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Resumo

O presente trabalho de conclusdo de curso resulta de um dos oito encontros de
Formacédo Continuada em Servico ofertado pela Secretaria de Educagédo de
Contagem em 2018. As formacdes introduziram temas pertinentes a
contemporaneidade e a realidade dos docentes e no més de setembro discutiu-se as
tecnologias e sua insercdo na escola. A discussao foi feita de forma interdisciplinar,
com os professores de Arte e Histéria, e visava introduzir o assunto tanto como tema
de andlise e reflexdo quanto como recurso pedagoégico. O primeiro momento foi
dedicado a um debate sobre conceitos, terminologias e diferentes aspectos
(culturais, econdmicos, historicos, sociais) que contextualizam as tecnologias. No
segundo momento, foram realizadas oficinas com atividades que mesclam recursos
analdgicos (papel, tabuleiro, jogo da velha) e digitais (QR Code). O objetivo foi
demonstrar diversas possibilidades de integracado das Tecnologias da Comunicacao
e da Informacédo (TIC’s) em sala de aula com instrumentos de facil acesso como
papel impresso, jogos de tabuleiros e celular. Neste trabalho constam além da
descricdo destes dois momentos, as escolhas dos recursos tecnoldgicos utilizados,
0 percurso metodolégico e analise das respostas dadas pelos professores no
Google Forms. Constatou-se que a maioria dos docentes (80%) utiliza recursos
tecnoldgicos em sala de aula, mas isso ainda é feito de forma tradicional, isto &, para
a transmissao de informacdo. O QR Code ainda é desconhecido e o celular pouco
utilizado. Desta forma, a interatividade e o colaboracionismo caracteristicos da
internet ainda estdo ausentes da escola. Por outro lado, os professores avaliaram
positivamente 0s recursos e as metodologias utilizadas nos encontros de formacéo e
consideraram inseri-los na sala de aula. Isso demonstra a importancia da Formacao
Continuada em Servigo na revisdo das estratégias de ensino-aprendizagem e na
atualizacao docente.

PALVRAS-CHAVES: Tecnologias, TIC’s, Formagao Continuada, QR Code.



Abstract

The present work of the conclusion of course results from one of the eight meetings
of Ongoing Education offered by the Secretary of Education of Contagem, in 2018.
The formations introduced themes pertinent to teachers’ reality and contemporaneity
in the month of September the technologies and their insertion in the school were
discussed. The discussion was done in an interdisciplinary way with Art and History
teachers, meaning to introduce the issue as a subject of analysis and reflection, and
furthermore as a pedagogical resource. The first moment was devoted to a debate
about concepts, terminologies and different aspects (cultural, economic, historical,
social) that contextualize the technologies. In a second moment, workshops were
carried out with activities which mix analog resources (printed material, board, tic tac
toe) and digital (QR Code). The objective of those activities was to demonstrate
several possibilities of integration between ICTs (Information and Communication
Technologies) in the classroom with easily accessible instruments such as printed,
board games and mobile phones. In this work, besides the description of these two
moments, the technological resources employed, the methodological course and the
analysis of the teachers answers in Google Forms. It was established that most of
the teachers (80%) use technological resources in the classroom, but this is still done
in a traditional way as transmission of information. QR code is still unknown and the
cell phone has scarce application. In this way, the characteristic interactivity and
collaborationism of the Internet are still absent in school. However, the teachers
evaluated positively the resources and methodologies used in the training meetings
and considered inserting them in the classroom, demonstrating the importance of
Ongoing Training in Service, in the revision of teaching-learning strategies and in
updating teaching procedures.

KEYWORDS: Technologies, ICTs, Continuing Education, QR Code.
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CAPITULO 1 - INTRODUCAO

As invencdes tecnoldgicas acompanham o desenvolvimento dos seres
humanos desde as origens da humanidade, sendo responsaveis por completas
transformacdes nas sociedades. A invencdo da escrita (4.000 a.C.), por exemplo,
impactou as atividades agricolas, comerciais e legislativas ao permitir o registro de
dados que poderiam ser consultados sempre que necessario (LEVY, 1993).

Por conseguinte, a aceleracdo tecnolégica do ultimo século, notadamente
com as Tecnologias da Informacdo e da Comunicagéo (TIC’s), provocou alteracdes
ainda mais profundas em diversos aspectos da vida humana. A sociedade que se
configurou caracterizou-se por novas formas de se produzir, consumir,
aprender/ensinar, relacionar-se, comunicar-se, entre outros (SANTAELLA, 2018).

Todas essas mudangas implicaram na criagdo de novos paradigmas
explicativos para as relagbes e para a existéncia humana, tendo em vista o
ineditismo possibilitado pelas novas tecnologias (SANTAELLA, 2018). Contudo, a
educacgdo formal tem caminhado lentamente para inserir as TIC's nas escolas e
modificar as antigas relagées com o conhecimento.

As tecnologias ainda representam um desafio para os docentes e produzem
um descompasso entre as “geragdes de quem ensina e quem aprende” (GARCIA,
RABELO, et al.,, 2011, p. 79). Isso foi verificado na pesquisa “O que pensa 0s
professores brasileiros sobre a tecnologia digital em sala de aula?”*, realizada em
2017 com cerca de 4 mil docentes.

Por meio das respostas dadas pelos professores a diferentes perguntas sobre
formacdo, dominio e uso das tecnologias em sala de aula, a pesquisa tracou um
panorama para o Brasil. Constatou-se que existem barreiras para o uso das
ferramentas tecnolOgicas nas escolas, mas ressaltou que alguns caminhos séo
possiveis.

Segundo o estudo, a maioria dos professores tem dificuldade em usar

tecnologia (68%); ndo associam o uso das mesmas ao desempenho dos estudantes

'Estudo realizado em parceria do movimento Todos pela Educacdo com o Banco Interamericano de
Desenvolvimento (BID), Instituto Natura, Itad BBA, Fundacdo Telefénica Vivo e Samsung.
https://www.todospelaeducacao.org.br/tecnologia. Acesso em 08 de fev. de 2018.



(89%); entendem que a tecnologia aumenta a carga de trabalho (38% responderam
gue sempre e 39% as vezes); e percebem a escola como mal equipada (66%).

A pesquisa também apontou possiveis solugcbes para as barreiras a inclusao
das tecnologias em sala de aula. A principal delas é a ampliagcdo e a melhoria das
estratégias de formacéo, vistas como aspectos criticos. Pois, professores com mais
conhecimento utilizam mais as tecnologias, sdo mais engajados, sentem-se menos
pressionados, inclusive em relacéo aos limites de infraestrutura.

A insercdo das TIC's e das midias na escola podem proporcionar
transformacdes nos paradigmas pedagodgicos e metodoldgicos que tradicionalmente
orientam a prética docente. No geral, implicaria romper com o esquema professor-
transmissor, aluno-receptor do conhecimento, de uma forma inteiramente inovadora
(MORAN, 2015).

As tecnologias digitais permitem que os docentes integrem todos 0s espacos
e tempos possiveis da aprendizagem, considerando que esta ndo se restringe mais
a escola e ocorre em todos os momentos do cotidiano (MORAN, 2015). E possivel
ainda criar estratégias que possibilitem aos diferentes sujeitos habilidades de
interagir e produzir conteddos nas mais diversas linguagens (SANTOS, 2015).

Ao mesmo tempo em que promovem a inclusédo digital, os docentes devem
estar atentos as diversas formas de manipulagdo midiatica, bem como aos

mecanismos de inclusdo e exclusdo social provocados pelas TIC's.

Isso significa que ndo podemos nos contentar com a simples apropriacdes
dessas tecnologias, como se elas fossem, por si sés, capazes de reverter
situacdes. E por isso que precisamos enxergar que, COmM €ssas
potencialidades, pululam elementos que, longe de serem unificadores,
constituem-se em diferenciadores dos seres e de suas culturas [...]
(PRETTO, PINTO, 2006, p. 23).

Neste trabalho, acredita-se ndo ser possivel educar sem compreender 0s
diversos aspectos contextuais no qual a sociedade escolar esta inserida. Desta
forma, as tecnologias também devem ser compreendidas no ambito histérico, social,
econbmico e cultural. A nova pratica pedagogica deve, assim, contribuir para
ampliacdo das perspectivas dos estudantes e possibilitar que os mesmos recebam
subsidios suficientes que os permitam ler o mundo (FREIRE, 2004).

