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INTRODUZINDO E CONTEXTUALIZANDO O CURSO

O curso de extensdo Formacgao de Docentes para a Educacdo online é uma
proposta desenvolvida semestralmente no Campus Belford Roxo do Instituto Federal do
Rio de Janeiro (IFRJ) desde 27 de setembro de 2016, indo até a sua sexta edi¢cdo. A
experiéncia adquirida nesse curso como coordenadora € o motivo da escrita desse livro e
0 curso é o campo de pesquisa de diferentes investigagdes que reunidas formam o conjunto
da obra. Espero que estudantes das edi¢cdes seguintes do curso possam aproveitar esse
material.

A proposta do curso de extensdo é formar professores que compreendam os
fundamentos da cibercultura e da educacido online como possibilidade educativa em
diferentes contextos educacionais, desde a concepc¢ao inicial do curso, com a estruturacao
curricular online, planejamento de conteudos de ensino, situagcbes de aprendizagem
interativas até a mediacdo pedagodgica online e a avaliagdo na educacado online.
Valorizamos a formagdo de profissionais para a educagdo online vivenciando essa
abordagem didatico-pedagdgica (PIMENTEL; CARVALHO, 2020) com dois olhares, para
que eles entendam o lado dos alunos e dos professores online.

Quem sao esses professores? Nossos alunos sdo professores atuantes na rede
publica e privada de Belford Roxo, mas também de outras cidades da Baixada Fluminense.
Buscamos desenvolver uma relagdo com docentes de toda a Regido Metropolitana do Rio
de Janeiro, tendo em vista algumas edi¢des do curso ter ocorrido com maior parte da carga
horaria ndo presencial. Também recebemos matriculas de professores-online do Consércio
Cederj (em especial, o polo Belford Roxo) e pesquisadores de redes educativas e
instivicdes diversas. Educadores interessados em formacédo continuada para educacio
online compdem o publico interessado no curso, estudantes qualificados e interessados,
que procuram voluntariamente o curso, como uma perspectiva de formacao continuada,
novas perspectivas de trabalho futuro, complementacgao e atualizagao profissional.

O perfil dos estudantes € composto por profissionais da educagao com idade entre
23 e 58 anos. O Ensino Superior em andamento € o requisito minimo para matricula, dessa
forma, os praticantes comprovavam formacdes diversas, em grande parte com graduacao
e pos-graduacéo.

Ressalto a pertinéncia da triade ensino, pesquisa e extensdo em uma integragao
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inseparavel. Para tanto, exploramos as possibilidades educativas de um curso de extenséo,
atuando como dispositivo de pesquisa (SANTOS; RIBEIRO; SANTOS, 2018) para
compreender fendbmenos da educagédo online nas escolas. O método para a investigacéo €
a pesquisa-formacgéo na cibercultura (SANTOS 2005; 2019), pois compreende a unido da
pesquisa e da formagao considerando as mudancgas tecnolégicas que afetam a sociedade
hoje. No contexto dos cursos, uma pesquisa é delineada, como meio material e imaterial
para resolver a inquietagdo de pesquisadora. Os cursos ja serviram como campo de
pesquisa de diferentes inquietacdes e tematicas, por se tratar de espaco com abertura
pedagogica, que atende demandas dos educandos.

Na construgao colaborativa de conhecimentos entre os envolvidos, profissionais da
educacgao mais contextualizados com a cultura contemporanea voltam para seus ambientes
profissionais com projetos de educagado online estruturados, trazendo um retorno direto
para a sociedade.

Os pormenores dos cursos sado reformulados a cada edigdo, com melhorias
originadas das avaliagbes anteriores e das demandas dos novos estudantes, pois o
caminho se faz ao caminhar (de acordo com os anseios dos praticantes, com os rumos que
tomam as conversas, as instancias institucionais que fazem com que se modifiquem as
bases). E, ao se tratar de uma pesquisa-formacado na cibercultura, foram estruturadas
questdes e dispositivos diferentes, além dos conteudos programaticos basicos.

Os moédulos do curso Formacdo de docentes para a educacdo online sao:
Fundamentos da Cibercultura e Educacao online; Educacao e hipermobilidade ubiqua;
Tecnologias educacionais; Gamificacdo na educagao; Recursos multimidia; Ambientes
virtuais de aprendizagem; Mediacdo pedagdgica online; Seminario final e Avaliacdo do
curso. A carga horaria do curso se diversifica a cada edi¢gdo, dependendo das semanas
letivas no calendario académico e de outras variaveis, mas ja teve edi¢coes de 48 a 132
horas.

O projeto educacional utilizou uma variedade de atividades e recursos (videos?,
imagens, audios, textos, quadrinhos, animacgdes, grupo e atividades colaborativas
individuais, dinamicas, curtas ou longas) para fornecer o maximo de oportunidades de
aprendizagem para tornar a aula o mais multimodal possivel. Este processo busca priorizar
todas as preferéncias de aprendizagem, com varios formatos e midias. Os educandos

podem selecionar como desejam desenvolver seus projetos e a perspectiva que desejam

1 Para mais informacgGes sobre videos na educacdo online acesse: MARTINS, Vivian. Os cibervideos na
educacdo online: uma pesquisa-formacao na cibercultura. 2017. 178 f. Dissertacao (Mestrado em Educacao)
— Faculdade de Educacéo, Universidade do Estado do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2017.
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assumir na criagao de seus cursos online.

De forma procedimental, formativa e experiencial, a avaliagdo é constante ao longo
dos modulos. Desenvolvemos avaliagfes usando uma variedade de técnicas para cada
topico e conteddo para medir continuamente o processo , enquanto observamos o
progresso do aprendizado e o envolvimento do educando. Documentamos esse processo
em planilhas do Google que ficam compartihadas constantemente com os
educandos. Assim, eles podem acompanhar seu progresso e se envolver em avaliagao
paralela ou atividades extracurriculares para melhorar suas notas.

As avaliacdes dos cursos das edicGes anteriores permitiram melhorias continuas,
como torna-lo mais acessivel, utilizar interfaces adequadas para pessoas com deficiéncia,
implementar comunica¢des mais claras e regulares e mudar o material didatico para um
formato mais adequado. Em resposta as necessidades dos educandos, desenvolvemos um
curso mais amigavel, revisando os objetivos da formacgao e adicionando oportunidades de
aprendizagens diversas. A escrita desse livro € uma demanda observada no curso.

Apresento os componentes curriculares do curso, de forma a expor as ambiéncias
(CARVALHO, SANTOS, 2020) delineadas, no quadro a seguir.

Quadro 1 - Descrigdo dos componentes curriculares do curso

Componente o ) ] _
_ Atividades gerais do moédulo App-teaching
curricular
Fundamentos da Ler do material didatico no Prezi Utilizar o aplicativo
Cibercultura e sobre Fundamentos da Ciberculturae Word Cloud para criar
Educacéo online da Educacéo online; Nuvens de Palavras
assistir ao video Contexto e sobre Cibercultura e
emergéncia da educacao online; Educacéo online.

o wiki livro social Educacéo online:
aprenderensinar em rede (SANTOS;
RIBEIRO; CARVALHO, 2021);
participar do forum de conversacao

sobre Cibercultura e Educacéo online.
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Figura 1 - AVA do componente curricular Fundamentos da Cibercultura e Educacao online

Educacao
hipermobilidade

ubiqua

Formagdo de Docentes para a Educagdo Online

MURAL ATIVIDADES PESSDAS

Fundamentos da Cibercultura e da Educagéo Online :

0

Apresentagdo - Fundamentos da Ciberculturaeda ...  ltempostado e

Quadro Avaliativo - Disciplina Fundamentos da Cib...  [tem postado e

0
0
0
0

Fonte: dados da pesquisa.

Ler do material didatico no Prezi sobre
Educacao e Hipermobilidade Ubiqua;
assistir ao video Educacéo tradicional
e Educacao Ubiqua;

ler o artigo “Desafios da ubiquidade
para a (SANTAELLA,
2013); e

participar do féorum de conversacéo

educacao”

para contribuir para a compreenséo
dos fundamentos da educacdo em

mobilidade ubiqua.

Video - Contexto e emergéncia da educagio online tem postado em 18 de set

Wiki Livro Social - Educagao Online: aprenderensin..  [tem postado em 18 de set

Aplicativo para fazer Nuvens de Palavras:Word Cl..  [tem postado em 18 de set

Colaborar com a Wiki
de escrita colaborativa
para compreender a
nocdo de Pedagogia
da Hipermobilidade; e
contribuir com itens
para o glossario sobre
0

de

praticas pedagdgicas.

compartilhamento

aplicativos e

Figura 2 - AVA do componente curricular Educacéo e hipermobilidade ubiqua

ma2
::l[NSY"UYOFEDERAL Educa3:
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Fonte: dados da pesquisa.

Tecnologias Ler do material didatico no Prezi sobre Construir a narrativa
Educacionais tecnologias educacionais e midias de vida e formacéo no
sociais na educacao; diario de bordo,

participar da videoconferéncia para contando
desenvolver com a turma o projeto experiéncias do curso;
sobre criagdo de desenhos didaticos avaliar os aplicativos
em aplicativos; e educacionais

elaborar o plano de curso para a utlizados ao longo do

educacao online. curso.

Figura 3 - AVA do componente curricular Tecnologias Educacionais

2 @ hitps//moodleifrj.edu.br/course/view.php?id=105 ¥
(11}
[ | | c n
MWW INSTITUTO FEDERAL | Educacio =
(] ] neiro a Distancia
O projeto comega hoje e sera construido com o contribuic@o de todas as disciplinas que seguem. Ao final do curse havera uma votagdo
enire pares e o aluno que ganhar ¢ "Desafic da Inovacdo na Sala de Aula” recebera uma consultoria gratuita minha, para emplacar com
o curso no ciberespago!!! Qualguer divida poste no férum para conversarmos. O prazo da atividade da semana € 24 de maio de 2018, as
23:59. Vamos aos frabalhos!!
& | Apreseniagdo - Tecnelogias Educacionais
@ | Apresentacdo - Midias Sociais na Educagéo
Data e &ncia: 21 de maio, as 20 horas.
@ | Videoco
BE| Elaborag¢do do Plano de Curso
=l Tarefa - Avaliagdo de Aplicative Educacional
W& Férum de debates e dovidas
@ | Quadro avdliativo - Tecnologias Educacionais
& C & nhtipsy//classroom.google.com/u/2/w/MTc5SMDg2MTE3ODBa/4/all
= Formagdo de Docentes para a Educagdo Online ~ MURAL ATIVIDADES PESSOAS o
Férum de debates e dividas sobre a disciplina tem postado em 16 de set Editado as 18 de set
v Sem data de entrega CorTTE T e e
O Quadro avaliativo - Educag&o e hipermobilidade ub...  Item postado em 16 de set
Tecnologias Educacionais H
O Ap goes - Tecnologias Educacionais e Midi.. tem postado em 18 de set
Glossario - Praticas pedagégicas com aplicativos .
Sem data de entrega i
Férum de debates e dividas sobre a disciplina N i .
v Sem data de entrega
O Quadro avaliativo - Tecnologias Educacionais tem postado em 16 de set
Diario de Bordo tom nostado e it =
Sem data de entrega B
o
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Fonte: dados da pesquisa.

Gamificacao na Ler do material didatico no Prezi sobre Participar do forum de
educacao gamificac@o na educacao; conversacao para
ler o tutorial do Game Comenius; relatar as experiéncias

jogar o Game Comenius ha versdo sobre o0jogo; e

online; e avaliar 0 Game

jogar o Game Comenius na versdo de Comenius a partir do

tabuleiro na aula presencial (SANTOS; modelo GameFlow

MARTINS, 2019). (SWEETSER,;
WYETH, 2005)

Figura 4 - AVA do componente curricular Gamificacdo na educagéo

& C @ nhtips//classroom.google.com/u/2/w/MTcSMDg2MTE30DEBa/t/all

= Formagdo de Docentes para a Educagdo Online ~ MURAL  ATIVIDADES ~ PESSOAS

u Quadro avaliativo - Tecnologias Educacionais

Didrio de Bordo tem nostado em 22 de set Editado s 22 de set
Sem data de entrega T

Gamificacdo na educagdo :

O Link de acesso ao Game Comenius tem postado em 22 de set
O Tutorial do Game Comenius
e Avaliagio do Game Comenius

Sem data de entrega

Fonte: dados da pesquisa.

Recursos Multimidia Ler o texto “Cibervideos e suas Transmidia para
potencialidade para a educacdo na producdo de material
cibercultura” (SANTOS; MARTINS, didatico: histérias em
2017); guadrinhos, memes,
participar da Galeria de Cibervideos podcasts, videos e
para a producdo ou a selecdo do storyboards com o
material didatico do curso; e aplicativo Comic Strip
participar do Férum de debates e It!;e
davidas. elaborar o plano de

curso utilizando
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aplicativos

educacionais

Figura 5 - AVA do componente curricular Recursos multimidia e educacao

2 & hitps//moodlefriedubr/course/view.phpZid=105 % ¢
onn
([ ] o N
WEN INSTITUTO FEDERAL | Educacio o=
BB Riodejaneiro a Distancia

Recursos Multimidia e Educacgdo

oposta da discipling & a consfrugdo de uma Galsria de Clhervidsos. Para tanto, iniciem lendo o arfigo disponibiizade, o descrig@o dos géneros
audiovisuals enconira-se de forma mais especifica das paginas 03 a 10. Ne segundo momento, assistam ao video sobre o poder das midias socidis. E entdo
enfrem na galeria & lelam ugdes para participar da afividade. Nessa etapa do curso vocés devem buscar os recursos multimidia em rede, para
exercitar o frabalho de selegéo de material didtico para o curso de vocés. A mediag@o da semana serd por conta da Raquel Cameiro. Qualquer dovida
poste no férum para conversarmos. O prazo da atividade da semana € 31 de maio de 2018, as 23:59. Vamos aos frabalhos!!

’“ Texto - Cibervideos e suas potencidlidade para a educagde na cibercultura

Video - O poder das midias soclals

Galeria de Cibervideos

Fonte: dados da pesquisa.

Ambientes Virtuais de Ler do material didatico no Prezi sobre  “Construindo o]
desenho didatico do
meu curso” com
ler o artigo “Ambientes virtuais como aplicativos Edmodo,
Google  Classroom,
Moodle (versdao web
aprendizagem” (BURNHAM, 2000); ou aplicativo),
GoCongr, Seesaw
Class, Pearltrees e
para criar ambientes virtuais de Symbaloo.

Aprendizagem Ambientes Virtuais de Aprendizagem;
espacos multirreferenciais de
ver o poster sobre dicas de aplicativos
aprendizagem; e
participar do férum de conversacao
para tirar davidas sobre a criacdo de
desenhos didaticos nos aplicativos

indicados.

Figura 6 - AVA do componente curricular Ambientes virtuais de aprendizagem

& nhttps;//mooadle.ff.edu.br/course/view.php?id=105 *
onm
am O Ja)
EEE INSTITUTO FEDERAL | Educacio -
HEE  Riode Janeiro a Distancia

Ambientes Virtuais de Aprendizagem

os no férum de debates
importantes
dessjarem. P
compartilhar

ja produziram ao longo do curso & o Cib.
a interface no férum de debates at& 10/0

através da Tarefa - avalia A&os & obral

B | Apresentagdo - Ambien

Virtuais de Aprendizagem

B Ambientes virtuais col pagos multireferenciais de aprendizagem

Dicas de inferfaces para criar ambientes virtuais de aprendizagem

W= Forum

& Tarefa- A

@) Quadro Avali

12



Mediacéo

Fonte: dados da pesquisa.

Ler do material didatico no Prezi sobre participar como alunos

Pedagdgica Online Mediacdo Pedagdgica Online; e dos Cursos dos

ler os artigos “Mediacao docente online demais praticantes da
para colaboracao” (SANTOS; pesquisa.
CARVALHO; PIMENTEL, 2016) e

“Desenho didatico para a educacéo

online” (MARTINS; DUARTE;

SANTOS, 2020).

Figura 7 - AVA do componente curricular Mediagdo pedagoégica online

2 @ nttpsy/moodie.ifrj.edu.br/course/view.php?id=105 b+ ¢ {
onm
1] o N
WEW INSTITUTO FEDERAL | Educacao e =
EE  Riode Janeiro a Distancia
Media¢do Pedagédgica Online
A disciplina serd dividida em dois momentos. O primeiro consiste na elaboragdo de um desenho didatico para um médulo de um curso online.
O desenho didético & a estuturagdo de elementos, objetos de aprendizagem, encaminhamentos e métodos avaliatives capazes de acolher & promover a comunicag&o,
nejamento e @ execugo de um percurso diddtico ou uma ambiéncia formativa. Compartiiho com vocés dos r rios de
cionais abertos, pode ser a construg&o da atividade. Ela deve ser realizada até 13 de ju 18
E 0 segundo momento & a mediagao pedagégica online do médulo desenvolvido anterior cés deven ar os cursos de dois colegas e participar das
atividades propostas por eles até 16 de junho, assim como redlizar a mediag&o no seu curso com os colegas que participarem dele, até 21 de junho. Habite o férum
Construindo o desenho diddtico do meu curss para para conversar sobre o texto da referéneia. Contem comigel
@ Apresentagéo - Mediagdo Pedagdgica Online
@ Lsitura - Mediagdo docente online para colaboragdo
i Leftura - Des idatico para a e
—| Coordenadc ara a elaboragéo enh fico
3 Educacionais
"= Construindo o desenho didatfico de meu curso
& C @ hitps//classroom.google.com/u/2/w/MTcSMDg2MTE30DBa/t/all

Formacao de Docentes para a Educacdo Online MURAL ATIVIDADES PESSOAS

Sem data de entrega

O Quadro Avaliativo - Ambientes Virtuais de Aprendi.. item postado em 16 de set

Mediagao Pedagdgica Online g

Apresentacao - Mediagéo Docente Online

Leitura - Desenho didético para educagéo online ftern postado em 22 de set

Leitura - Mediagdo Docente Online para Colaborag... ltem postado em 22 de set

Coordenadas para a elaborag&o do desenho didati. item postado em 16 de set

Construinde o desenho didatico do meu curso

Sem data de entrega

Quadro Avaliative - Disciplina Mediagdo Pedagégi..  item postado em 16 de set

000000

Fonte: dados da pesquisa.
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Seminério Final Enviar as apresentacdes que serdo Finalizar a narrativa
utilizadas no seminario final com a de vida e formacao no
exposi¢do do curso online criado em diario de bordo.
interface movel;
apresentar presencialmente o]
desenvolvimento do curso online,
contextualizando a proposta de curso
e participando da roda de conversa

sobre as experiéncias durante o curso.

Figura 8 - AVA do componente curricular Seminario final

<« (&

& https://classroom.google.com/u/2,

= Formacéo de Docentes para a Educag&o Online MURAL ATIVIDADES PESSOAS

Tarefa de Reposigdo

0 Forum de debates e davidas da disciplina term nostado em 16 de set

Sem data de entraga

Semindrio Final

0 Férum - Envio de apresentagdes do semindrio final
Prazo: 13 de dez 23:59

Didrio de Bordo
Sem data de entrega

Avaliag¢do do Curso

0 Avaliagao do Curso e Termo de Consentimento e P... ltem postado em 16 de set Editado s 22 de set

0 Quadro Geral de Avaliagéo - Notas finais

Fonte: dados da pesquisa.

Com o percurso formativo exposto acima objetivamos formar professores para a
educacédo online, desde a reflexado inicial sobre o nosso tempo, a concepc¢ao inicial dos
cursos, com a avaliacdo online constante e processual, até a fase final, com a mediagao
pedagodgica, que € fundamental para a educacgéo online. Muitas reflexdes emergiram apos
a proposicdo dessas ambiéncias formativas. Das conversas estabelecidas em ambientes
virtuais e presencialmente, dos relatos dos estudantes, das elaboracdes de atividades
individuais e conjuntas. Apés apresentacao do curso, dou inicio ao capitulo 1, abordando a
formacéo de professores conectados, com um olhar especifico para a formacéo docente,

gue é a primeira no¢do que compde nosso titulo e o objeto de estudo.
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Capitulo 01

FORMACAO DE PROFESSORES CONECTADOS?

O fendmeno da formacdo que se realiza em meio as noc¢des curriculares e na
emergéncia valorada de aprendizagens significativas, uma realizacdo humana
complexa, na medida em que apresentam como um processo que se edifica na
experiéncia do sujeito, mediado por suas relacdes existenciais, sociais e
institucionais, implicando transversalidades éticas, politicas, estéticas, culturais,
desde a sua concepc¢do até os ambitos das experiéncias formativas propriamente
ditas

MACEDO, 2014, p. 15e 16

“A sala de aula ndo € um ambiente deslocado do mundo”, reflete Danielle, da turma
de Formacédo docente para educacdo online, em um férum de conversacdo no Google
Classroom com o tema Educacdo e Mobilidade Ubiqua. Foram disponibilizadas duas
perguntas para aquecer os debates: “Como vocés utilizariam os dispositivos moéveis em
suas aulas?” e “Como pensar em mobilidade e ubiquidade na educacao contemporanea?”
Danielle comecou sua fala dizendo ndo achar vantajoso isolar a escola do processo de
transformacao da sociedade.

Os desafios para pensar em pedagogias contemporaneas sdo muitos, os conflitos
abordados por Danielle sdo latentes. A praticante menciona um importante topico: a
autonomia para a construcdo do conhecimento através do uso de dispositivos moéveis.
Sabemos que a tecnologia por si sé ndo soluciona todos os problemas, ela pode inclusive
causar outros, se néo for utilizada de forma adequada. E preciso educar para esse uso.

Este livro é fruto de duas pesquisas, de mestrado® e doutorado*, orientadas pela
professora Edméa Santos no Programa de Pés-graduacdo em Educacéo da Universidade
do Estado do Rio de Janeiro (Proped-UERJ) em que abordamos tematicas da educacéo
online. Também é fruto da experiéncia em campo de pesquisa no curso Formacédo de
docentes para a educacao online, do Instituto Federal do Rio de Janeiro. Enquanto

vivenciamos 0 campo, algumas questbes perpassam nossas compreensoes,

2 Grande parte das reflexGes realizadas nesse capitulo podem ser encontradas em formato diferente em:
MARTINS, Vivian. A educacéo online e a formacéo para a videodocéncia na cibercultura. Revista Educacéo
(Unisinos), V. 23, p. 390-407, 2019. Disponivel em:
http://educa.fcc.org.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S2177-62102019000300390

3 MARTINS, Vivian. Os cibervideos na educacao online: uma pesquisa-formacgéao na cibercultura. 2017. 178
f. Dissertacédo (Mestrado em Educac¢éo) — Faculdade de Educacéo, Universidade do Estado do Rio de Janeiro,
Rio de Janeiro, 2017.

4 MARTINS, Vivian. Pedagogia da hipermobilidade: formacéo, movimento, conexdes e comunidades
integradas por uma educacdo-mundo. Tese (Doutorado em Educac¢do) — Faculdade de Educacéo,
Universidade do Estado do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2021.
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principalmente a partir das atividades realizadas pelos praticantes, que contribuem
fortemente para ampliar a nossa perspectiva sobre o constructo de pesquisa (MACEDO,
2021).

A formacao continuada € um momento importante da vida académica, profissional e
pessoal dos professores, ndo sendo tao recorrente como deveria. A precarizagao docente
faz muitos professores se desdobrarem em inumeras turmas e escolas diferentes; a
dificuldade de locomocédo, questdes econbmicas e outros fatores da sociedade
contemporanea tornam esse um momento raro. Portanto, deve ser proporcionada com
muita responsabilidade e qualidade, tendo em vista o valor atribuido as significativas horas
de dedicacao do educador a sua formacao.

A formacdo é compreendida por Macedo (2014) como o fendmeno fundante da
educacdo. E por ela e para ela que acBes sdo elaboradas, guiadas por saberes
problematizados, contextualizados, criticos e reflexivos. Por ser um processo individual e
experiencial, ou seja, acontece a partir das experiéncias dos envolvidos, ndo cabe uma
explicacdo a formacédo. Poderiamos explicar as condi¢des e os dispositivos acionados para
gue ela pudesse acontecer.

Ha formas de nos formarmos melhor para compreender a formac¢ao? Macedo (2014)
responde a essa questao destacando que é importante compreender a formacdo em sua
complexidade, concretude e reflexdo, de forma critica. Foi por essa perspectiva que o
desenvolvimento do curso Formacéo de docentes para a educacédo online se desenvolveu,
buscando a formacéo para autoria docente e a mobilizacéo de saberes para a producao de
préaticas pedagdgicas online.

Tardif (2002) aponta quatro saberes da docéncia: saberes pessoais, saberes de
formacédo escolar, saberes da formacdo profissional e saberes da experiéncia. Valorizo
esses multiplos saberes como fundamentais para a formacdo integral do docente, e
também de todo ser humano. Em uma formacgéo que promova experiéncias complexas e
que impulsionem saberes profissionais. E muito importante a proposicdo da formacéo
docente voltada para as vivéncias, para que professores possam conhecer e valorizar,
contando com um olhar reflexivo, consciente e experiencial.

Diante disso, a intengdo foi promover reflexdes, e transformacfes nas préticas
pedagdgicas pensando nos fenbmenos da cibercultura, proporcionando novos usos para a
educacéo online nos cotidianos educacionais dos participantes. Foi possivel apreender que
a construcdo de um curso pratico, reflexivo e que busque proporcionar vivéncias €é
necessaria para que os docentes vivenciem o que Tardif (2002) chama de saberes da

experiéncia.
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A formacao é um processo individual e do ambito experiencial, ou seja, acontece a
partir das experiéncias dos envolvidos. Larrosa (2002) enfatiza que “a experiéncia
€ 0 que nos passa, 0 que nos acontece, 0 que nos toca. Nao o que se passa, ndo o
gue acontece, ou 0 que toca.” (p. 21) Com isso, assume-se uma caracteristica
pessoal, um ponto de vista do praticante em formacéo, algo que o atravessa e o
mobiliza. Ou seja, é pessoal e intransferivel. A formagédo implica transformacao, de
si e do mundo (MARTINS, 2019).