Estes aspectos embasam o presente trabalho de conclusdo do curso de
especializacdo em Midia na Educacdo oferecido pela Universidade Federal de S&o
Joao Del Rei. Pretende-se discorrer sobre como as Tecnologias da Informacéo e da



Comunicacdo podem ser inseridas na escola, considerando suas dimensdes
contextuais e as possibilidades interativas do universo digital.

Essa discussao resulta de um dos oito encontros de Formacédo Continuada
em Servico, ofertado pela Secretaria de Educacdo de Contagem? em 2018. A
formacdo citada ocorreu no més de setembro, com duracdo de 3 horas e 30
minutos, e teve como temética a tecnologia no ambiente escolar.

Na ocasido, realizou-se um trabalho interdisciplinar com os professores de
Arte e Historia, mediados pelas respectivas formadoras, Denise Betbnico Neiva e
Elaine Costa Aguiar Ribeiro, no qual o assunto tecnologia foi inserido como tema de
estudo e como recurso pedagadgico.

Neste trabalho, pretende-se explicitar o embasamento tedrico, o percurso
metodoldgico, a selecdo de recursos e o0s produtos pedagdégicos com QR Code
utilizados na Formacéao. Ainda se analisara a participacao dos docentes em cada um
dos momentos e as respostas dadas em questionario de avaliacdo do Google
Forms.

O capitulo 2 contém o referencial tedrico e a perspectiva de diferentes autores
sobre conceitos, terminologias e aspectos contextuais das tecnologias que
fundamentam esse trabalho. Permeando esses topicos existe uma discusséo sobre
os desdobramentos das tecnologias para a pratica de ensino.

O capitulo 3 descreve a organiza¢cdo dos encontros de Formacgdo Continuada
em Servico do més de setembro e o percurso metodolégico desenvolvido. Expde
também os motivos da escolha do QR Code como recurso pedagdgico,
compreendendo-o como uma ferramenta que possibilitaria a inclusdo digital de
estudantes e professores.

O capitulo 4 apresenta os resultados da analise de respostas dadas pelos
professores a perguntas do questionario de avaliacdo. Examinou-se questfes
relacionados aos diferentes recursos tecnoldgicos usados em sala de aula.

Por fim, o capitulo 5 exibe as 4 atividades com QR Code que foram utilizadas
no segundo momento das Formacdes, além de descrever a participacdo e avaliagao

dos professores em relacéo a experiéncia vivida.

2 Contagem é um dos municipios que compde a Regidao Metropolitana de Belo Horizonte.
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CAPITULO 2 — O QUE DIZEM OS AUTORES SOBRE AS TECNOLOGIAS

As Tecnologias da Informacdo e da Comunicacdo podem ser compreendidas
a partir de diferentes perspectivas. Neste trabalho, serdo ressaltadas duas em
especial, que embora tratadas de formas separadas para fins didaticos, constituem
elementos de uma mesma realidade.

Inicialmente serdo descritas algumas das terminologias e conceitos
relacionados as TIC’s que tendem a elucidar tépicos do mundo contemporaneo. Na
sequéncia, sera realizada uma reflexdo sobre os aspectos histéricos, sociais,
culturais, politicos e econbmicos que permeiam 0 contexto tecnoldgico dos séculos
XX e XXI. Perpassa esses dois subtextos, uma discusséo sobre as implicacdes da

integracao das TIC’s e das midias na sala de aula.

2.1 — Terminologias e conceitos relacionados as tecnologias

Etimologicamente, a palavra tecnologia é a juncdo de duas particulas de
origem grega: tékhne (arte, oficio, estudo) e logos (estudo de algo, linguagem, fala).
Conceitualmente:

Tecnologia é um termo usado para atividades de dominio humano,
embasadas no conhecimento, manuseio de um processo e/ou ferramentas
e que tem a possibilidade de acrescentar mudancas aos meios por
resultados adicionais a competéncia natural, proporcionando, dessa forma,
uma evolugdo na capacidade das atividades humanas [...] (VARGAS,
GUIMARAES, RODRIGUES, 2010, p. 211).

Como a tecnologia envolve processos e/ou ferramentas de dominio humano
que visam facilitar o dia a dia, elas se confundem com o proprio surgimento da
espécie humana. Neste sentido, independentemente da tecnologia desenvolvida,
das mais simples as mais complexas, elas sdo inerentes a vida, pois expressam o
resultado das capacidades cognitivas e do impulso dos seres humanos em
transformar a realidade na qual vivem (VERASZTO et al, 2009).

Desta forma, as tecnologias tendem a provocar modificacbes e

consequéncias irreversiveis, bem como orientar e reorganizar as estruturas sociais,
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politicas, econdmicas e culturais das sociedades em que séo criadas. “Uma vez que
a tecnologia entre na vida humana — seja ela o fogo, a roda, o automovel, o radio, a
televisdo ou a Internet —, a vida é transformada por ela de maneiras que nunca
podemos compreender inteiramente” (GRAY, 2002, apud VARGAS, GUIMARAES,
RODRIGUES, 2010, p. 208)

Tajra (2012) apud SANTOS (2016), classifica as tecnologias em 3 diferentes
categorias: fisicas (caneta esferografica, livro, telefone, aparelho celular, satélites,
computadores); organizadoras (que dizem respeito a forma como nos relacionamos
com o mundo, com a gestdo pela Qualidade Total e os métodos de ensino); e
simbdlicas (relacionadas com as formas de comunicacdo entre as pessoas)
(SANTOS, 2016, p. 21)

A despeito dos diversos tipos de tecnologia existentes, interessa ao presente
trabalho aquelas voltadas para o0s processos de comunicacdo humana,
especialmente as que se desenvolveram no decorrer do século XX, com a fusdo

entre as Tecnologias da Informacao e da Comunicacéao.

Chamamos Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TIC) aos
procedimentos, métodos e equipamentos para processar informacdo e
comunicar que surgiram no contexto da [...] Terceira Revolucdo Industrial
[...]. Estas tecnologias agilizaram e tornaram menos palpavel o contetdo da
comunicacao, por meio da digitalizacdo e da comunicagdo em redes para a
captacdo, transmisséo e distribuicdo das informacfes, que podem assumir a
forma de texto, imagem estética, video ou som (RAMOS, 2008, apud
SANTOS, p. 22, 2016)

No contexto educacional, as TIC’'s compreendem os aparatos utilizados para
mediar os processos de ensino aprendizagem, como radio, televisdo, jornais,
revistas, celular, computador, etc. (SANTOS, 2016, p. 22). A comunica¢do humana
mediada ocorre por meio das midias, entendidas como todo o complexo sistema
relacionado a comunicacéo intermediada, desde o0s suportes até os instrumentos de
producado de contetdo e meios de disseminacdo e armazenamento.

E importante destacar que as terminologias elencadas ndo s&o conceitos
estanques, tendo em vista os continuos processos de transformacdes tecnoldgicas
dos ultimos anos. Desta forma, tem sido cada vez mais comum perceber entre 0s
diversos autores (CASTELLS, 1999; PRETTO e PINTO, 2006; LEVY, 2011,
SANTAELLA, 2018; entre outros) a diferenciacdo entre as novas e antigas TIC’s,

bem como entre as novas e antigas midias.
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Pretende-se com o uso da palavra “novo” demarcar tanto o advento de
aparatos tecnoldgicos recentes quanto as mudancgas sociais e culturais ocorridas
com o surgimento do digital e com a expansao da internet. Desta maneira, na virada
do século XX para o XXI, novas terminologias também foram criadas para tentar
explicar o mundo contemporaneo. A expansao da internet a partir da década de 90,

por exemplo, da origem ao que Castells denominou de sociedade em rede:

Na internet a informacdo vem das pessoas, pessoas gerando e trocando
suas informacgdes através da rede. E a infinita capacidade coletiva de a
sociedade produzir suas préprias informacdes, distribuir, recombinar, utilizar
para especificidades que transformam a pratica social, através da
transformacéo da amplitude da mente humana (CASTELLS, 1999, p. 139).

Baseando-se na idéia de rede, Pierre Levy criou 0os conceitos de ciberespaco
e cibercultura. Para ele, ciberespaco é “a infra-estrutura material da comunicacao
digital, mas também o universo oceéanico de informacfes que [a internet] abriga,
assim como os seres humanos que navegam e alimentam esse universo” (LEVY,
2011, p. 17). Cibercultura, por sua vez, € o "conjunto de praticas, de atitudes, de
modos de pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o
crescimento do ciberespacgo" (LEVY, 2011, p. 17).