A experiéncia esta relacionada a uma vivéncia que tenha afetado e marcado de
forma singular e isolada, produzindo sentidos, pensamentos e transformacdes. Ou como
Macedo (2015) conceitua: “a experiéncia ndo é algo que sucede, € o que nos implica,
portanto, nos afeta, nos toca, nos mobiliza e também nos imp8e, nos compromete. A
experiéncia nunca nos deixa indiferentes” (p. 25). A experiéncia é vivida, pensada,
implicada e proporciona reflexao, suscitando, dessa forma, processos formativos. “No que
concerne ao formativo, realcar e mobilizar a experiéncia na compreensao da formacéao
significa reconhecer que essa atividade se dinamiza num processo continuo e intenso de
compreensao do mundo.” (MACEDO, 2015, p. 36)

Essa compreensao mencionada por Macedo (2015) foi o que buscamos em nossas
formacgbes, entendendo que compreender € o que podemos fazer em relacdo as
experiéncias, pois elas ndo sao verificaveis, expliciveis ou sentidas por outra pessoa de
fora. Nos interessa a percepcdo que os praticantes da pesquisa tiveram experiéncias
diversas, com a postura de valorizacdo do que eles vivenciaram para o entendimento da
educacdo online, esse fenbmeno da cibercultura que transversaliza a educacao
atualmente, ja que compreender € aprender em conjunto (MACEDO, 2015).

Essa construcéo individual e experiencial do praticante influencia no processo de
formagdo, de si e da sociedade como um todo. Macedo (2014) questiona “como nos
formariamos melhor para compreender melhor a formagao?” (p. 60). E responde
destacando que € importante compreender a formacdo em sua complexidade, concretude
e reflexdo, de forma critica. De modo a intervir no mundo, construir um lugar melhor e
transformar a sociedade através da educacado. Foi por essa perspectiva que a formacao se
desenvolveu, buscando a autoria docente e a mobilizacdo de saberes para a educacao
online.

Neste capitulo abordamos como concebemos a formacdo docente, parte essencial
para o desenvolvimento do curso. Apresentando a uma base de formagdo que busca
trabalhar com professores voltados para as suas praticas profissionais e com projetos
focados em suas realidades, promovendo experiéncias com a educacao online. A seguir

apresentaremos o capitulo 2, que apresenta os componentes curriculares do curso em si,
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com a compreensao dos desenhos didaticos, ambientes virtuais de aprendizagem e outros

topicos essenciais para que a educacao online se desenvolva.
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Capitulo 02

EDUCACAO ONLINE, DESENHOS DIDATICOS, AMBIENTES
VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM E INTERFACES MOVEIS*

A educacdo mediada pelas tecnologias digitais em rede adquiriu destaque no Brasil
principalmente a partir da pandemia de Covid-19. Antes disso, ela ja era amplamente
utilizada, mas nao em todos os niveis e modalidades de ensino. Com a pandemia de Covid-
19 e a impossibilidade de estar presencialmente em salas de aula, tudo mudou,
demandando conhecimento especifico de educadores, manejo dos estudantes e de suas
familias e implementacao de ambientes virtuais pelas escolas.

Sao muitas barreiras: politicas, conceituais, de aceitacao, de acesso, institucionais,
entre outras. Por isso precisamos investir na formacgao de professores, na valorizagao da
profissdo docente e na educacdo online, que diferente da EAD classica nao prevé
autoinstrucao, cursos massivos ou mediagao docente reativa, agées que caminham para a
precarizacao da docéncia. Crio o mapa de entrelacamentos da educacéo online, com os
referenciais tedricos sobre educacao online aprendidos com o Grupo de Pesquisa Docéncia
e Cibercultura (GPDOC — UERJ e UFRRJ) liderado pela professora Edméa Santos e em

minha experiéncia de professora pesquisadora da area.

Figura 9 — Mapa de entrelacamentos da educacéo online
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* REA = Recursos educacionais abertos.
Fonte: elaborado pela autora para artigo em coautoria (ALMEIDA; MARTINS; BARBOSA; TRANCOSO,
2021).

5 Grande parte das reflexes realizadas nesse capitulo podem ser encontradas em formato diferente em:
MARTINS, Vivian; SANTOS, Edméa; DUARTE, Erika F. A educac&o online e os desenhos didaticos com
interfaces méveis: autorias em ambientes virtuais de aprendizagem web e aplicativos. Revista Debates em
Educacéo, V. 12, p. 785-804, 2020. Disponivel em:
https://www.seer.ufal.br/index.php/debateseducacao/article/view/9397.
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A realizacdo dessa sintese tematica que chamamos de mapa de entrelacamentos
contribuiu para a producdo de sentidos diversos. Um deles diz respeito a nocdo de
educacdo online, sendo compreendida como uma préatica educacional inspirada pelas
emergéncias da cibercultura, independente de modalidade, que pressupde a construcao de
um desenho didatico hipermidiatico, a mediacdo pedagdgica colaborativa e a avaliacédo
formativa, experiencial e processual. Sem centralidade em nenhum dos atores, a educacéo
online ocorre em uma rede de aprendizagens e de subjetivacbes, contando com a
inteligéncia coletiva para o desenvolvimento de uma comunidade de conhecimentos e
préaticas cidadas.

Santos (2014, p. 63) conceitua a educacao online como “o conjunto de acbes de
ensino-aprendizagem, ou atos de curriculo mediados por interfaces digitais que
potencializam praticas comunicacionais interativas, hipertextuais e em mobilidade”.

Costumo dizer que a EOL independe de modalidade, pois ela pode ocorrer na
educacao presencial ou a distancia. Pode ser utilizada em cursos presenciais, para
potencializar as constru¢des educativas que ali sdo arquitetadas; nos cursos a distancia,
acrescentando a EAD classica fundamentos da interatividade, das comunidades de
aprendizagem, da construgdo colaborativa do conhecimento, da autoria, da
coaprendizagem, da docéncia ativa e das redes de conhecimento; ou nas propostas
semipresenciais ou hibridas, combinando os processos tecnoldgicos com a sala de aula
presencial (MARTINS, 2019).

A educacao online é concebida para promover a (co)autoria do aprendente, a
mobilizagdo da aprendizagem critica e colaborativa, a media¢cdo docente voltada
para interatividade e partilha, traz a cibercultura como inspiracdo e potencializadora
das praticas pedagodgicas, visa a autonomia e a criatividade na aprendizagem
(SANTOS; CARVALHO; PIMENTEL, 2016, p. 24).

Além das caracteristicas mencionadas anteriormente, interatividade, colaboracao,
coautoria, afetividade e aprendizagem significativa sdo fundantes para a educacéo online.
Buscando a visdo de que aprendemos qualitativamente nas trocas e nas construgoes
conjuntas. Estabelecendo comunidades de conhecimento mediadas pelo digital em rede,
em espacgos presenciais e no ciberespaco, a educacdo online assume paradigma que
congrega a perspectiva comunicacional, com a tecnologica e a pedagodgica (MARTINS,
2019).

E importante refletir sobre a triade colocada acima, pois é preciso que estejam bem
alinhadas para uma proposta de qualidade. Afinal, um Ambiente Virtual de Aprendizagem
com estrutura tecnologica potente, mas sem interatividade ou uma proposta pedagogica

adequada é uma simples plataforma e caminha em conjunto com a pedagogia tradicional e
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as estruturas classicas da educacdo a distancia. Para um ambiente de
aprendizagemensino, uma comunidade de aprendizagem, € preciso que haja vida: debates,
encontros, trocas e experiéncias multiplas. Propostas pedagdgicas com esses objetivos sdo
arrojadas, incentivam a criacao, a inventividade e contam com uma docéncia online ativa.
Mello e Barros (2017) elencam aspectos que devem ser considerados no
planejamento pedagdgico da educagao online. “Os cenarios de aprendizagem necessitam
ser pensados como espacgos/tempos interdisciplinares e interculturais” (p. 46), propondo
uma estruturacdo didatica voltada a reflexdo critica e ao entendimento global dos
conhecimentos, com uma obra aberta disposta a coautoria entre os envolvidos. “O formal
ou o informal devem coabitar os espacos/tempos de aprendizagem, permitindo ir além do
curriculo oficialmente estabelecido” (p. 46), perpassando os conteudos curriculares para
experiéncias diversificadas, com resolugcédo de temas ou construcdo de projetos reais e
cotidianos, em situacdes de educacao formal, ndo-formal ou informal.
Em sintese, a didatica que necessita ser articulada para as préticas de formagéo
levando em conta o contexto da sociedade é uma didética que permite professores
e alunos, alunos e alunos construirem sua aprendizagem de maneira autbnoma e
critica. Entretanto, a inovagdo ndo se encontra nos modernos artefatos digitais,
interfaces e ou plataformas de aprendizagem, mas na organizacéo didatica de toda
a sua caracterizacéo organizada intencionalmente a fim de possibilitar ao estudante
que desenvolva suas potencialidades e obtenha sucesso na aprendizagem. A
didatica, neste sentido deve pautar-se numa pedagogia que possa imponderar o

individuo para lidar com as informacdes e combina-las em seus projetos
profissionais e pessoais de forma compartilhada. (MELLO; BARROS, 2017, p. 52)

Considerando a colaboracao e a cocriacdo para desenvolver desenhos didaticos que
incentivem a troca de conhecimentos em rede, ha a possibilidade de partilha, coletividade
e pertencimento para uma aprendizagem ampliada. A comunicagcdo na educacéo online
nao ocorre somente entre pessoas, mas em uma premissa de interatividade com os

ambientes e interfaces online, com a hipertextualidade, por exemplo.

Ha desenhos didaticos mais instrucionais, em que docentes orientam estudos,
leituras, tiram diavidas de conteldos e administram a agenda do sistema. Cada
aluno faz suas tarefas, prestando conta das atividades quase sempre
individualizadas. Isso é EAD. Alunos aprendem e se formam. Mas preferimos
investir em mais comunicacao na cibercultura e, para tanto, insistimos no ONLINE.
Sendo assim, ndo é a materialidade do digital em rede que garante a educacédo
online. O que a garante é o curriculo que forjamos na mediacdo interativa e
hipertextual da comunicagéo e da producéo do conhecimento em rede (SANTOS,
2020, s.p.).

Santos (2020) nos presenteia com a diferenca entre educacdo a distancia e
educacgédo online, destacando curriculo, mediacdo e producdo do conhecimento em rede

para o desenvolvimento da educagdo online. A educagdo online é amparada pela
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interatividade, afetividade, colaboracédo, coautoria, aprendizagem significativa, avaliacdo
adequada, mediacdo docente implicada, relacdo entre sincrono e assincrono e outros,
buscando a visdo de que aprendemos qualitativamente nas trocas e nas construcdes
conjuntas. Estabelecendo comunidades de conhecimento mediadas pelo digital em rede,
mas nao somente por ele, o que caracteriza a educacao online € a arquitetura pedagogica
e néo a tecnologia digital em si.

A autoria na docéncia online € impulsionada pela evolugédo cibercultural, com
diferentes possibilidades para produzir saberes na internet (aprofundaremos o assunto no
préximo capitulo). Ele pode ser atualizado também com a possibilidade de mesclar e criar
producdes Unicas com inimeras possibilidades. E preciso valorizar o cotidiano como
espagotempo de multiplos saberes que emergem da realidade, da pratica e ndo somente
da teoria; saberes criados em autorias e manobras ao instituido.

Para Amaral (2020) autoria “consiste na expressao do pensamento, manifesto numa
obra sob diferentes formatos, em que o sujeito, ancorado em suas memdrias e em vozes
que Ihe antecederam, atualiza-as, criando seu préprio espaco do dizer, de forma responsiva
e responsavel’, as invengdes compartilhadas em rede ganham outras dimensdes quando
os docentes fazem seus proprios usos, cocriando a partir do que fora produzidos pelos
autores, ressignificando e atribuindo outros sentidos.

Amaral (2014) afirma que “experiéncias formativas e agenciamentos de
comunicagdo promovem autorias docente e discente” (p. 132). Concordamos com a
afirmacgao e consideramos o conceito de autoria como fundamental para as experiéncias
de formacdo de professores, tal pensamento orientou a forma como produzimos o
dispositivo formacional, pensando em agenciamentos de comunicagao para a promogao de
autorias. E preciso que se pense em disparadores ao longo de seus processos formativos
para incentivar que os praticantes se autorizem.

Praticantes da pesquisa relataram em seus diarios de vida e formacao sobre a
importancia de atividades praticas. O diario € um espacgo importante para promover
reflexdes, compartilhar sentimentos e percepgdes ao longo da formagao e contribui para
que professores possam intervir com mediacdes mais personalizadas. Se vocé quiser saber
0 que os educandos estao pensando, sentindo ou fazendo é preciso perguntar a eles. As
perguntas precisam ser promovidas em uma ambiéncia propicia, um desenho didatico que
inclua momentos para que eles se sintam instigados e a vontade para expor seus
pensamentos e com uma interface comunicacional que atenda a essa dinamica, como o
diario.

O desenho didatico é o planejamento e a execugao de um percurso formacional e foi
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o primeiro passo para a elaboracdo dos cursos online dos professores. “E a estruturacéo
de elementos, objetos de aprendizagem, encaminhamentos e métodos avaliativos capazes
de acolher e promover a comunicagdo, a docéncia e a aprendizagem online. Uma
arquitetura intuitiva e interativa, que proporciona o conhecimento de um saber proposto”
(MARTINS; DUARTE; SANTOS, 2020). Santos e Silva (2009) conceituam desenho didatico

como uma:

"estrutura de apresentacdo do conjunto de conteudos e de situagbes de
aprendizagem compostos e dispostos estrategicamente de modo a serem utilizados
pelo docente e pelos cursistas com a finalidade de potencializar a construgéo
coletiva da comunicagéo, do conhecimento, da docéncia, da aprendizagem e da
avaliagdo." (SANTOS; SILVA, 2009, p. 01-02)

O desenho didatico é a construgdo da formagédo online desde o planejamento,
passando pela mediagdo online até a avaliacdo. E fundante para o curso de educacéo
online, para que os praticantes possam idealizar seus cursos com qualidade. Foi proposto
aos praticantes que criassem desenhos didaticos relacionados aos seus contextos
educativos. Por exemplo, um professor de historia realizaria o planejamento baseado em
suas aulas e para as suas turmas, de forma contextualizada e que pudessem replicar o
curso produzido ao longo da formagao em sua realidade profissional (MARTINS; DUARTE;
SANTOS, 2020).

O aplicativo Padlet foi usado para socializar os projetos de desenhos didaticos dos
estudantes em um mural. Foi sugerido aos alunos que criassem o material didatico por meio
da transmidia de um texto, um video (MARTINS, 2019), um audio, uma histéria em
quadrinhos, ou o que desejassem. O aplicativo sugerido foi o Comic Strip It! que permite
criar histérias em quadrinhos, memes e storyboards com imagens da galeria ou tiradas
instantaneamente.

Posteriormente, solicitei que criassem uma atividade para que as pessoas pudessem
construir aquele saber coletivamente, poderia ser um férum, um chat, um cibervideo ou
outros meios, tudo dependeria da perspectiva pedagdégica de cada um. Entéo foi sugerido
que incluissem alguma atividade avaliativa em que pudessem verificar se aquele saber foi
consolidado. Poderiam ser avaliacbes de diferentes tipos, dependendo do conhecimento
que deveria ser avaliado.

Essas elaboragbes foram incluidas no Ambiente Virtual de Aprendizagem. Os
aplicativos sugeridos para esse fim foram: Edmodo, Google Classroom, GoConqgr, Seesaw
Class, WordPress. O quadro 4 apresenta as funcionalidades desses aplicativos.

FORMAGAO DE DOCENTES PARA A EDUCAGAO ONLINE 27




Quadro 1 - aplicativos de ambientes virtuais de aprendizagem sugeridos aos educandos.

Aplicativo Funcionalidades
Busca conectar educandos e docentes em colaboracdo, para organizar 0s
Edmodo | contetdos educacionais, acessar tarefas, notas e mensagens. Possui uma interface
I similar ao Facebook, por isso é considerada uma rede social, que conecta pessoas,
possui bibliotecas digitais, grupos de aprendizagens, enquetes, calendario, lista de
chamada, entre outros.
Google | proporciona criar um ambiente online para criagio de atividades, perguntas e
Classroom | {4pjcos, distribuicdo de material didatico, interatividade com férum e mensagens
] privadas, avaliacdo de trabalhos e acompanhamento do progresso individual dos
educandos.
Plataforma que permite que professores insiram a tecnologia em sala de aula
GoConar | ;sando Mapas Mentais, Flashcards, Quizzes, Slides e Notas, e use o app para a
aprendizagem social e colaborativa ao se conectar com amigos, professores e
educandos nos Grupos.
Seesaw
Class Interface para criacdo de salas de aula virtuais, com a possibilidade de

compartilhamento de fotos, videos, desenhos, arquivos, notas e links da internet
entre alunos e professores, com a proposta de um portf6lio ou uma revista online.

Programa de codigo aberto voltado principalmente para a criagdo de sites, blogs e
aplicagcbes via web. Com hospedagem e suporte gratuitos e dezenas de designs e
temas para personalizar o ambiente. Pode incluir forum de conversagéo, chat,
mensagens privadas
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Interface de curadoria visual e colaborativa que permite aos usuarios organizar,
explorar e compartilhar qualquer URL que encontrem on-line, bem como fazer
upload de fotos, arquivos e anotagdes pessoais. Os objetos digitais podem ser
organizados em colecdes e sub-colegbes em grupos, com uma curadoria
colaborativa, usando um recurso chamado Pearltrees equipes . E um ambiente para
recolher, organizar e partilhar contelildos da internet.

Pearltrees

E um aplicativo baseado na nuvem que permite aos usuarios a curadoria de
conteudos, organizando e categorizando links da Web na forma de botdes, criando
uma area de trabalho virtual personalizada acessivel a partir de qualquer dispositivo
com conexdo a Internet. E usado principalmente para organizar recursos
educacionais online.

Fonte: MARTINS; DUARTE; SANTOS, 2020.
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E preciso ter movimento e vida para termos um ambiente virtual de aprendizagem
ou uma comunidade de aprendizagem, por meio de debates, encontros, trocas e
experiéncias mdltiplas, com construgdes do conhecimento em conjunto e de forma
constante, salientando o compartilhamento e a troca de conhecimento tdo importantes e
necessarios para que a educacao online se efetive. Santos (2003) conceitua ambiente
virtual de aprendizagem como "um espacgo fecundo de significagcdo onde seres humanos e
objetos técnicos interagem, potencializando assim a constru¢cdo de conhecimentos, logo, a
aprendizagem." (p. 163) Propostas pedagogicas com esses objetivos sdo arrojadas,

incentivam a criacdo, a inventividade e contam com uma docéncia online ativa. Os
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ambientes podem ser transformados de acordo com as propostas pedagogicas utilizadas e
a criatividade daqueles que se propdem a realizar a educacéo online (MARTINS; DUARTE;
SANTOS, 2020).

Muitas interfaces agregam as duas formas de trabalhar: aplicativos e web, de forma
a ampliar as possibilidades de uso, as potencialidades que apresentam e contribuir para a
facilitagdo do trabalho docente. Algumas expdem mais funcionalidades em sua versao web
do que nos aplicativos, ou vice-versa. O professor podera utilizar o desktop em sua pratica,
para uma elaboracdo mais simples e desenvolver as atividades de forma responsiva,
pensando que seus estudantes poderao utilizar a versao mobile dos aplicativos ou mesmo
que em computadores, ter acesso a um curso bem estruturado.

Faz-se importante incluir nessa reflexdo nogbes como acesso, usabilidade e
acessibilidade. Fazer upload de conteudo em sites e disponibilizar o link para visualizagao
pode ajudar no acesso dos educandos, por ser mais responsivo e porque eles ndo precisam
fazer o download do arquivo para os seus telefones celulares. Se nao for possivel, um
conteudo leve e responsivo pode ser criado para n&o sobrecarregar os telefones dos
educandos, também pensando na usabilidade, pois o “grau de exigéncia de seus usuarios
com relagado a interface cresceu tanto que cerca de 60% desses usuarios tendem a
abandonar uma pagina se ela nao oferecer uma experiéncia mobile boa” (CALEUM, s.d.).
As narrativas dos professores apontam para esse caminho.

O Edmodo foi o aplicativo mais utilizado e elogiado pelos praticantes; alguns
informaram que testaram todos os aplicativos sugeridos e o Edmodo foi aquele que
apresentou maior facilidade de uso (usabilidade), objetividade e simplicidade na elaboragao
de um curso online. O Google Classroom também foi muito utilizado, pela integragao com
diferentes recursos e os praticantes ja estavam acostumados com a interface dos produtos
Google, com melhor experiéncia de navegacao. Particularmente, sou fa do Moodle, por ser
software livre, codigo aberto e possuir muitas interfaces de interatividade que possibilitam
uma aula mais ativa e criativa. Também € um dos mais utilizados em instituicdes publicas
pela gratuidade e robustez.

Algumas pistas sdo deixadas para reflexao apos analises dos trabalhos, narrativas
escritas nos ambientes virtuais e transcricoes de conversas em sala de aula do curso:
formacgao de professores em hipermobilidade para experienciar suas poténcias e diminuir
a aversao ao celular na sala de aula; a escolha do AVA pela proximidade com o ambiente
escolar e como um ambiente vivo, de troca de conhecimento e de constru¢do constante; a
dificuldade de lidar com aplicativos que nao apresentam versdao em Portugués; docéncia
on-line, ativa e interativa, preocupada com processos dialdgicos; usabilidade,
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acessibilidade, seguranga na navegag¢ao e possibilidades de criacdo de atividades
interativas sao diferenciais; o aumento da motivacdo dos educandos com uso dos
aplicativos nos celulares; a necessidade de intencionalidade pedagdgica clara e objetiva
para evitar disperséo; o processo de ensino e aprendizagem dindmicos, imprescindivel para
as novas geracodes e a importancia da mediacdo pedagodgica para conduzir o educando as
melhores aprendizagens. Uma forma de conduzir os educandos a aprendizagens

prazerosas € o0 jogo, sobre esse topico seréo as reflexdes do capitulo 3.
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Capitulo 03

FORMACAO PARA E PELO JOGO NA EDUCACAO ONLINES

Os jogos sdo uma das mais importantes expressfes da cultura. Para J. Huizinga
(1980) é no e pelo jogo que as culturas nascem e se desenvolvem. Antes de
Huizinga, Shiller foi o primeiro a escrever sobre o jogo, mostrando, na Educacéo
Estética do Homem, como essa pratica relaciona acdo fisica e moral em que suas
regras “equilibram a acdo humana” (Sennett, 2009, p. 301). Mas sera Huizinga
guem vai oferecer o mais completo tratado sobre os jogos, afirmando que ele é uma
dimensdo essencial do humano, sendo encontrado em todos os tempos e
civilizagdes. O jogo € um fendmeno transcultural, existente até nas sociedades que
ndo possuem uma palavra especifica para expressa-lo.

LEMOS, 2010, p. 60

O jogo apresenta uma fungcdo social fundante para as sociedades, pensando a
constituicdo cultural de forma especifica. Pode-se dizer que, historicamente, por meio dele,
interacdes entre individuos foram realizadas para ensinar e aprender, para conviver com
regras préprias, com comportamentos, e, em decorréncia disso, o prazer e a diversao
inerentes ao jogo. De acordo com Lemos (2010), o jogo produz socialmente o espaco, ja
que ele apresenta uma fungao ludica e, dessa forma, cria “relagcbes social, espacial e
temporal especificas” (LEMOS, 2010, p. 60).

As potencialidades dos jogos nos convidam a reflexdes sobre seu uso na educacao,
principalmente para incentivar uma aprendizagem significativa, a partir de processos
dialégicos e que ndo sejam entediantes para o aluno que convive em realidades tdo velozes
como as de hoje, na cibercultura. “A escola parece se deparar com um importante desafio
diante de um estudante que requer espacos ludicos de aprendizagem, onde possa existir
engajamento, imersado e prazer em aprender” (COUTINHO; RODRIGUES; ALVES, 2015,
p. 45). As caracteristicas destacadas pelas autoras (engajamento, imersao e prazer) sao
fatores importantes para proporcionar momentos significativos para nossos alunos.

O jogo indica uma oportunidade de mudanca nas concepc¢des pedagogicas,
considerando o engajamento, a a¢ao colaborativa e a satisfacdo, premissas basicas do jogo
e também para a aprendizagem. Praticas com jogos podem ser incluidas “sem necessidade

de grandes rupturas curriculares e com autonomia/protagonismo do professor” (MINHO;

6 Grande parte das reflexdes realizadas nesse capitulo podem ser encontradas em formato diferente em:
SANTOS, Edméa; MARTINS, Vivian. Teacher training through gaming in cyberculture: reflections on online
education with the comenius game. In: B. D. da Silva, J. A. Lencastre, M. Bento & A. J. Osorio. (Org.).
Experiences and perceptions of pedagogical practices with Game-Based Learning & Gamification.
led.Braga: Research Centre on Education (CIEd) Institute of Education, University of Minho, 2019, v. 1, p.
161-178.
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ALVES, 2016, p. 1). Nesse sentido, a educagdo on-line apresenta-se como uma
possibilidade de concepcao educacional que atende aos anseios da insercédo do jogo como
procedimento didatico.

Em tempos de cibercultura o jogo agregou multiplas funcionalidades, os jogos digitais
podem ser imersivos, moveis, locativos, de realidade alternativa, virtual, aumentada, entre
outros. Os jogos imersivos s80 0s que transportam o jogador para uma realidade que pode
ser diferente da existente; 0s jogos moveis sdo portateis e utilizam das tecnologias como
3G, Wi-Fi, Bluetooth, GPS e RFID, disponiveis em smartphones e tablets, para estabelecer
uma relagdo entre quem esté jogando e seus contextos espaciais; 0s jogos locativos sao
baseados em localizagao, “um fator de influéncia no desenvolvimento de jogos sensiveis a
contextos foi a disseminagao da ideia de midia locativa” (MONT' ALVERNE, 2012, p. 10).
As midias locativas utilizam a “dimenséo fisica do espaco em interacao direta com o espaco
eletrdnico através de sensores, redes sem fio e dispositivos méveis de comunicacdo e
informagao” (LEMOS, 2010, p. 61).

Ja os jogos de realidade alternativa “utilizam a cidade da computagao ubiqua como
suporte, ampliando nossa nocao de meio digital e configurando uma modalidade de pratica
em transmidia que tem sua énfase no potencial apresentado pelo lugar para a mediagao”
(ANDRADE, 2015, ndo paginado). Os jogos que utilizam da realidade virtual possuem
graficos que aplicam outra realidade, um ambiente hipotético. Enquanto a realidade
aumentada aplica uma camada ou filtros na imagem real de certo local, como, o0 jogo
Pokemon Go.

Além do uso de jogos, ha a possibilidade de gamificar procedimentos educacionais.
“A gamificacdo consiste em uma metodologia que agrega elementos de diversdao de um
jogo em situacdes do mundo real.” (COUTINHO; RODRIGUES; ALVES, 2015, p. 46) Ou
seja, utilizar a légica do jogo em contextos diversos, como perguntas e respostas sobre um
contetdo, um projeto desenvolvido em grupos, desafios para a turma atingir e oferecer

recompensas para acertos.