O ciberespaco € visto, desta forma, como um espaco proficuo de
compartilhamento e troca de conhecimento, saberes e informacdes. Contribui ainda,
essencialmente, para o desenvolvimento de valores como autonomia, interatividade,
colaboracionismo, participacdo, entre outros. Essas caracteristicas também sé&o
resultado do que Jenkins (2008) denominou de convergéncia das midias.

A convergéncia das midias “equivale a disseminacdo simultanea de
conteudos por diferentes suportes, permitindo a cooperacdo entre diversos
mercados midiaticos” com a possibilidade de combinacdo entre as tecnologias
convencionais e digitais (SILVA, 2016, p.63). Consequentemente, a integracao de
sons, imagens, videos e textos escritos transformaram a relacédo das pessoas com a
informacéo.

No contexto da cultura da convergéncia, a distribuicdo de informacgéo e
entretenimento ndo se limita a uma transmissdo generalizada e massificada,
nem se atém a limitagbes espaco-temporais. Diante da convergéncia de
linguagens, da interatividade e da multimidialidade, as relacbes homem-
midia e homem-homem transformam-se, evoluem (SILVA, 2016, p.66)

E necessario apontar, no entanto, que os novos habitos criados pelos meios

interativos foram sendo “gradativamente introduzidos pela cultura das midias”.
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O que hoje esta nitidamente acontecendo com as redes e devera prosseguir
com a TV interativa, as "midias desmassificadoras" (TV a cabo,
videocassete) ja haviam introduzido, isto é, minar os fatores de
centralizacdo, sincronizacdo e padronizacdo caracteristicos dos meios de
massa, ao promover maior diversidade e liberdade de escolha
(SANTAELLA, 2003, p. 82).

A diversidade e liberdade de escolha tém sido potencializadas pela
mobilidade ubiqua. Ubiquo é um adjetivo de origem latina ("ubique™) que significa
estar em toda parte ao mesmo tempo. A ubiquidade aliada as tecnologias digitais de
comunicacao portétil (celulares, smartphones, notebooks, netbooks, leitores digitais,
entre outros) permite que a conexao e 0 acesso ao ciberespaco acontecam em

qualquer lugar e a todo o momento. Sobre isso Edméa Santos pontua:

Em um mesmo dispositivo mdvel, contamos com a convergéncia de
interfaces e linguagens que permitem produzir, editar e compartilhar em
rede textos, sons, imagens (estéticas e dindmicas — aqui destacamos 0s
videos com as tecnologias strimers) que se tornam volateis, pois circulam e
viajam pelo mundo enquanto seus autores e interlocutores movimentam-se
fisicamente com seus corpos pelo espaco urbano (SANTOS, 2015, p.138).

Neste ponto, a autora apresenta duas questbes, as quais pretende-se
responder no decorrer deste trabalho: “Como langar mao dessa potencialidade da
comunicacdo movel e ubiqua para educar em nosso tempo?”. “Como entdo, lancar
mao dos diversos contextos culturais do nosso tempo para ensinar e aprender com a
cibercultura movel e ubiqua?”

Neste trabalho considera-se ndo ser possivel educar sem ponderar 0sS
diversos aspectos contextuais no qual a sociedade escolar esta inserida, dai além
das terminologias e conceitos apresentados o proximo texto pretende contextualizar,
mesmo que de forma breve e superficial, as tecnologias no ambito historico, social,

econdmico e cultural.

2.2 — Contexto historico-social das tecnologias: por uma analise critica e

reflexiva

As Tecnologias da Informacdo e da Comunicacdo estdo tdo arraigadas e
onipresentes no cotidiano das pessoas que, na maioria das vezes, sao tratadas
como aparatos naturais e atemporais. Ao tornar visivel a histéria por tras das TIC'’s é
possivel percebé-las como o resultado de escolhas, decisfes, acfes e construcdes

humanas situadas em um dado tempo e espac¢o. Desta forma, discutir os aspectos
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historicos, sociais, culturais, politicos e econémicos que contextualizam o surgimento
e o desenvolvimento das TIC’s possibilita posicionar-se de forma critica, consciente
e reflexiva sobre as mesmas.

Neste sentido, € importante considerar que, embora as tecnologias e 0s
meios de comunicagao sejam tao antigos como a espécie humana, as TIC’s tém sua
génese a partir a Revolucdo Industrial que se iniciou na Inglaterra em meados do
século XVIII. Segundo Santaella (2018) a evolucao das tecnologias da comunicacao
seguiu trés fases dentro do contexto da Revolugéao.

A primeira revolugao foi marcada pelas “tecnologias eletromecanicas”, com o
telégrafo, as prensas rotativas para a impressao, a fotografia, e o cinema. A segunda
trouxe as “tecnologias eletroeletrénicas” do radio e da TV. E a terceira, nos deu as
“digitais do computador, como metamidia comunicacional [...], que esta na base
material das sociedades globalizadas” (SANTAELLA, 2018, p. 45).

A terceira revolugcao industrial significou uma mudanca profunda para o
mundo contemporéneo, que vai muito além do simples incremento tecnoldgico.
“Trata-se de uma revolugcdo ndo apenas informacional, mas, sobretudo, semiética”,
tendo em vista que “sao as linguagens humanas que estdo em mutacdo com todas
as consequéncias que isso traz para a percepg¢ao, cogni¢do, gerenciamento da vida,
da cultura e das sociedades em geral” (SANTAELLA, 2018, p. 45).

Considerando que “o processo de informatizacao da sociedade, fortemente
articulado com os sistemas midiaticos de comunicacao constituem-se em elementos
estruturantes [...] de uma nova forma de ser, pensar e viver’ (PRETTO E PINTO,
2006, p.22), compreende-se que é impossivel pensar na educacao formal separada
de todos esses elementos.

Nelson Pretto e Claudio Pinto destacam que tudo isso “tem mexido muito com

todos nds, especialmente os educadores”:

A relacdo homem-maquina torna-se uma relagdo fundada em outros
parédmetros, ndo mais de dependéncia ou subordinagdo, mas uma relacéo
gue implica o aprendizado dos significados e significantes inerentes a cada
um, e também o imbricamento desses elementos. Poderiamos pensar na
magquinizagdo do ser humano, como também na humanizacdo das
maquinas (PRETTO e PINTO, 2006, p.22).

Avancando na discussao, os autores apresentam elementos que demonstram
como as maquinas e 0s seres humanos estdo cada vez mais interligados. Como

exemplo, temos 0 aumento significativo de pessoas com proteses e a presenca de
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camaras de vigilancia por toda parte. Pode-se citar ainda a relacdo dos seres
humanos com o computador, que passa de “agente de automacao da burocracia e
controlador de processo” para “extensdo das capacidades cognitivas humanas,
beneficiando o pensar, o criar e o memorizar’ (PRETO e PINTO, 2006, p.22).

Todavia, os autores destacam que estas sdo condicbes potenciais que, na
maioria das vezes, excluem o acesso as periferias. Eles previnem para a
necessidade de enxergar as tecnologias como elementos constitutivos de
diferenciadores dos seres e de suas culturas.

Nelson Pretto e Claudio Pinto ainda lembram que a emergéncia da internet na
década de 80 implicou uma nova forma de aprendizagem que resultou, por sua vez
“na proposicdo de novas relagdes sociais com o saber, favorecendo percursos
bastante personalizados, mas construidos, em larga medida, através da socializacéo
e da colaboragao.” (PRETO e PINTO, 2006, p.24).

Consequentemente desenvolveram-se novas formas de trabalho para o
professor, bem como mudancas no préprio funcionamento da escola e nas relagdes
desenvolvidas entre os seus sujeitos. Moreira e Kramer (2007) alertam que esse
contexto nem sempre representou ganhos qualitativos para os sujeitos da educacéao.

A globalizacdo promoveu o enfraguecimento do poder do estado e a
consequente interferéncia das organizacdes internacionais e das multinacionais
sobre as escolas. Isso significou, entre outras questdes, o foco da educacdo em
valores generalistas, tipicos do mundo corporativista, como sucesso, eficiéncia,
eficacia, produtividade, competitividade, qualidade. A “pauta educacional” passou a
privilegiar, desta forma, “politicas de avaliagdo, financiamento, formacao de
professores, curriculo, ensino e tecnologias educacionais” (MOREIRA e KRAMER,
2007, p. 1041).