Carolei & Tori [3] ampliam essa logica de Murray, destacando que um processo
realmente gamificado se fundamenta em trés elementos que se misturam e se
complementam: agéncia, imersao e diversdo. A agéncia € como o jogador atua e
seus diversos niveis de protagonismo, a imersdo é como ele entra e se mantém
dentro do circulo magico do jogo e diversao € o que o transporta para outros mundos
e possibilidades e o como o sujeito transforma e é transformado por aquilo que lhe
é diverso (CAROLEI; MUNHOZ; GAVASSA, 2016, p. 1253).

As autoras mencionam a palavra “transformado”. Acreditamos que a experiéncia
promove essa transformacao, esse processo de mudanca pensada e vivida. Importante

destacar que a producdo de conhecimento que idealizamos prevé a pesquisa com a
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experiéncia e a dialogia entre praticateoriapratica, ou seja, a pesquisa se inicia com uma
fase préatica (de campo), passando para a fundamentacdo tedrica que contribui para
refletirmos sobre 0s acontecimentos que nos passaram em campo e caminhando para a
compreensao daquela pratica com pensamentos mais consubstanciados que o estudo nos
proporciona.

Ao vivenciar a pratica com o campo de pesquisa, idealizamos um dispositivo’ de
pesquisa que previa experienciar o jogo jogando com curso Formacao de docentes para a
educacdo online; afinal, nada melhor do que atuar para entender a légica, as regras e como
aquilo afetava os professores em formacgdo. Posteriormente, ao seguir para as anélises
tedricas sobre o tema, foi possivel compreender que desenvolvemos um dispositivo de
pesquisa gamificado para aprender sobre o jogo e aprender sobre o uso de midias na
educacéo (tematica do Game Comenius®) com as mesmas légicas fundantes do jogo.
Entdo, dessa forma, observamos que a formacao ocorreu para o jogo, para que os docentes
compreendessem as potencialidades do jogo, e pelo jogo, por meio do Game Comenius.
Acreditamos ser importante situar o leitor sobre os procedimentos de pesquisa para um
entendimento dos motivos para cada opcdo tedrico-metodologica e também para
exemplificar a gamificacdo com o proprio caso da pesquisa.

Esta concepc¢éo de experiéncia formativa foi fundamental para pensar a formagéo
com os professores uma vez que, apesar de ser uma pratica ja muito difundida, a
utilizacé@o da loégica dos games na educacéo ainda enfrenta resisténcia por parte da
maioria deles. Além disso, a gamificacdo se alinha ao conceito de experiéncia
formativa, uma vez que potencializa experiéncias ricas de aprendizagem conforme
destaca a autora acima. Isso ocorre porque as estratégias gamificadas sao

pensadas visando envolver as pessoas emocionalmente, mobilizando senso de
autonomia, engajando-as em um proposito (MINHO, ALVES, 2016, p. 1).

Minho e Alves (2016) compreendem experiéncias formativas gamificadas como
‘vivéncias que possibilitam imersdo dos sujeitos em situagbes autenticadas de
aprendizagem que privilegiam o uso de elementos dos games e possibilitam reflexdes de
autoconhecimento, ressignificagcao de praticas e criagao de estratégias” (p. 1). O intuito era
de que ao vivenciarem uma experiéncia em que eles proprios se viram no papel de
estudantes, com a proposta de aprender pelo jogo e vendo as possibilidades formativas

desse procedimento pedagdgico, ocorressem transformacdes em formas de planejar as

7 Assumimos o conceito de dispositivo a partir de Ardoino (2003), para quem os dispositivos sdo modos e
meios utilizados pelos sujeitos para expressar no¢des necessarias ao pesquisador para compreender os
fenbmenos da pesquisa.

8 O Game Comenius é um jogo educativo desenvolvido por pesquisadores do Grupo de Pesquisa EDUMIDIA:
Educagdo, Comunicacdo e Midias da Universidade Federal de Santa Catarina que objetiva reflexdes a
respeito da formacao docente com, sobre e por meio das midias. Disponivel em: https://gamecomenius.com/
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aulas e refletir sobre sua didatica. O Game Comenius foi eleito para essa proposta por sua
tematica abordar o uso da tecnologia ha docéncia.

O Game Comenius € um jogo educativo digital e de tabuleiro que busca abordar o
uso das midias pelos professores. Utilizamos 0 jogo como uma tatica para a mobilizacéo
de saberes relacionados ao uso de tecnologias, como midias e jogos, na educacao.
Principalmente para suscitar reflexdes para a gamificacdo na educacdo on-line com
experiéncias praticas, enquanto estudantes-jogadores, para aprender sobre o jogo, por
meio do jogo.

A narrativa do Game Comenius se inicia em 1964 e envolve uma professora
chamada Lurdinha. A professora recebe a visita de Comenius, que viaja pelo tempo e
descobre que os professores do futuro continuam dando aulas tradicionais, sem utilizar as
tecnologias. Lurdinha recebe a missao de viajar para um futuro no qual o uso das midias
esta iniciando nas escolas e auxiliar os professores do seu tempo nesse uso. Em meio a
desafios e quizzes, Lurdinha passa pela evolucdo das midias: desde a midia impressa,
passando pela midia de massa, midias web e chegando as midias virtuais, como

exemplificado abaixo:

Assim, para se tornar a heroina da histéria e salvar o futuro, Lurdinha tera que
passar por uma série de desafios e percorrer a evolu¢do das midias, organizada no
jogo através dos bimestres; sendo o primeiro bimestre com as midias impressas
(jornal, HQ, livro, etc.), o segundo com as midias de massa (radio, TV, computador,
etc.), o terceiro com as midias da web (redes sociais, jogos e blogs) e o quarto com
as midias virtuais (softwares, games, realidade aumentada, etc.). Cabe ao jogador
aprender e dominar cada midia em seu determinado periodo e, junto com Lurdinha,
evoluir a cada misséo cumprida (CRUZ, 2016, p. 1521).

Figura 10 - Capturas de tela da verséo on-line do Game Comenius

vww.gamecomenius.com/mod * B @ :

=

0l, Lurdinha! Que bom que vocé aceitou 0 mell desafio.
AQOra Voce vai planeiar as slias aulas Usando as idias tradicionais

qlie VOCE ja conhece.
Pronta? Entao pode i para 0 sell guarto e comece a trabalhar!

0K l
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o | www.gamecomenius.com/mod
vUuUywuyUL Missdo 1: Apresentacdo da disciplina
1° Okjetivo - Apresentar o plano de ensino

DACOS, 2° Okjetivo - Propor a leitura do primeiro capitulo
u 3* Okjetivo - Revisar o contelido

p— ©
= - rdvidul

Fonte: http://www.gamecomenius.com/modulo1/

As imagens foram retiradas do médulo 1 da versdo on-line do Game Comenius e a
partir delas pode-se identificar a interacdo do jogo com o jogador. A primeira missdo da
professora Lurdinha é escolher o espaco da aula, o agrupamento da turma, o procedimento
didatico e as midias utilizadas, nesse primeiro momento as midias impressas. E a terceira
imagem é a visao da cidade, onde a personagem pode passear para ampliar repertérios
(SANTOS, 2019), indo ao cinema, ao museu ou a biblioteca. Clicando nesses espagos
perguntas sao disponibilizadas sobre conhecimentos relacionados aos locais.

O jogo contribui para o letramento midiatico dos professores, desde a escolha do uso
até as respostas do Quiz, em que a cada resposta é disponibilizada uma nova midia que
estava escondida. Reflexdes mais profundas sdo necessarias, inclusive sobre a formacao
dos educadores que se deparam com uma realidade desafiadora. Acreditamos que a
melhor forma de aprender a jogar e trabalhar com jogos seja jogando e, dessa forma,

desenvolvemos nosso dispositivo de pesquisa e formacéo.
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Para profissionais da educacdo, preocupados com a formagcdo e com as
experiéncias, torna-se importante investigar os usos na educacao online, valorizar e refletir
sobre 0 modo como os professores produzem. Compreender o referencial simbdlico, os
codigos e as praticas daquele universo e com qual finalidade sé&o utilizados no ciberespaco.
Ao pensar no jogo e na gamificacdo, a educacéo online desponta como caminho, pelas
caracteristicas inerentes aos dois: colaboracdo, engajamento, coautoria, aprendizagem
significativa, relacdo dialégica, imersao, interatividade e formacéo experiencial.

Algumas narrativas emergiram do campo de pesquisa a partir da experiéncia com e

pelo jogo: “o jogo faz com que o jogador tenha um envolvimento profundo”; “leva o jogador
a refletir sua pratica em sala de aula”; “o jogo no tabuleiro tem uma pegada mais dindmica
e competitiva que € estimulante e atraente ao mesmo tempo fazendo com que procuremos
por estratégias pedagdgicas para os eventuais desafios que possam surgir durante o jogo”;
‘0 jogo conseguiu manter a minha concentragdo todo o tempo”; “os desafios aparecem

conforme as habilidades do jogador sdo desenvolvidas”; “descobri a possibilidade de criar
um jogo a partir dessa nova visao que tive da transferéncia das midias”; “a vida € um desafio
e isso torna-se ainda mais instigante nos jogos”.
As narrativas dos praticantes da pesquisa proporcionaram a compreensao de como
0 jogo pode contribuir para a educacao, por meio das reflexdes a respeito de seus proprios
processos formativos, que era o objetivo inicial da pesquisa com os jogos. O desejo do
curso, de proporcionar a autorizagao, a experiéncia, a formacao e a consequente criacao
original por parte dos praticantes, nos permitiu refletir sobre como soltar as amarras e 0s
engessamentos comuns na dinamica educacional tradicional: uma das respostas € por
meio do jogo.
O ato de mobilizar é definido por Charlot [2013] como um movimento interno do
educando que busca aprender. O autor ainda completo que sé aprende quem
exerce uma atividade intelectual, mas, para tanto deve encontrar um sentido para
essa atividade. Assim, s6 aprende quem encontra alguma forma de prazer no ato
de aprender [Charlot 2013]. O prazer associado ao ato de aprender néo se distancia
do desejo. Portanto, a escola deve ser compreendida como um espago mobilizador
do ato de aprender. Para entender o que esta acontecendo nas salas de aula, ou o
que esta acontecendo com o aluno, ndo podemos negligencia-lo como um sujeito
de desejo [Charlot 2013]. O aluno é um individuo que tem anseios, que interpreta o
mundo e que estad incluido em uma cultura que o identifica (COUTINHO;
RODRIGUES; ALVES, 2015, p. 47).
A partir de temas levantados pelos praticantes, como: envolvimento profundo,
reflexdo da propria pratica, jogo estimulante e atraente, concentracédo e desafios, podemos
perceber as potencialidades que um jogo pode agregar ao processo formativo,

principalmente no sentido de incentivar nossos alunos a retomada do prazer de estudar, de
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considerar seus desejos para pensar seu percurso formativo, como mencionado por
Coutinho, Rodrigues e Alves (2015). E no sentido de propiciar visibilidade a criacdo dos
docentes, a fala sobre “descobrir a possibilidade de criar um jogo a partir dessa nova visao
que tive da transferéncia das midias” destaca que a experiéncia com o jogo instigou novas
praticas que podem causar ressonancias positivas.

O jogo se apresenta como uma potencialidade para a educacdo na cibercultura,
atuando como oportunidade para o conhecimento de conteudos curriculares, como
procedimento pedagdgico (no sentido da gamificagdo), para aprendizagem de interfaces
tecnoldgicas, para imersdo em alguma realidade a ser estudada, para socializacdo e
relacionamento interpessoal, resolucédo de problemas, desenvolvimento de projetos, com
préaticas pedagogicas que podem ampliar a interatividade entre os sujeitos, com prazer para
aprender e atribuindo sentidos e sigificados a producédo do conhecimento que ocorre em
rede.

Dessa forma, pode-se concluir, refletindo a respeito das contribuicdes do jogo para
a educacdo com alunos praticantes ciberculturais, que a partir da cibercultura, a relacao
com o conhecimento vem se ressignificando e, atualmente, os alunos anunciam novas
formas de aprender, de se relacionar com a informacgéo e com o entretenimento. Garantir o
engajamento, o envolvimento, a concentracdo e a motivacdo sdao fundamentais para as
novas formas de aprender e ensinar. O jogo demonstrou ter essas capacidades, produzindo
sentidos, sentimentos e experiéncias significativas, essenciais para a educacao
contemporanea. Investindo na construcao de um projeto educacional mais coerente com a
sociedade que se apresenta, lancando novos olhares para as praticas experienciais para e
pelo jogo na cibercultura.

Apresentamos, a seguir, um capitulo dedicado a mediacdo pedagdgica e a
avaliacdo experiencial, o capitulo 4, que complementa nossa reflexdo sobre jogos.
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Capitulo 04

MEDIACAO PEDAGOGICA E AVALIACAO EXPERIENCIAL

O projeto de educagéao online que defendemos é voltado para a docéncia on-line,
ativa e interativa, preocupada com processos dialégicos para a construgéo colaborativa do
conhecimento (SANTOS; CARVALHO; PIMENTEL, 2016). A composicdo de uma aula
pensando em multiplas etapas: planejamento, agdo, multiplos atores em interatividade,
problematizagao, artefatos curriculares, avaliagao e outras, de forma nao linear, coerente
com as conexoes ciberculturais, sem o foco no conteudo exclusivamente. Em espacos
presenciais e no ciberespago, a educagao online assume um paradigma que congrega a
perspectiva comunicacional, com a tecnoldgica e a pedagdgica. As tecnologias podem
potencializar as praticas pedagdgicas colaborativas, deixando pistas de que n&o se trata
apenas da inclusdo das tecnologias em ambiente escolar, mas sim de intencionalidade e
de uma transformacao no pensamento sobre o ato educativo (MARTINS; CASTRO, 2021).