Mas qual seria a relacéo destas questdes com as Tecnologias da Informacéao
e da Comunicacao? Os autores apresentam o contexto da globaliza¢éo, assim como
ja havia feito Santaella (2018), como a base da sociedade da informa¢édo ou do
conhecimento, a0 mesmo tempo em que apontam para os perigos da “fetichizagéo”

das TIC’s no ensino.

Atribuem-se multiplos sentidos a presenca das TIC no ensino, vistas como
contribuindo para que: se superem os limites das “velhas tecnologias”
(ilustradas pelo quadro-de-giz e por materiais impressos); se solucionem
problemas pedagégicos com que o professor se depara; ou, ainda, se
enfrentem questdes sociais mais amplas. E como se as TIC fossem dotadas
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de poder miraculoso! Nessa perspectiva, deixam de ser entendidas como
producdes historico-sociais, sendo vistas como fontes de transformacgfes
gue consolidariam a sociedade da informacdo ou do conhecimento —
expressdo da qual estdo ausentes os elementos sociopoliticos do “novo”
arranjo social (MOREIRA e KRAMER, 2007, p. 1042).

Moreira e Kramer afirmam ser arriscado generalizar o uso do conceito de
sociedade do conhecimento para todo o planeta. Citando Garcia Canclini (2004),
lembram que no mundo “convivem varias etnias e nacdes, entre as quais
caracteristicas cognitivas e culturais sdo diversamente apropriadas e estao
desigualmente distribuidas” (MOREIRA e KRAMER, 2007, p. 1042).

Ao trazer essas discussdes, 0s autores apontam algumas questdes que
devem ser evidenciadas. Em primeiro lugar, considerar que todo o planeta se insere
no que se convencionou chamar de sociedade da informagao significa atribuir um
carater uniforme a populacdo mundial, desprezando as especificidades da Historia,
dos povos e a diversidade cultural existente dentro de uma mesma nacéao.

Em segundo lugar, basear as escolas a partir da perspectiva corporativista,
visando o desenvolvimento de competéncias e habilidades essenciais para a
atuacao profissional, impede que a mesma se organize de acordo com suas
especificidades, valorizando a diversidade cultural e a formacdo integral do
individuo. De forma complementar, implicaria promover e intensificar ainda mais os
processos de excluséo e segregacéao sociais (MOREIRA e KRAMER, 2007).

Contudo, promover a discussao critica e fundamentada, bem como a
completa integracdo das Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo na educacao
escolar pode possibilitar superacdo destas mesmas formas de exclusdes e
segregacoes.

Assim a integracdo das midias e das TIC’s no ensino apresenta-se como um
imperativo do mundo contemporaneo e possui varios efeitos. Inicialmente, essa
integracdo possibilita diminuir a distancia entre 0 mundo e a escola, conferindo mais
significado para os contetdos e para as praticas escolares (VALENTE, 2014).

Consequentemente contribui para a apreensdo de subsidios que permitem
aos estudantes compreender o mundo do qual fazem parte. Isso implica entre,
outras coisas, entender as diversas formas de manipulacdo midiatica, bem como os

mecanismos de inclusdo e exclusdo social.
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Implica também criar estratégias para a inclusdo digital, entendida como
“apropriar-se ou apoderar-se do novo paradigma técnico midiatico para empoderar-
se como sujeitos autorais e participativos no espaco e no ciberespaco” (SANTOS,
2015, p. 140), possibilitando aos diferentes sujeitos habilidades de produzir, interagir
e produzir conteudos nas mais diversas linguagens.

Por fim, a insercdo das TIC’s e das midias na escola proporcionam uma
profunda reflexdo e tomada de decisdo sobre os instrumentos, estratégias e
paradigmas pedagolgicos e metodolégicos tradicionalmente utilizados pelos
docentes. No geral, implica romper com o0 esquema professor-transmissor, aluno-
receptor do conhecimento, de uma forma inteiramente inovadora, como nos

apresenta o professor José Moran (2015):

O que a tecnologia traz hoje é integracdo de todos os espacos e tempos. O
ensinar e aprender acontece numa interligacdo simbidtica, profunda,
constante entre o que chamamos mundo fisico e mundo digital. N&o s&o
dois mundos ou espacos, mas um espaco estendido, uma sala de aula
ampliada, que se mescla, hibridiza constantemente. Por isso a educacéo
formal é cada vez mais blended, misturada, hibrida, porque ndo acontece so
no espaco fisico da sala de aula, mas nos multiplos espacos do cotidiano,
gue incluem os digitais. O professor precisa seguir comunicando-se face a
face com os alunos, mas também digitalmente, com as tecnologias maveis,
equilibrando a interagdo com todos e com cada um (MORAN, 2015, p. 15).

Contudo é preciso entender que a simples insercéo de aparatos tecnoldgicos
na sala de aula ndo implica, necessariamente, em melhoria da qualidade de ensino.
Nas palavras de Moreira e Kramer, a qualidade na educacdo “depende de
mudangas profundas na sociedade, nos sistemas educacionais e na escola”
(MOREIRA e KRAMER, 2006, p.1045).

Moran (1999) prevé um lento processo de mudancas na educacdo escolar,
baseada na dificuldade de seus multiplos sujeitos (estudantes, pais, professores,
administradores, diretores, pedagogos) em atrelar o tedrico com o pratico. Contudo,
ele ressalta a importancia da atuacao dos professores no processo de mudanca.

De acordo com Valente (2014) “a intervencgao do professor é fundamental nos
momentos em que o0 aprendiz ndo consegue progredir ou nos momentos de ser
desafiado a procurar novas situacdes e, assim, ter a chance de dar saltos de
qualidade no seu trabalho”. Por isso, as TIC’s precisam estar “inseridas e integradas
aos processos educacionais, agregando valor a atividade que o aluno ou o professor
realiza” (VALENTE, 2014, p.162).
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Neste ponto, uma questdo fundamental pode ser levantada: a importancia da
formacdo docente para a integracdo qualitativa das novas tecnologias no ambiente
escolar. Sobre esse assunto, os diferentes autores (MORAN, 1999; PRETTO E
PINTO, 2006; GARCIA, RABELO, et al.,, 2011; VALENTE, 2014; PRETTO E
BONILLA, 2015; SANTOS, 2015) estdo em concordancia.

Edméa Santos (2015) acredita que a inclusdo cibercultural € um desafio para
os professores. Para a autora, a cibercultura, a web 2.0 e a mobilidade ubiqua séo
importantes para a potencializacédo de praticas pedagogicas pautadas na autonomia,
na diversidade, no dialogo e na democracia. Mas “de nada adiantam as
potencialidades comunicacionais favoraveis a educacdo em nosso tempo, se 0
professor encontra-se alheio ao que se passa no atual cenario sociotécnico
(SANTOS, 2015, p.137).

No texto “Novas competéncias docentes frente as tecnologias digitais
interativas”, os autores tratam dos desafios que as tecnologias representam para o
trabalho docente, inclusive o descompasso que podem gerar entre as “geragdes de
guem ensina e quem aprende” (GARCIA, RABELO, et al., 2011, p. 79). Entre os
aspectos que apontam para uma efetiva insercdo das TIC’s na escola estdo: uma
nova organizacdo da sala de aula e a necessidade da intencionalidade pedagdgica
no uso das tecnologias.

Citam também o conceito de simetria invertida (Diretrizes Curriculares para as
Licenciaturas, 2002, p.20). De acordo com 0 mesmo, 0s cursos de licenciatura
devem dar a oportunidade para que os futuros professores vivenciem como
estudantes “modelos didaticos, atitudes e modos de organizacdo” que se espera
implementar quando forem professores (GARCIA, RABELO, et al., 2011, p, 80).
Nesse sentido, sugerem uma completa reestruturacao das licenciaturas.

Neste trabalho, considera-se que as formacdes iniciais sdo essenciais para a
formacdo adequada dos futuros docentes, mas pretende-se evidenciar 0s
professores que j4 estdo no mercado de trabalho e precisam se adequar a essa
nova realidade de forma rapida.

Desta forma, a presente proposta se insere no contexto de Formacédo
Continuada em Servigo, considerando entrelagar a discusséo sobre as tecnologias a
realidade vivenciada pelos docentes.
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CAPITULO 3: OS ENCONTROS DE FORMACAO CONTINUADA E O PERCURSO
METODOLOGICO DESENVOLVIDO

O produto deste trabalho é resultado de um dos oito encontros de Formacao
Continuada em Servico, ofertados pela Secretaria Municipal de Educacdo de
Contagem (SEDUC) em 2018. As formacdes foram oferecidas aos pedagogos e aos
professores (as) especialistas (Portugués, Matematica, Geografia, Histéria, Ciéncias,
Arte, Educacdo Fisica e Inglés) sob a orientacdo de docentes de cada um dos
componentes curriculares e de uma pedagoga.

A equipe de formacdo compunha-se, portanto, por 9 profissionais da
educacdo e era responsavel pela definicdo das tematicas, pautas e oficinas
realizadas durante os encontros. Estes se dividiam em duas partes: discussdo
teorica sobre o assunto escolhido e oficinas praticas.

Um dos temas debatidos no ano de 2018 foi a interdisciplinaridade. E para
melhor exemplificar as possibilidades de aplicacdo escolar, a equipe definiu que os
componentes curriculares com dias de curso iguais poderiam se unir para uma
discussdo com maior potencial.

Desta forma, as formacgdes de Histéria do més de junho ocorreram junto com
as de Arte (as tercas-feiras), com a parceria da formadora Denise Betonico Neiva.
Realizou-se, assim, a discussao tedrica sobre interdisciplinaridade, intercalada por
oficinas de teatro. Na ocasidao contou-se com o0 apoio de Glauce Lionel, atriz e
professora de Educacéo Fisica da Rede.

Devido ao retorno positivo dos participantes, a sintonia entre as formadoras e
as diversas possibilidades de interdisciplinaridade entre as duas areas decidiu-se
por repetir a experiéncia em setembro com o tema tecnologia. Como 0 assunto
estava alinhado ao curso de especializacdo em Midias na Educacao percebeu-se a
oportunidade de colher dados e informacdes para a escrita da monografia.

Sendo assim, neste trabalho de conclusdo de curso, além de inserir as
discussbes e os recursos que foram apresentamos nos Encontros de Formacéao
Continuada de setembro, serdo analisadas informacdes colhidas dos participantes

em formulario de avaliacao.
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3.1 - A tecnologia como tema de discussao e reflexao

Nos dias 18 e 25 de setembro de 2018 foram realizados 4 encontros de
formacé&o continuada em servico, sendo 2 encontros no turno da manha e 2 no turno

da tarde, totalizando o atendimento a 117 professores (as) (TABELA 1):

TABELA 1 - Distribui¢cdo dos professores participantes por dia e horario nos Encontros de Formagéao

Continuada do més de setembro de 2018.

Data Turno Prof. de Arte Prof. de Hist. Total por turma
18 de set. Manha 16 10 26
18 de set. Tarde 17 06 23
25 de set. Manha 21 08 29
25 de set. Tarde 20 19 39
Total - 74 43 117

Fonte: elaborada pela autora de acordo com dados das listas de presenca.

A proposicdo do tema tecnologia representou um desafio, por ser um assunto
muito amplo e possuir varios vieses distintos de discussao, devendo ser delimitado.
As formadoras também estavam cientes da precariedade das escolas em relagéo
aos recursos tecnolégicos e preocupavam-se com o tipo de oficina que poderia ser
realizada. As sugestdes e atividades precisavam ser aplicaveis em sala de aula.

Nesse sentido, decidiu-se que o assunto tecnologia seria levado para 0s
encontros sob duas perspectivas diferentes e complementares: como tema de
reflexdo e andlise e como recurso pedagdgico.

Desta forma, realizou-se, inicialmente, uma discusséo tedrica com o uso de
recursos como post-it, textos e videos, pretendendo introduzir o tema. O objetivo era
demonstrar a relevancia do assunto e as implicacdes sobre a vida cotidiana. Da
mesma forma, considerou-se importante que os professores compreendessem a
necessidade de fazer essa mesma discussao com os estudantes.

Portanto, pretendeu-se corroborar as afirmacdes dos tedricos de que as TIC’s
bem como as novas midias alteraram significativamente a forma de se viver,
estudar, trabalhar, produzir, relacionar-se, e que por isso ndo podem ser excluidas

do ambiente escolar. Ponderou-se, ainda, que a nova conjuntura tecnoldgica
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suscitou novas praticas e novas formas de administracdo do conhecimento e da
aprendizagem, ndo mais restrita aos espacos da sala de aula (SANTOS, 2016, p.

33), transformando o papel do professor e da escola.

[...] o problema para a educacdo na atualidade ndo € onde encontrar a
informacéo, mas como oferecer acesso a ela sem exclusdes e, a0 mesmo
tempo, aprender e ensinar a seleciona-la, avalia-la, interpreta-la, classifica-
la e usa-la (Brunner, 2004, p. 24, apud Domingas Santos, 2016)

Tendo em vista essas questdes, seguiu-se para a segunda parte do encontro:
oficina com propostas de atividades usando QR Code.

3.2-0 QR Code como ferramenta tecnoldgica de inclusao digital

QR Code (FIGURA 1), do inglés Quick Response, ou Cddigo de Resposta
Rapida, é um cdédigo de barras bidimensional, criado em 1994 no Japéao por Denso-
Wave. Esse cddigo quando escaneado, com a camera de algum aplicativo moével,
permite o acesso a diversos tipos de informagdes como videos, audios, imagens,

sites, entre outros, que se encontravam codificados.

FIGURA 1 - Exemplo de QR Code.

Fonte: autora.

O QR Code permite a inclusdo digital de professores e alunos, pois,
oportuniza facil acesso ao ciberespaco, mesmo quando combinado com recursos
analégicos, como o material impresso, por exemplo. Além disso, para a leitura do
codigo basta o celular, recurso ja disseminado entre a populagcdo. O uso do celular
como um recurso pedagoégico (I-learning) possibilita experiéncias inclusivas e

contribui para a introducdo nos ambientes escolares de caracteristicas tipicas das
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novas midias. Entre elas pode-se citar: mobilidade, ubiquidade, multimodalidade,
interatividade e a personalizacao (SANTANA, WAIVES, 2011, p. 2).

A mobilidade e ubiquidade cooperam para que os estudantes tenham acesso
aos contetdos e as informacBes em qualquer lugar e espaco para além dos
ambientes escolares. Nas palavras de Moran (2015) as tecnologias permitem a
integracéo de todos os tempos, espacos, atividades e metodologias, permitindo que
a educacdao formal seja cada vez mais hibrida, misturada (blended). Esse hibridismo
é potencializado pela multimodalidade.

Multimodalidade “compreende uma variedade de modos de expressao tais
como expressdo oral, textos escritos e imagens, bem como variados géneros e
formatos de midia, incluindo narrativas audiovisuais, noticias e assim por diante”
(Finnemann, 2011, apud Stig Hjarvard, 2015, p. 55).

O QR Code possibilita aliar texto, imagem, audio, video, links, entre outros, as
midias analdgicas, simulando as diversas formas de interatividade e leitura
hipertextualizada, tipicas da internet. Com base nestas ideias foram desenvolvidas
quatro atividades utilizando QR Code (QUADRO 1):

QUADRO 1 - Atividades com QR Code apresentadas nos Encontros de Formacgdo Continuada do

més de setembro de 2018.

Atividades Descricao

a9

1 |Texto impresso | Texto impresso com a cronica “Professora Robd” de Luis Fernando

com QR Code Verissimo, com QR Code intercalados e ligados a palavras-chaves.

2 | Quiz em grupo 5 Questdes de mdltipla escolha (com 4 alternativas cada) sobre Histéria da

Arte, cada um em um QR Code diferente.

3 |Jogo da Velha Jogo da velha com pinturas de artistas do Renascimento, contemplando

obras de 3 artistas diferentes, contendo no verso QR Code.

4 |Jogo de tabuleiro | Jogo de tabuleiro convencional com dados e fichas, contendo QR Code

com perguntas sobre Historia da Arte.

Fonte: elaborado pela autora.