Na educacédo online essa intencionalidade precisa se ampliar para nao acontecer
uma dispersao. E preciso ter intencionalidade pedagogica ao desenvolver uma proposta de
educacéao online, com foco, direcionamento, objetivos e orientacdes claras, para que o
estudante néo se sinta perdido em um mar de informacdes. A dispersdo em cursos online
foi um problema identificado no campo de pesquisa e precisa ser combatido com aulas
dinamicas, que prendam atencao do estudante, que fagam que com que ele participe e que
demandem responsabilidades, para que eles se sintam pertencentes e que precisem ter
atencao para o desenvolvimento de um bom trabalho.

O presente topico foi idealizado em decorréncia da educacdo na pandemia e como
afetou a aprendizagem das criancas. Discutiremos quatro temas que estdo totalmente
entrelacados a perspectiva de Paulo Freire e que considero importantes para pensar a
mediagcdo pedagogica e a avaliagdo experiencial na educacdo online: desigualdades
sociais e o direito de aprender; educacdo bancéria e a producdo de conteudos;

dialogicidade e educacao libertadora; e pensamento critico para equidade e justi¢ca social.
4.1 Quem tem o direito de aprender na educacao online?

Iniciamos o debate com o recorte de classe social. “O horizonte do contexto cultural,

[...] ndo pode ser entendida fora de seu corte de classe, até mesmo em sociedades de tal

FORMACAO DE DOCENTES PARA A EDUCACAO ONLINE 38




forma complexas em que a caracterizacdo daquele corte € menos facilmente apreensivel’
(FREIRE, 2003, p. 86). Para o autor, a reflexdo sobre a opressao esta relacionada com as
classes e as desigualdades, de forma que os educandos percebam “a relagéo entre a leitura
da palavra, a leitura do mundo e, sobretudo, a transformagéo do mundo” (FREIRE, 2003, p.
86). Situados sobre sua situacionalidade, os estudantes podem buscar meios de libertagéo.

A excluséo digital, como visto nas imagens acima, é um fator constante na realidade
brasileira, considero determinante para pensar a educacao néo presencial, tendo em vista
as possibilidades que a educacao online apresenta e a necessidade da interatividade para
pensar em uma educagdo de qualidade. Sem conexdo, 0s estudantes perdem a
oportunidade de produzir saberes com a mediacdo das tecnologias digitais em rede,
dialogar e interagir com professores e colegas.

Relembramos a pesquisa sobre o0 uso das tecnologias de informag&o e comunicacao
nos domicilios brasileiros — TIC Domicilios 2019 — que apresentou o celular como o
dispositivo mais usado (99%) para acessar a internet no Brasil. Dos 99% mencionados
anteriormente, 58% s6 acessam a Internet pelo celular para realizar atividades escolares,
ou seja, nao dispdem de outros dispositivos para acessar a rede mundial de computadores
e participar do ensino remoto. 18% dos alunos de escolas urbanas e usuarios de internet
acessam a internet exclusivamente pelo celular e 54% usaram o celular como principal
dispositivo para monitorar aulas e atividades remotas na pandemia (CGl.br, 2020). De
acordo com a mesma pesquisa, “20 milhdes de domicilios ndo possuem Internet (28%)”
(CGl.br, 2020). Essa discussdo € importante para entender a realidade da educacao
brasileira e a relevancia da abordagem de aprendizagem movel, a fim de evitar a excluséo
digital e uma abordagem fora do contexto.

Dessa forma, torna-se crucial pensar inicialmente as desigualdades, pois é
impossivel estudar com fome ou em situac¢des inapropriadas. Entdo podemos refletir sobre
0 acesso dos estudantes brasileiros a educacdo, como tornar 0s processos de ensino e
aprendizagem acessiveis e requerer de forma ativa por melhores condicdes de acesso a
internet de qualidade e equipamentos apropriados para o bom desenvolvimento dos
estudos, da criticidade e da libertacdo, que € o nosso foco diante do tema mediacao
pedagdgica online.

“E essas condigdes implicam ou exigem a presenca de educadores e de educandos
criadores, instigadores, inquietos, rigorosamente curiosos, humildes e persistentes”
(FREIRE, 1996, p. 14). Essa presenca e impossibilitada pela excluséo digital. O direito a
educacdo previsto pela constituicdo cidada de 1988 encontra-se ameacado nesse cenario.

Antes de chegar ao processo de aprendizagem critica, o estudante precisa ter o acesso ao

FORMACAO DE DOCENTES PARA A EDUCAGCAO ONLINE 39




professor, aos demais estudantes e a formacdo de forma geral. Lembrando de que na
educacéo online ndo concebemos o foco no professor ou o foco no aluno, mas o foco na
rede que se estabelece entre esses atores. A mediacdo pedagodgica online precisa
considerar que em determinados momentos da aula o foco esta em um ator, mudando
sucessivamente, de forma dindmica e integrada.

“O educador democratico ndo pode negar-se o dever de, na sua pratica docente,
reforgcar a capacidade critica do educando, sua curiosidade, sua submisséo” (FREIRE,
1996, p. 14). Entdo, sanada a questdo primordial da presenca, € importante que na
mediacdo, o educador promova uma ambiéncia para que o estudante se conscientize da
sua desigualdade, da sua auséncia, com 0s motivos para a opressao que vem passando e
formas de se libertar. Isto é, contrario a educacdo bancaria, tépico que sera abordado a

sequir.

4.2 Educacéo online ndo é educacao bancaria

A Fundacéo Carlos Chagas (2020), em parceria com a UNESCO do Brasil e com o
Itall Social, desenvolveu uma pesquisa para investigar como os professores brasileiros das
redes publicas e privadas ensinavam remotamente ao longo da pandemia, denominada
Educacao escolar em tempos de pandemia na visdo de professoras/es da Educacdo
Basica, a pesquisa apresenta diferentes focos e resultados, e apresentamos a seguir

somente o gréafico que tem relacdo com a nossa pesquisa.

Figura 11 - Estratégias educacionais utilizadas por professores
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Fonte: https://www.fcc.org.br/fcc/educacao-pesquisa/educacao-escolar-em-tempos-de-pandemia-informe-n-
1?utm_source=mailpoet&utm_medium=email&utm_campaign=Informe-1-primeiros-resultados

Pode-se observar, a partir do gréfico, que a maior parte dos professores investigados
utiliza materiais digitais e envia por redes sociais, 77,4%. Dentre eles, 38,3% gravam
videoaulas, 37,2% envia atividades impressas e 29,8% realiza aulas ao vivo com 0s

estudantes. O foco das criagfes docentes continua sendo para a producéo de conteudo, a
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pesquisa nao apresentou nos resultados uma opcédo que considerasse um espaco de
socializacdo e interatividade como possibilidade para comunicacdo sobre os materiais
produzidos pelos docentes, proporcionando o didalogo. Ndo sabemos precisar se 0S
professores ndo consideraram tal fator em suas respostas ou se a pesquisa ndo contava
com essa opgdo. De toda forma, os nimeros nos alertaram para a inexisténcia desse
requisito tdo importante para o processo educativo, seja por parte dos idealizadores da
pesquisa, seja por parte dos respondentes.

Diante de algumas propostas de transposicao didatica de conteudos da educacao
presencial para a ndo presencial, h4 um olhar direcionado para a transmissdo e ndo para
processos de subjetivacdo, dialogo e reflexdo. Ndo queremos, com tal comentério,
generalizar e afirmar que todas as praticas sdo assim. Contudo, gostariamos de alertar e
compartilhar outras possibilidades. Freire (1987, p. 40) acredita que o educador
problematizador “re-faz, constantemente, seu ato cognoscente, na cognoscibilidade dos
educandos. Estes, em lugar de serem recipientes doceis de depdsitos, sdo agora
investigadores criticos, em dialogo com o educador, investigador critico, também”.

Freire (1987) chamou de “educacdo bancaria” o método em que ao professor cabia
a transmissao do contelddo e aos educandos a escuta e a memorizagcdo, sem contestar,
debater ou acrescentar. Dizemos “cabia”, no passado, mas nao descartamos que hoje
ainda possam ser encontrados no contexto do ensino remoto emergencial, métodos que se
espelham na pedagogia tradicional. Por povoar a representacdo de escola que muitos
possuem, ainda vemos pais exigindo esse método para a escolarizacdo de seus filhos,
professores que possuem essa concepcao prévia de magistério e reproduzem a forma
como foram escolarizados e tantos outros atores sociais que repercutem esse discurso.
N&o que uma aula expositiva ndo possa existir em algumas situacdes especificas, mas é
preciso que esse nao seja 0 Unico método utilizado, lembrando da rede que mencionamos

anteriormente.

Uma tal reflexdo, que reconhecemos ser neste ensaio apenas sugerida, desde que
realmente critica, nos possibilita a compreensdo, em termos dialéticos, das
diferentes formas por que o homem conhece, nas suas relagcbes com o mundo. Dai
gue se torne indispensavel a superacao da compreensao ingénua do conhecimento
humano, na qual muitas vezes nos conservamos. Ingenuidade que se reflete nas
situagfes educativas em que o conhecimento do mundo é tomado como algo que
deve ser transferido e depositado nos educandos. Este € um modo estatico,
verbalizado, de entender o conhecimento, que desconhece a confrontacdo com o
mundo como a fonte verdadeira do conhecimento, nas suas fases e nos seus niveis
diferentes, ndo sé entre os homens, mas também entre 0os seres vivos em geral
(FREIRE, 2013, posicéo 258).

A defesa de Freire (2013) se contrapunha a pedagogia tradicional, propondo uma

educacéo dialdgica, critica, reflexiva, estética, ética, e que respeitasse 0s saberes prévios
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dos estudantes. Concordamos com ele, por acreditarmos que a construgao do
conhecimento ocorra de uma forma mais efetiva mediante a socializacéo e as construcdes
colaborativas, ndo separando o estudante da sua realidade. Ao propor que a construcao do
conhecimento ocorra mediante a confrontacdo com o mundo, Freire (2013) nos inspira a
incentivar uma atitude curiosa do sujeito frente ao mundo, em uma busca constante por
criar, com invencgdes para transformar o que esta posto.

Acreditamos que o dialogo, a criacédo e a troca sao fundamentais para a educacao.
Sendo assim, a proposta € o entrelagamento entre a educacdo, a comunicacdo e a
tecnologia, considerando a importancia que tais fatores adquirem na sociedade
contemporanea e, em especial, em uma pandemia e também no pds-pandemia. Tendo em
vista que a educacdo online ocorre independente de modalidade, é uma abordagem
didatico pedagdgica que pode ser utilizada no contexto da sala de aula presencial também.

Ressaltamos que o conteldo pode ser um dos componentes da aula, um artefato
curricular, ndo a sua integralidade, a aula em si. Mas sem considerar qualquer teoria
pedagdgica como um salvacionismo, responsavel por resolver todas as problematicas
existentes tanto no &mbito educacional, quanto fora dele. Como ponderamos
anteriormente, propomos a reunido de diversas metodologias de ensino, selecionadas de
acordo com o que o cotidiano da sala de aula apresenta.

A figura 11 apresenta pesquisa sobre estratégias educacionais utilizadas por
professores da educacdo basica em que todos os tépicos levantados na pesquisa (de
materiais digitais via redes sociais até comunicacéo por radio) passam pela producéo e
envio de conteudos. Na figura 11 ha a afirmacgéo “Quase oito em cada dez professoras
afirmam fazer uso de materiais digitais via redes sociais como estratégia educacional”.
Pode-se perceber a l6gica conteudista da educacao, ndo pelo uso de materiais digitais, mas
pela falta de uso de demais estratégias pedagogicas. O problema é o foco na producéo de
conteudo, o que Paulo Freire chama de “educagao bancaria”, tem sido recorrente no ensino
remoto emergencial, ha um olhar direcionado para a transmissao e nao para processos de

subjetivacéo, dialogo e reflexao.

Pelo fato mesmo de esta pratica educativa constituir-se em uma situacéo
gnosiolégica, o papel do educador problematizador é proporcionar, com 0s
educandos, as condi¢cdes em que se dé a superagdo do conhecimento no nivel
da “doxa” pelo verdadeiro conhecimento, o que se da, no nivel do “logos”. Assim
€ que, enquanto a pratica bancaria, como enfatizamos, implica numa espécie
de anestesia, inibindo o poder criador dos educandos, a educacéo
problematizadora, de carater autenticamente reflexivo, implica hum constante
ato de desvelamento da realidade. A primeira pretende manter a imersao; a
segunda, pelo contrario, busca a emerséo das consciéncias, de que resulte sua
insercao critica na realidade (FREIRE, 1987, p. 70).
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N&o queremos, com tal comentario, generalizar e afirmar que todas as praticas sao
focadas na transmisséo, por sabermos e ja apresentarmos pesquisas no caminho oposto
(MARTINS; CASTRO; TRANCOSO, 2020). Mas destacar a necessidade do dialogo e da
interatividade para o que Freire (1987) menciona na citagdo anterior, o “constante ato de
desvelamento da realidade”. E o professor pode promover avaliacbes processuais que
busquem considerar como o estudante relaciona os saberes da aula com a sua realidade
(MARTINS; RIBEIRO, 2020), com seu contexto familiar e sua comunidade.