Para a geracdo dos codigos utilizou-se o site Generator e para a leitura
sugeriu-se aos professores o download do aplicativo QR Code Reader. Os QR Code
também foram usados para que os professores tivessem acesso a um formulario
feito no Google Forms, com perguntas sobre o uso das TIC's em sala de aula e

sobre o encontro.
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CAPITULO 4: AS TECNOLOGIAS NA PERSPECTIVA DOS PROFESSORES

Participaram dos encontros 117 professores das disciplinas de Arte e Historia.
No entanto, somente 20 responderam ao questionario eletrbnico de avaliacao.
Dentre os motivos para essa baixa participacédo pode-se elencar alguns fatores.

Quando solicitados a baixar o aplicativo nos seus respectivos celulares,
muitos professores tiveram dificuldades. Alguns ndo sabiam que precisavam acessar
as lojas virtuais (Play Store, para sistema Android, ou Apple, para sistema 10S) para
terem acesso ao aplicativo (APP). Cabe ressalvar que os IPHONES néo precisam de
aplicativo para a leitura de QR Code, pois a camera do aparelho realiza
decodificacdo automatica das mensagens.

Percebeu-se também problemas como celulares defasados e com memdéria
interna insuficiente para novos APPs. Desta forma, apesar do auxilio prestado,
muitos professores continuaram sem o aplicativo.

Aparelhos defasados e desconhecimento sobre os recursos dos celulares
foram apontadas por varios professores, durante os encontros, como empecilhos
para a inclusao digital. Essas percepc¢des coincidem com a literatura que indica a
necessidade de formacgéo dos docentes para lidar com as novas tecnologias.

Uma das questbes presente no questionario dizia respeito ao uso das

tecnologias em sala de aula pelos professores, conforme GRAFICO 1:

GRAFICO 1 - Uso das tecnologias em sala de aula.
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Fonte: pesquisa da autora.
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De acordo com o GRAFICO 1, é expressivo o nimero de professores que
afirmam utilizar as tecnologias em sala de aula, 80% do total. No entanto, os dados
nao permitem inferir sobre que tecnologias séo essas e como sao introduzidas na
escola. Pode ser simplesmente como ilustracdo do contetdo, sem alterar de forma
substancial o esquema professor transmissor-aluno receptor. Os proximos dados
apresentam algumas pistas sobre isso.

Indagou-se aos professores também sobre os recursos que eles costumam
utilizar em sala de aula. Por ser uma questdo aberta, permitiu a mencao a varios
recursos diferentes por uma mesma pessoa, totalizando 42 citacdes. Nas respostas
percebeu-se tanto a citacao a suportes utilizados para a difuséo de informacoes (TV,
Data Show, livro didatico e caixas de som) quanto de recursos midiaticos diversos
(impressos, videos, filmes, imagens, mapas, audios). Também foram mencionadas
ferramentas historicamente mais antigas como quadro, pincel, projetor e cartaz.

O GRAFICO 2 mostra quantas vezes cada um dos itens foi lembrado pelos
professores, sendo que palavras que se referem a recursos semelhantes foram

condensadas.

GRAFICO 2 - Recursos tecnoldgicos utilizados pelos professores (as) em sala de aula.
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Fonte: pesquisa da autora.

Pela andlise do GRAFICO 2 percebe-se, que apesar dos professores terem
mencionado diversos instrumentos, a maioria deles constitui tecnologias tradicionais

e operam no sentido da transmissdo massiva de conteidos. O mais comum ainda
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Sao os recursos relacionados as midias eletronicas, como data show (10); TV e DVD
(6); som (2), filme, audios e videos (6) que juntos totalizam mais da metade das
citacOes (24).

Complementarmente, os recursos que expressam tecnologias simples, mas
comuns no cotidiano escolar, como por exemplo, cartaz (1), pincéis (1), projetores
(2), quadro (1), slides (1) e impressos (5) constituem o segundo conjunto de
instrumentos citados (11).

No entanto, a midia digital, parte integrante do que caracteriza o ciberespaco
e todas as suas potencialidades, esta minimamente representada pelo celular (3),
computador/notebook (2) e youtube (1). Depreende-se desses dados, embora pouco
expressivo devido a quantidade de entrevistados, que as escolhas tecnoldgicas e
metodoldgicas dos docentes ainda se orientam por perspectivas tradicionais.

Entretanto, a apresentacdo de novos recursos e nhovas possibilidades
metodoldgicas nos encontros parece ter tido algum efeito sobre os professores. Na
guestao seguinte, os docentes foram indagados sobre quais recursos utilizados na
formacéo eles considerariam usar em sala de aula. As respostas foram transcritas
para o GRAFICO 3.

GRAFICO 3 - Recursos tecnoldgicos utilizados nos encontros de Formagdo Continuada que os

professores considerariam usar em sala de aula.
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Fonte: pesquisa da autora.
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Como se percebe, diferentemente do GRAFICO 2, o recurso mais citado no
gréafico 3 € o celular (9) que quando aliado ao QR Code (4) apresenta 13 citacfes de
um total de 32. E importante destacar também que dois dos respondentes
consideraram possivel utilizar todos os recursos usados na formacdo, o que
subentende também o uso do celular.

E novidade no GRAFICO 3 a citacdo a animacdo (em videos, filmes e
audios) e aos jogos, talvez porque foram usados nos encontros. Um docente ainda
mencionou, pela primeira vez, a sala de informatica, visando “desenvolver um
trabalho coletivo com a turma”.

Alguns professores justificaram o uso de alguns recursos alegando ser os
Unicos disponiveis, como videos, filmes, audios e impressos, por exemplo. Por outro
lado, muitos docentes também consideraram o celular um instrumento de fécil
acesso, tendo em vista que grande parte dos estudantes possui algum aparelho.

Por fim, em outra questdo sobre os motivos que inviabilizaria a aplicacao de
tais recursos na escola, os professores percebem como principal razéo a falta de
internet ou baixa qualidade do sinal (mencionado por 9 dos 20 docentes que
responderam ao questionario).

De maneira geral, é possivel, perceber que muitos recursos néo sao utilizados
pelos professores porque ndo estdo disponiveis. Contudo, ainda ha muito
desconhecimento, o que reforga a necessidade de cursos de Formacao

Continuadas.
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CAPITULO 5: OFICINAS COM QR CODE

Na segunda parte de cada encontro, denominada oficina (considerando-se o
carater pratico das mesmas), as formadoras apresentaram possibilidades de

atividades com QR Code, as quais serdo demonstradas e descritas a seguir.

5.1 — Atividade 1: Crénica de Fernando Verissimo em texto impresso contendo
Qr Code

Descricao
Texto impresso com a crénica “Professora Robd” de Luis Fernando Verissimo

com QR Code intercalados e ligados a palavras-chaves.

Como foi pensada e por qué?

Surgiu no decorrer da preparacdo dos Encontros de Formacéo a ideia de
trabalhar com o texto de Fernando Verissimo (FIGURA 2), pois 0 mesmo permitiria
uma reflexdo sobre o carater nem sempre evolutivo das novas tecnologias.
Complementarmente, tendo em vista a pretensédo de inovar, mas com recursos de
facil acesso aos professores, decidiu-se introduzir elementos do mundo digital na

atividade, alterando a configuragao do texto.

Vantagens e possibilidades

O leitor pode escolher entre uma leitura linear (propria de quando se I€ livros)
ou ndo-linear (caracteristica essencial do hipertexto). Também € possivel incluir
varias informacdes em uma unica folha de papel, permitindo o acesso a diversos
recursos e formas de comunicacdo, como video, audio, animacédo, imagens, etc.
Esse tipo de atividade ainda permite trabalhar o letramento digital e orientar o roteiro
de estudo dos alunos fora da escola, com os QR Code como para casa, por

exemplo.



28

Como foi aplicada?

Cada professor (a) recebeu uma folha para que fizessem a leitura do texto e
decodificassem os QR Code da forma que achassem melhor. Quem estivesse sem o
leitor instalado no celular poderia recorrer aos colegas. Ao fim realizamos uma

discussao sobre o assunto.

FIGURA 2 — Texto impresso com a cronica “Professora Robd” de Luis Fernando Verissimo,

intercalada com QR Code.

Retrocesso

O visitante estranhou porque, quando o levaram para
conhecer a sala de aula do futuro, ndo havia uma
professora-robd, mas duas. A Unica diferenca entre as
duas era que uma era feita totalmente de pldstico e fibra
/ de vidro, fora, claro a tela do seu visor e seus
componentes eletrdnicos, e a outra era acolchoada. Uma
falava com as criangas com sua voz metdlica e mostrava
figuras, nimeros e cenas coloridas no seu visor, e a outra
ficava quieta num canto. Uma comandava a sala, tinha
resposta para tudo e centralizava foda a atencdo dos
alunos, que pareciam conviver muito bem com a sua
T m— presenca dinamica; a outra c.i:.\vq a impressdo de estar
Humanoides esquecida ali, como uma experiéncia errada.

O visitante acompanhou, fascinado, uma aula como ela seria num futuro
em que o computador tivesse substituido o professor. O entendimento
entre a mdquina e as criangas era perfeito. A mdquina falava com
clareza e estava programada de acordo com métodos pedagégicos
cientificamente testados durante anos. Quando ndo entendiam
qualquer coisa as criangas sabiam exatamente que botdes apertar para
que a professora-robd repetisse a licdo ou, em rdpidos segundos, a
reformulasse, para melhor compreensdo. (As criancas do futuro jd
nascerdo sabendo que botdes apertar). Saiba mais sobre Metodologias
- Fantdsticol - comentou o visitante. Ativas

- Ndo é? - concordou o técnico, sorrindo com satisfagdo.

Foi quando uma das criangas, errando o botdo, prendeu o dedo no
teclado da professora-robd. Nada grave. O teclado tinha sido
cientificamente preparado para ndo oferecer qualquer risco aos
dedos infantis. mesmo assim, doeu, e a crianga comegou a chorar.
Ao captar o som do choro nos seus sensores, a professora-robd
desligou-se automaticamente. Exatamente ao mesmo tempo, o
outro robd acendeu-se automaticamente. Dirigiu-se para a
crianga que chorava e a pegou no colo com os bragos de imitagdo,
embalando-a no seu colo acolchoado e dizendo palavras de
carinho e conforto numa voz parecida com a do outro robg, sé
que bem menos metdlica. Passada a crise, a crianga, consolada e
reestabelecida, foi colocada no chdo e retomou seu lugar entre
as outras. A segunda professora-robd voltou para o seu canto e
se desligou enquanto a primeira voltou & vida e a aula.

- Fantdsticol - repetiu o visitante.

- Ndo é? - concordou o técnico, ainda mais satisfeito.

- Mas me diga uma coisa... - comegou a dizer o visitante.

- Sim?

- Se entendi bem, o segundo robd sé existe para fazer a parte mais,
digamos, maternal do trabalho pedagédgico, enquanto o primeiro faz a
parte técnica.

- Exatamente.

- Ndo seria mais prdtico - sugeriu o visitante - reunir as duas fungdes
num mesmo robd?

Imediatamente o visitante viu que tinha dito uma bobagem. O técnico
sorriu com condescendéncia.

- Isso - explicou - seria um retrocesso.

- Por qué?

- Estariamos de volta ao ser humano.

E~o ?ecmcg sacudiu a cabega, desanimado. decididamente, o visitante Animacéo de Steve Cutts: O Futuro
ndo entendia de futuro. daHumanidade

Luis Fernando Verissimo. In Nova Escola. Sdo Paulo: Abril, out.1990,p. 19.

Fonte: produzido pela autora.
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5.2 — Atividade 2: Quiz em grupo

Descricao
Quatro questdes de multipla escolha (com 4 alternativas cada) sobre Historia

da Arte, sendo cada uma em um QR Code diferente.

Como foi pensada e por qué?

Essa atividade foi pensada para ser uma solucdo que permitisse a interacao
entre alunos de forma simples, inovadora e com 0 uso de poucos recursos, inclusive
sem a internet (FIGURA 3).

FIGURA 3 — Foto dos professores realizando a leitura dos QR Code instalados nas paredes.

g
s

Fonte: Arquivos pessoais de Denise Bet6nico Neiva.

Vantagens e possibilidades

Os sites para geracdo de QR Code permitem que os codigos sejam gerados
com textos de até 300 ou 500 caracteres e ndo necessitem da internet para leitura
dos mesmos. Isso possibilita que a atividade seja realizada em escolas nas quais 0s
alunos possuem celular, mas nédo tenham acesso a internet.

QR Codes isolados de um texto também servem para atividades de caca ao

tesouro com charadas que levem os estudantes a pistas consecutivas até o objetivo
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final. De uma maneira ou de outra esse tipo de atividade permite a integracdo do

celular a sala de aula e interacdo entre os participantes.

Como foi aplicada?

Solicitou-se que os professores se dividissem em grupos de até cinco
pessoas, em que pelo menos um dos integrantes tivesse o leitor de QR Code
instalado no celular. Um membro do grupo devia fazer a leitura de um dos codigos
colados nas paredes (FIGURA 3) e levar a questédo parar ser discutida por todos, até
gue todas as questdes fossem resolvidas. Os grupos deviam anotar as alternativas

em um pedaco de papel.

5.3 — Atividade 3: Jogo da Velha com Qr Code

Descricao
Jogo da velha com pinturas de artistas do Renascimento, contemplando obras
de 3 artistas diferentes (FIGURA 4), contendo no verso QR Code com informagdes

sobre cada figura.

Como foi pensada e por qué?

Essa atividade consiste em uma adaptacdo do Jogo da Velha: Arte
Renascentista: Rafael, da Vinci e Michelangelo, resultado de uma experiéncia de
criacdo de material didatico disponivel na internet®. Usa-se a mesma concepcéo do
jogo original de alinhar trés Xs, mas neste séo trés obras de arte diferentes de um
mesmo artista do Periodo do Renascimento. Um participante recebe nove pecas
redondas e o outro, nove pegas quadradas.

Desta forma, decidiu-se por selecionar pelo menos trés obras de arte de
Rafael Sanzio, Leonardo da Vinci e de Michelangelo, que foram transformadas em
pecas de um jogo de tabuleiro. No verso de cada uma foi incluido um QR Code com

informacgdes sobre a obra que s6 poderiam ser consultados ao fim.

8 Disponivel em http://revistapandorabrasil.com/revista pandora/edicaoc68.htm. Acesso em 04 de fev
de 2019.
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FIGURA 4 - Foto do Jogo da Velha Renascentista com informagdes em QR Code.

Fonte: Arquivo pessoal de Denise Betonico Neiva

Vantagens e possibilidades

Neste caso, apresentou-se a possibilidade de mesclar as tecnologias digitais
a um jogo corriqueiro entre os estudantes, agregando, como ja estava na proposta
encontrada na internet um conteudo de Histéria.

Além disso, apesar de requerer mais recursos (imagens em impressao
colorida, por exemplo), a informacdo do QR Code também € acessada sem internet.

O jogo ainda promove momentos ludicos e interativos em sala de aula.

Como foi aplicada?
Devido a limitacdo de tempo essa atividade s6 pode ser apresentada aos

professores.
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5.4 — Atividade 4: Jogo de Tabuleiro com perguntas em Qr Code

Descricéo
Jogo de tabuleiro convencional com dados e fichas contendo QR Code com

perguntas sobre Histéria da Arte.

Como foi pensada e por qué?

A partir do jogo anterior, pensou-se em outras possibilidades de adaptacao de
jogos tradicionais que permitisse uma mescla com as tecnologias digitais. Assim,
surgiu quase que naturalmente a necessidade de uma adaptacéo que envolvesse os
jogos de tabuleiro (Figura 4) tendo em vista a presenca do mesmo em diferentes

lares.

Figura 5 — Foto do Jogo de Tabuleiro com dados e perguntas em Qr Code

Fonte: Arquivo pessoal de Denise Betonico Neiva

Neste caso, também se usa as regras usais em jogos de tabuleiro: os

participantes jogam os dados e o numero retirado representa a quantidade de casas
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que irdo andar. Neste caso, as perguntas que sao respondidas pelos participantes

estdo em QR Code.

Vantagens e possibilidades

Os professores (as) podem solicitar que os estudantes emprestem tabuleiros
de algum jogo que tenham em casa, facilitando acesso ao recurso que poderia ser o
mais dificil, bem como dados. Os docentes, desta maneira, precisam apenas
organizar um banco de questdes em QR Code e imprimi-las.

Assim como nas atividades dois e trés, a informacédo do QR Code neste caso
pode ser acessada sem internet. E por representar um jogo permite a interacéo e o

ludico em sala de aula, promovendo uma aprendizagem prazerosa.

Como foi aplicada?
Devido a limitacdo de tempo essa atividade também s6 pode ser apresentada

aos docentes.