Desejamos que os educandos criem e problematizem na educacgédo online, ao
contrario do conteudismo, que (de forma bem bésica) é a excessiva valorizagdo dos
conteudos pelos professores, que os transmite aos educandos de forma massiva como se
educacdo fosse somente receber informacdes, em detrimento dos demais processos
educacionais. Nao excluindo o fato de o docente assumir protagonismo em alguns
momentos, mas considerando que esse protagonismo nao € fixo, move em rede, pelos
diversos atores do processo formacional. Educandos criticos e reflexivos, questionando,
criando e se autorizando diante da sociedade, se libertando de amarras que a opressao
impde. O docente pode proporcionar espacos para essa criagdo, Como na imagem a seguir,
e avaliar a forma como o educando se autoriza para criar saberes novos, como questiona

e reflete a respeito das discussbées em aula.

Figura 12 — Possibilidades comunicacionais para a educacgéo online
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Fonte: elaborada pela autora.

Na educacao online podemos incentivar que os estudantes criem com diversas

possibilidades existentes, por exemplo, criar animacgdes e historias em quadrinhos narrando
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acontecimentos de suas vidas e suas realidades, podcasts sobre suas cidades, sobre a
escola ou o contexto que desejarem, catadlogos com os trabalhos realizados pela turma,
videos sobre suas realidades, apresentacdes em seminarios, responder ou desenvolver
enquetes sobre os conteudos da aula e outros.

Freire acredita que o educador problematizador “re-faz, constantemente, seu ato
cognoscente, na cognoscibilidade dos educandos. Estes, em lugar de serem recipientes
doceis de depositos, sdo agora investigadores criticos, em dialogo com o educador,
investigador critico, também” (FREIRE, 1987, p. 80). Ou seja, para que os estudantes sejam
investigadores criticos e realizem didlogo com o educador é preciso ir além do envio de
materiais e proporcionar ambiéncias digitais para que o didlogo ocorra satisfatoriamente. O

gue nos leva ao proximo topico, sobre dialogicidade.
4.3 Dialogicidade e a educacéo libertadora s&o fatores fundamentais

Inicio esse topico com uma frase de Paulo Freire: “a dialogicidade € uma exigéncia
da natureza humana e também um reclamo da opgédo democratica do educador” (FREIRE,
1995, p. 74). Somos seres de pergunta, seres da curiosidade, seres da comunicacéo, seres
da acao, ou seja, seres da educacao. Ao contrario de todas essas atividades, a educacao
bancaria trabalha no movimento mecanico. Nesse sentido, Freire alerta para “a atencao
devida ao espaco escolar, enquanto contexto aberto ao exercicio da curiosidade
epistemoldgica, deveria ser preocupacédo de todo projeto educativo sério” (FREIRE, 1995,
p. 78). O educador precisa desafiar a curiosidade e a criticidade dos estudantes,
desconfiando, pesquisando e revelando questdes importantes para o estudante e para a
sociedade em que ele esta inserido. A base dessas acdes € o dialogo.

A auséncia de estudantes e a consequente falta de dialogo sao queixas recorrentes
do ensino remoto. Nesse sentido, continuamos recorrendo ao pensamento de Paulo Freire
quando afirma que “ndo ha docéncia sem discéncia” e “quem ensina, alguma coisa a
alguém” (FREIRE, 1996, p. 52), ou seja, nessa condicdo docéncia e discéncia estao
entrelacadas de uma forma inseparavel. O que fazer para superar essa questao
problematica? Investigar na dialogicidade, conceito tdo detalhado por Paulo Freire como o
processo complexo em que o didlogo ndo ocorre somente entre duas pessoas, mas com 0
mundo também. Considerando outra assertiva de Freire de que a leitura de mundo precede
a leitura da palavra. Uma conversa mediatizada pelo mundo, com respostas em direcéo a

emancipacao e a libertacdo humana das opressdes e do autoritarismo.
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Além do complexo enredamento entre os envolvidos e o mundo, a dialogicidade se
encontra na curiosidade, na indagacdo e na autoria, como mencionado por Freire na
sequéncia.

Dialogicidade ndo nega a validade de momentos explicativos, narrativos em que
o professor expde ou fala do objeto. O fundamental é que professor e alunos
saibam que a postura deles, do professor e dos alunos, € dialdgica aberta,

curiosa, indagadora, e ndo apassivada, enquanto fala ou enquanto ouve
(FREIRE, 1996, p. 14).

Dessa forma, a passividade e a auséncia ndo fazem parte da educacéao online.
“‘Nesta teoria da acéo, exatamente porque é revolucionaria, ndo é possivel falar nem em
ator, no singular, nem apenas em atores, no plural, mas em atores em intersubjetividade,
em intercomunicag¢ao”. Estamos em um processo mutuo e intersubjetivo, onde um afeta o
outro, negando a concepgado “bancaria” e “antidialégica” de educagdo. Assim, a
dialogicidade estda no mesmo caminho da educacéo libertadora e problematizadora,
propondo a formag&o humana pela conscientizagdo, questionamento, partilha, na relagéo
com o0 mundo, na troca e no conjunto.

A necessaria reorganizacao da logica da educacao aponta para alguns caminhos.
Um deles diz respeito a importancia de que as interfaces tecnolégicas utilizadas promovam
construgcdes conjuntas, potencializando o dialogo, em métodos interativos e ndo a pura
transmissao de contetdo. Outra ponderacao indica a necessidade de que o curriculo esteja
integrado com a realidade e as necessidades dos estudantes, de modo que suas vivéncias
sejam pressupostas basicos para todas as idealizacBes educacionais e como a praticante
afirma: “feitas em conjunto com nossos alunos”. Essas criagbes e autorias sdo avaliadas
pelo docente com interfaces proprias da educacédo online, como abrindo um espaco de
trabalho em grupo, um férum para conversacdo, os chats e as salas de grupos das

videoconferéncias ou outras possibilidades como as apresentadas na figura a seguir.

Figura 13 — Possibilidades comunicacionais para a educac¢éo online
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Fonte: elaborada pela autora.

FORMAGAO DE DOCENTES PARA A EDUCAGAO ONLINE 45




Também aponto para a articulacdo de ac¢des multidisciplinares que retnam
professores que pensem em uma proposta em comum ou até projetos que objetivem
encontrar caminhos para problemas reais e atuais, de uma realidade proxima,
proporcionando uma sensagéo de pertencimento. Somo a esse debate a necessidade do
pensamento critico para a libertacdo e ndo o consumo passivo de informag¢ées bem como
a autoria e a criatividade, indispensaveis para a cocriacdo em rede. Insistimos que esses
sdo alguns aspectos fundamentais para a formacédo do cidadao apto para lidar com as
diferencas, com seu papel em uma sociedade democréatica e com 0 mundo que esta por
vir.

Figura 14 — Possibilidades de interfaces para avaliacdo formativa
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Fonte: elaborada pela autora.

Como utilizar as interfaces apresentadas para avaliar de forma processual e
formativa? Estudantes montam juntos um mural colaborativo utilizando o Padlet, criam uma
nuvem de palavras ou um mapa mental com os topicos que eles consideraram mais
importantes da aula utilizando o Mindmeinster, podem fazer um questionario para préxima
aula com os saberes que foram abordados utilizando o Kahoot, o Socrative ou o Quizlet,
podem fazer escritas dos seus processos formativos anotacdes das aulas no Diaro e tantas
outras possibilidades.

Costumo dizer aos meus alunos que na educacédo online sempre que uma interface
de conteudo é disponibilizada (seja por meio de audiovisuais, imagens, audios, textos,
apresentacdes) ou uma aula é ministrada € preciso contar com uma interface avaliativa na
sequéncia. Quando me refiro a interface avaliativa é no sentido processual e formativo, ndo
uma prova. Caminhando para além do autoritarismo, contexto de uma pedagogia para a

humanizacéo. Pensando sempre na democratizacédo do ensino para permanéncia e éxito.
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E importante que a avaliacdo na educacdo online inicie com uma avaliagéo
diagndstica e uma atividade quebra gelo para que os estudantes possam se conhecer; que
aborde aspectos qualitativos e quantitativos, com atividades individuais e em grupo; conte
com orientacdes explicitas e bem detalhadas para as producdes; que valorize a troca de
conhecimentos e a autoria do estudante; aponte possiveis alteracdes de rumo nas praticas
pedagdgicas; verifique o desempenho académico de forma diversificada, com a utilizacao
de diferentes instrumentos de avaliacdo e propondo uma multiplicidade de autorias
discentes; que seja disponibilizado um quadro avaliativo, com a descricdo clara das
atividades de avaliacdo e que seja processual, com atividades semanais ou mensais, no
maximo; contar com a possibilidade de reposicao e recuperacdo paralela, com as atividades
progressivas que ja mencionamos anteriormente; e, por fim, que possua uma avaliacéo do
ensino e do curso, para que o docente compreenda pontos a melhorar das proximas vezes.

Diante disso, questiono: como sair da l6égica produtivista, conteudista e bancaria para
uma educacao online de qualidade? Levar em consideracdo as realidades dos estudantes,
tornando frequente sua movimentacdo produzindo intervencées no mundo, promovendo
criticidade e autoria, onde estudantes precisam se destacar para alcancar objetivos,
desenvolver projetos em que estudantes se sintam engajados para a resolucao, atualizacao
sobre assuntos e interfaces que contribuam para momentos prazerosos entre 0s envolvidos
e promover ambiéncias dialégicas de forma constante.

A seguir apresentamos o capitulo 5, com uma proposta pratica com dicas de
aplicativos e possibilidades de trabalho para implementar os saberes que foram debatidos

nos capitulos anteriores.
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Capitulo 05

EDUCACAO MOVEL E 0 USO DE APLICATIVOS

N&o s6 a comunicacao e a informacéao ficaram acessiveis de qualquer espacotempo,
mas os aplicativos acrescentaram funcionalidades das mais diversas. Os aplicativos s&o
softwares desenvolvidos para os sistemas operacionais dos dispositivos méveis (i0S e
Android sdo os mais conhecidos), como tablets e smartphones, que apresentam a
possibilidade de desenvolvimento nativo ou desenvolvimento multiplataforma (sistemas
operacionais). Em razao de a arquitetura interna do celular ser diferente de um computador
pessoal, por exemplo, o desenvolvimento de um aplicativo precisa considerar a leveza,
eficiéncia e ser amigavel. O desenvolvimento do aplicativo considera que a memoria do
celular, seu processamento e sua bateria precisam ser poupados.

Aplicativos sdo desenvolvidos com interface amigavel, pervasiva, responsiva,
personalizada e que atenda as mais diversas demandas do cotidiano do usuario. Pensado
inicialmente para a resolucéo de problemas, evoluiu para objetivos diversos, como servicos
bancérios, alimenticios, comunicacionais, de transporte, entretenimento, profissionais,
GPS, produtividade, recuperacdo de dados, jogos, produtos e servi¢cos, saude, financas e
educacéo, buscando atender as necessidades mais diversas. Podem ser gratuitos ou pagos
e ficam disponiveis em lojas online especificas para cada sistema operacional.

Os aplicativos sao funcionalidades disponiveis nos dispositivos méveis para
potencializar usos dos praticantes ciberculturais. Apresentamos alguns aplicativos que
foram utilizados ao longo do processo formativo, com suas caracteristicas principais.
Lembremos que os aplicativos abordados sdo um grdo dentro de uma infinidade de
propostas possiveis e podem ser atualizadas ou descontinuadas, de acordo com as
constantes mudancas ciberculturais que agregam e excluem interfaces com o passar do
tempo.

Uma educacao conectada busca desenvolver processos metodoldgicos e de praticas
educativas que promovam ambiéncias de aprendizagem e ensino online, moveis, ubiquas,
em espacostempos diversos das cidades, em deslocamento conectado, pensando
pesquisa, autoria e producédo de conhecimento em hipermobilidade (MARTINS; SANTOS,
2019). E os aplicativos dos dispositivos méveis sdo fundamentais para que essa educacao

se desenvolva.

FORMAGAO DE DOCENTES PARA A EDUCAGAO ONLINE 48




Criei uma imagem para ilustrar alguns usos que podem ser feitos, dividi em quatro
possibilidades: pesquisa cientifica, ambientes virtuais de aprendizagem, desenho didatico
e avaliacdes formativas. Inclui os icones dos aplicativos para tornar a imagem mais leve.
Mas descrevo na ordem em que aparecem, para facilitar ao leitor. Em pesquisa cientifica
estdo Mendeley, Pocket, JotterPad, Transcriber e GPSmycity. Em ambientes virtuais de
aprendizagem estdo Moodle, Canvas, Google Classroom, Canva, Cornestone, Edmodo,
Hormart, Seesaw Class e GoCongr. Em desenho didatico inclui aplicativos que podem
contribuir para elaboracdo de materiais didaticos e interfaces para interatividade, como
Powtoon, Google Meet, Whatsapp, Pixton, Flipsnack, YouTube, Anchor, Beautiful.ai,
Animoto, Streamyard, Jitsi, Pearltrees, Nearpod e Zoom. Em avaliacdes formativas inclui
Google My Maps, Diaro, Quizlet, Socrative, Kahoot, Mindmeinster, Nearpod, Wordwall,
Mentimeter e Padlet. Lembrando que os aplicativos podem ser utilizados com diferentes
intencionalidades, distribui por funcionalidades para facilitar o entendimento.