5.5 — Participacéo dos professores nas oficinas e avaliagdo dos encontros de

Formagéo Continuada

A oficina gerou grade ansiedade nas formadoras, considerando-se que era
impossivel prever como seria a participagdo e reagdo dos professores as atividades
propostas. No entanto, desde as discussdes tedricas, percebeu-se profundo
interesse dos participantes pelo assunto tecnologia, ainda que tivessem apontado as
dificuldades de inseri-la no ambiente escolar.

Desta forma, no decorrer das oficinas, observou-se também, curiosidade e
empenho dos docentes em relacdo ao que estava sendo proposto. Alguns
apontaram que desconheciam o que era um QR Code e suas funcdes e, de maneira
geral, a maioria ignorava as possibilidades de uso pedagégico do mesmo. Estas
razdes talvez expliguem, em parte, o maior alvorogo dos participantes com a
primeira atividade, texto impresso com QR Code (FIGURA 2).

O entusiasmo com a atividade 1 também pode ser resultado das escolhas que

ela possibilita. Cabe aos leitores tanto tracar um percurso de leitura quanto definir o
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que e quando acessar cada uma das informacfes decodificadas. Alem do mais,
essa atividade deu um novo sentindo para o texto impresso e se apresentou como
viadvel na fala de muitos docentes.

Da mesma forma a atividade 2, quiz em grupo (FIGURA 3), se mostrou muito
simples de ser executada, embora igualmente inovadora na visdo dos docentes,
permitindo ainda uma interacdo entre os participantes. Os professores validaram as
outras duas propostas, atividades 3 e 4 (FIGURAS 4 e 5), apesar de nao terem
experimentado os jogos. Infelizmente, isso impediu uma percepc¢édo aprofundada a
respeito de como viram as duas propostas.

Em contrapartida, as respostas dadas a uma das questdes do formulario de
avaliacdo permitem concluir que os respondentes avaliaram positivamente a
Formacédo Continuada do més de Setembro. A questdo aberta pedia para que 0s
professores avaliassem o encontro e indicassem aspectos negativos e positivos que
foram observados.

Dos 20 respondentes, 19 usaram adjetivos como “6timo”, “produtivo”,
“‘excelente”, “muito bom”, “positivo” para avaliarem o encontro e 1 disse que estava
“‘dentro do previsto”. Desta forma, acredita-se que 0s aspectos positivos se
sobressairam em relacdo aos negativos.

Como positivo indicaram a “motivacdo ao uso da tecnologia”, “a conexao do
tema abordado com a realidade”, o foco “na pratica didatica”, “discussdo bem
qualificada e produtiva”, “as propostas de atividades com QR Code” e a
“apresentacao de recursos importantes e por vezes esquecidos” na sala de aula. Por
fim um profissional ressaltou o QR Code como uma “nova tecnologia para o
desenvolvimento docente.

Como negativo, dois docentes apontaram fatores externos a Formacao, mas
que impactam o cotidiano escolar como “a falta de recursos para o bom uso [das
tecnologias] na escola” e a politica de “desmantelamento” do trabalho docente pela
administragcdo publica. Outros dois citaram a falta “de detalhes sobre como se
formata [0 QR Code]” e a falta de “tempo” tendo em vista “que o assunto colocado é
amplo”, com um “leque de discussdées muito grande”. Outra pessoa ainda disse que

“poderia ter sugerido mais” “possibilidades” de uso do QR Code.

” “

As formadoras foram vistas por alguns como “comprometidas”, “atenciosas” e

preocupadas em procurar “temas que despertam o interesse dos profissionais”.
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CONSIDERACOES FINAIS

Como resultado da cognicdo e da criatividade humana, a tecnologia perpassa
as diferentes esferas da vida, provocando alteracdes significativas nas sociedades.
Essas mudancas tém sido mais expressivas com o advento das Tecnologias da
Informagdo e da Comunicagao (TIC’s), que transformaram completamente a forma
como os individuos se relacionam entre si e com o mundo (SANTAELLA, 2018).

Desta maneira, revisar a incluséo e/ou exclusao das Tic's no ambiente escolar
deve ser uma prioridade dos diversos sujeitos da educacéo (estudantes, docentes,
pedagogos, direcdo, governos, etc.). Pois, embora a qualidade do ensino formal
dependa de vérios fatores, € preciso aproximar a escola do cotidiano dos
estudantes. Isso implica reavaliar as metodologias e 0s recursos escolares
utilizados, bem como a proépria pratica docente (GARCIA, RABELO, et al., 2011;
VALENTE, 2014, MORAN, 2015, SANTOS 2016).

Dado que sédo agentes importantes deste processo de transformacdo, o0s
professores dependem de formacdo adequada para serem capazes de promové-la.
Por este motivo, ressaltou-se neste trabalho a importancia da Formacgéo Continuada
em Servico na atualizacdo de profissionais licenciados que ja atuam em sala de
aula. Considerou-se ainda como relevante a discussdo de temas de interesse do
mundo contemporaneo.

Desta forma, os encontros de Formacdo Continuada em Servico do més de
setembro de 2018, ofertados pela Secretaria Municipal de Educacdo de Contagem,
tiveram como pauta o tema tecnologia. A discussdo sobre o assunto foi feita de
forma interdisciplinar, entre as disciplinas de Arte e Histéria, com a mediacdo das
respectivas formadoras Denise Betbnico Neiva e Elaine Costa Aguiar Ribeiro.

A abordagem do tema escolhido realizou-se em duas perspectivas diferentes
e complementares: no campo teérico, como tema de reflexdo e analise, e no pratico,
como instrumento pedagodgico. Pretendia-se demonstrar a importancia do assunto e
apresentar possibilidades de inser¢cdo das TIC’s na escola. Em ambos os casos
utilizou-se diversos recursos: post-it, quadro, canetdo, apresentacdo em Power
Point, videos, textos, jogos, celulares e QR Code.

Como resultado das discussdes teodricas, corroborou-se as afirmacfes dos

tedricos sobre como as TIC’s e as novas midias alteraram significativamente as
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formas de se viver, estudar, trabalhar, produzir, relacionar-se. Evidenciou-se, ainda,
a necessidade de novas praticas pedagdgicas e de diferentes formas de lidar com o
conhecimento e a aprendizagem. Portanto, percebeu-se a necessidade imediata de
mudancas nos papéis tradicionalmente atribuidos a estudantes e professores.

Nesse sentido, a oficina visou promover a inclusdo digital, demonstrando
possibilidades de insercdo das TIC’s no universo escolar. As propostas de
atividades usavam o QR Code como elemento principal a fim de aliar texto, imagem,
audio, video, links as midias analdgicas. O objetivo era simular, com o suporte do
celular, praticas caracteristicas do ciberespaco como interatividade, ubiquidade,
mobilidade entre outras.

Nas vivéncias, os professores puderam interagir entre si e experimentar
novas praticas educativas concernentes as necessidades do mundo contemporaneo.
De maneira geral, embora ignorassem as possibilidades de uso pedagoégico do QR
Code, a maioria dos presentes demonstrou grande entusiasmo, interesse,
curiosidade e empenho em relagéo as propostas.

A atividade 1 (texto impresso com QR Code) gerou mais alvorogo entre os
professores, talvez por permitir aos leitores tracar um percurso personalizado de
leitura. Além do mais, essa atividade e as outras ressignificaram o texto impresso ao
admitir a inclusdo de elementos do universo digital no papel. O carater inovador
atribuido ao QR Code e a simplicidade dos recursos utilizados (papel e celular)
podem ter colaborado para que os docentes validassem as atividades propostas.

Da mesma forma, os participantes avaliaram positivamente os encontros de
Formacdo Continuada do més de setembro. Como positivo indicaram, entre outras
coisas, a relacao do tema escolhido com o cotidiano, o incentivo ao uso das TIC’s no
ambiente escolar e o enfoque na pratica pedagogica. Apontou-se, ainda, a
importancia do resgate de recursos esquecidos (jogos da velha e de tabuleiro) e a
apresentacao de novos (QR Code).

Em suma, a Formacgdo Continuada em Servigo é uma ferramenta valiosa para
refletir sobre temas atuais e revisar praticas, metodologias e recursos pedagogicos
escolares. Com isso, 0s resultados do presente trabalho coincidem com pesquisas
de diferentes estudiosos acerca da necessidade de formacgdo para a adequada

inclusdo das Tic’s no ensino formal.
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