Figura 15 — Aplicativos utilizados na pesquisa
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Fonte: elaborada pela autora.

Todos os aplicativos selecionados possibilitam os mais diferentes propésitos
pedagdgicos: ambientes virtuais de aprendizagem, repositérios de conteudo, perguntas e
respostas, portfélios, repositorio de obras de arte, exposi¢cOes e visitas a museus, telas
digitais, curadorias visuais e outros. Os aplicativos serdo utilizados em contextos diversos

nos dispositivos de pesquisa criados e podem apresentar versdo web ou moével.
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Os desafios que a selecdo dos aplicativos envolve perpassam os objetivos que
desejamos alcancar na educacédo online, na compreensédo de como eles podem provocar
melhores processos de aprendizagem ensino e a aplicabilidade desses aplicativos em
diversos contextos, modalidades e componentes curriculares. Optei por trabalhar com
aplicativos gratuitos para todos 0s sistemas operacionais para alcancar a todos. Apresento
a sintese das caracteristicas principais dos aplicativos utilizados e exemplifico com

imagens.

JotterPad

O JotterPad é um aplicativo de edicdo de escrita que apresenta separacdo por
estilos, contador de caracteres, diciondrio interativo, diversas op¢des de formatacdo de
texto com customizacéo e € possivel salvar os arquivos diretamente na nuvem, por meio
de Dropbox ou Google Drive. Para melhor organizacdo das produc¢des, possui indicacdo da
data da ultima edicdo realizada, navegacao pelas pastas na memoéria do aparelho, a
disposicédo pela ordem de exibicdo dos arquivos e a personalizacdo do intervalo do
salvamento automatico. E possivel compartilhar em redes sociais ou por aplicativos de
trocas de mensagem, como o WhatsApp. Também é possivel transformar em cédigo HTML

e/ou exportar o arquivo em .RTF ou .DOCX.

Figura 16 — Captura de tela do aplicativo JotterPad
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Fonte: dados da pesquisa.
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Pocket

Pocket também é um software gratuito que contribui para a administracdo e
armazenamento de dados de pesquisas em listas e tipos de conteudo. Com layout simples
e aparéncia personalizavel (temas), possibilita salvar e organizar links para acesso posterior
a partir de diferentes dispositivos mesmo que se esteja off-line (facilitando acesso em
deslocamento). Transforma textos em audios e possui uma curadoria de conteudo com

sugestdes dos “melhores da web”.

Figura 17 — Captura de tela do aplicativo Pocket
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Fonte: dados da pesquisa.

Edmodo

O Edmodo é um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) criado para conectar
educandos e docentes em colaboracdo, organizar conteudos educacionais e permitir o
acesso a tarefas, notas e mensagens. Apresenta uma interface similar ao Facebook, por
isso também pode ser considerado uma rede social, que conecta pessoas, disponibiliza
bibliotecas digitais, grupos de aprendizagens, enquetes, calendario, lista de chamada, entre

outros recursos.
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Figura 18 — Capturas de tela do aplicativo Edmodo
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Fonte: dados da pesquisa.

GoCongqr

E uma plataforma que permite que professores insiram a tecnologia em sala de aula
usando mapas mentais, flashcards, quizzes, slides, fluxuogramas, notas e cursos, com a
proposta da aprendizagem social e colaborativa ao se conectar com amigos, professores e

educandos em grupos.

Figura 19 — Capturas de tela do aplicativo GoConqr
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Fonte: dados da pesquisa.
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Google Arts & Culture

O aplicativo concentra obras de arte, exposicoes de museus, tours guiados
selecionados por especialistas, visitas em realidade virtual (com sincronia com o aplicativo
Google Cardboard), que permite ao usuario criar favoritos e suas proprias colecoes,
compartilhar, filtrar por cor, periodo ou localidade, como museus e eventos culturais por
perto. Possui um reconhecedor de arte, com informes sobre as obras de arte, apontando

a camera do celular para elas, mesmo que se esteja off-line (em museus selecionados).

Figura 20 — Capturas de tela do aplicativo Google Arts & Culture
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Fonte: dados da pesquisa.

Google Classroom

Google Classroom ou Google Sala de Aula é um sistema de gerenciamento de
conteudo digital gratuito com fins educacionais que disponibiliza um ambiente online para
criacdo, distribuicdo de material didatico em diversos formatos: férum de conversacao,
mural de avisos, tarefas, perguntas, interatividade e avaliacdo de trabalhos, apresentados
em tdpicos especificos para mdodulos ou disciplinas. Por fazer parte da plataforma Google
Education, possibilita a convergéncia com os outros aplicativos da Google, como Google

Agenda, Gmail, Google Drive, Google Docs e outros.
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Figura 21 — Capturas de tela do aplicativo Google Classroom
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Fonte: dados da pesquisa.
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Google My Maps

Possibilita a criacdo, a edicdo e o compartilhamento de mapas personalizados e
colaborativos online. Como um repositério para armazenamento na nuvem, viabiliza a
organizacao de diferentes mapas criados ou alterados, com a adi¢cédo de pontos, desenhos,
textos, fotos e videos. Permite ainda salvar mapas disponiveis na internet, pesquisar por
lugares, adicionar pontos favoritos e importar mapas com base em planilhas. Professores
podem criar mapas e trabalhar com alunos solicitando que eles marquem pontos das suas

comunidades e compartilhem histérias sobre esses locais.

Figura 22 — Capturas de tela do aplicativo Google My Maps
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Fonte: dados da pesquisa.
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Habitica

O aplicativo permite gamificar a execucdo das atividades pedagdgicas. Além de
poder criar um personagem customizado, o usuario do aplicativo pode utiliza-lo para
trabalho, saude, criatividade, times, educacéao e outros. Nele os educandos devem registrar
as atividades didaticas em tarefas, mas também podem utilizar para habitos e diarios. Apés
a execucao, sobe-se de nivel, ganha-se recompensa e desbloqueiam-se recursos como
armadura, animais de estimacdo e habilidades. O aplicativo promove a aprendizagem

colaborativa, pois ha a op¢édo de combates de forma coletiva.

Figura 23 — Capturas de tela do aplicativo Habitica
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Fonte: dados da pesquisa.

Kahoot!

Kahoot! é um aplicativo gratuito de aprendizagem baseada em jogos que permite
construir e aplicar questionarios nos formatos Quiz (ferramenta de avaliagéo e que gera um
ranking de alunos) ou Survey (que permite responder ao mesmo conjunto de questdes, sem
incluir rankings e ndo pressupondo a existéncia de respostas corretas). Com forte
componente ludico, dependendo do seu objetivo o usuario pode ou néao incluir no processo

alguma competicao.
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Figura 24 — Capturas de tela do aplicativo Kahoot
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Fonte: dados da pesquisa.

Padlet

Padlet é uma tela digital, com o formato de mural online com papéis de parede e
temas personalizados, para criar projetos, disponibilizar material didatico, como videos,
textos, imagens, sons. Apresenta uma interface aberta que pode ser utilizada para diversos
fins, como: listas, quadros, cartbes, feedbacks, portfélios, foruns de discusséo, timelines,
blogs, planejamento educacional e outros. Disponibiliza blocos separados para o

compartilhamento, podendo ser editado por varios colaboradores.

Figura 25 — Capturas de tela do aplicativo Padlet
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Fonte: AdAad.os d-a pesquisa.
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Pearltrees

E um aplicativo de curadoria visual e colaborativa que permite aos usuarios
organizar, explorar e compartilhar qualquer URL que encontrem on-line, bem como fazer
upload de fotos, arquivos e anotacdes pessoais. Possui uma interface visual que permite
arrastar e organizar sites coletados e outros objetos digitais em cole¢cdes e sub-cole¢cdes
em grupos, com uma curadoria colaborativa, usando-se um recurso chamado Pearltrees

equipes. E um ambiente para recolher, organizar e partilhar contetidos da internet.

Figura 26 — Capturas de tela do aplicativo Pearltrees
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Fonte: dados da pesquisa.

Seesaw Class

Interface para criacdo de salas de aula virtuais, com a possibilidade de
compartilhamento de fotos, videos, desenhos, arquivos, notas e links da internet entre

educandos e professores, com a proposta de um curso, portfolio ou revista online.
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Figura 27 — Capturas de tela do aplicativo Seesaw Class
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Fonte: dados da pesquisa.

Symbaloo

E um aplicativo baseado na nuvem que permite aos usuarios organizar e categorizar
links da internet na forma de bot&es, que criam uma area de trabalho virtual personalizada
acessivel a partir de qualquer dispositivo com conexdo a Internet. Similar ao Pocket, o

Symbaloo é usado principalmente como ambiente de organizagao de conteudos online.

Figura 28 — Capturas de tela do aplicativo Symbaloo
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Fonte: dados da pesquisa.
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Como os estudantes estao utilizando os dispositivos méveis, € preciso pensar no
acesso deles as atividades pedagodgicas, algumas acdes podem facilitar o acesso dos
estudantes, como carregar o conteudo nos ambientes, para que os educandos nao tenham
que baixa-lo em seus telefones celulares. Criar um contetdo leve e responsivo e utilizar um
aplicativo por vez para nao sobrecarregar os telefones dos educandos, pensando sempre
na resolucéo e na qualidade final do material que € disponibilizado a eles. E proporcionar
atividades assincronas, diminuindo a sobrecarga de videoconferéncias (atividades

sincronas em video) que os estudantes possuem.
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Conclusao

Construindo em conjunto percebi mais do que nunca que ao formar também somos
formados. Refletimos sobre diversas propostas pedagdgicas em hipermobilidade, como o
planejamento, o curriculo, a mediacdo docente, a avaliagdo, entre outros. E também
vivenciamos as experiéncias de aprendizagem diversas, que nos marcaram e mostraram o
gue pode ser feito ou o que ndo pode ser feito para o desenvolvimento da educacéo online
de qualidade.

Durante o curso Formagédo de docentes para a educacgdo online, os educandos
atuaram como mediadores online, praticando com os demais colegas de classe a educacao
online nos cursos que eles criaram. Cada praticante deveria entrar em outros dois cursos e
interagir com 0s materiais didaticos, participar nos féruns, chats ou outras interfaces
interativas e realizar a avaliagdo proposta. Assim, esses professores teriam a experiéncia
como mediadores online usando esses ambientes virtuais de aprendizagem em outro perfil,
ndo mais o de estudantes.

As trocas com os praticantes contribuiram muito para o nosso entendimento sobre o0
fendmeno pesquisado, dessas compreensdes surgiu a ideia da escrita desse livro. Em
muitos momentos, aprendemos com eles as configuracfes dos aplicativos, quais eram as
potencialidades que as interfaces apresentavam, como realizar determinadas acdes e criar
atividades, desviando de usos bésicos e superficiais, para aprofundamentos diversos. Por
isso considero importante compartilhar com mais gente sobre esses saberes construidos
em conjunto.

Quais sao as dicas que ficam apds a leitura deste livro? A valorizar ainda mais as
avaliacbes diagnésticas e processuais para acompanhamento da participacdo e do
progresso dos estudantes, verificar necessidades especificas e incluséo no inicio de todos
0s cursos. Nunca me esquecer de reunir todas as informagées em um Unico lugar, para o
caso de usar outras interfaces, fornecer aos educandos uma base como um porto seguro
para eles saberem onde encontrar tudo o que precisam para o bom desenvolvimento do
curso. Criar também videos de apresentacao e conclusdo, ndo somente videos didaticos
com saberes das disciplinas. Sincronizar com todos os professores do curso o envio de e-
mail no iniicio da semana ou dos modulos com as informacdes principais e a valorizagédo

do trabalho em equipes interdisciplinares, integrando saberes.
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A criagcdo dos desenhos didaticos para a educacdo online dos cursos dos
praticantes, contava com aplicativos desde o planejamento, passando pela idealizacédo dos
conteudos para seus cursos online, até a avaliacdo do percurso didatico e metodologico. A
hipermobilidade atravessou a pesquisa por considerar diferentes interfaces méveis nos
dispositivos de pesquisa e formacao. Incluimos o capitulo 5 por esse motivo.

Das experiéncias com aplicativos, refletimos sobre acesso e capacidade de
armazenamento de conteudos, que nem todos os formatos de atividades sdo possiveis
para a experiéncia movel, a usabilidade € necesséaria para manter o uso continuo, a
motivagcdo e diminuir a evasao, a dificuldade que pode ser para os estudantes utilizarem
diferentes aplicativos no mesmo momento da aula, a responsividade dos conteudos facilita
a navegacao e a visualizacdo de imagens e que a aprendizagem maovel requer propostas
de facil entendimento e dinamicas.

Que apobs a leitura desse livro vocés possam potencializar os debates, o pensamento
critico, a criatividade, a comunicacdo efetiva e amorosa, o curriculo integrado com a
realidade dos estudantes, atos de curriculo multidisciplinares que reiinam professores,
projetos que possam ser realizados para encontrar solugbes para problemas
contemporaneos e tantas outras discussdes necessarias para uma educacao de qualidade
e gue se tornam essenciais a formacéo do cidadao pronto para lidar com o novo mundo

gue esta por vir. Boa sorte!
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