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Caro estudante,

Seja bem-vindo ao e-book “O potencial do uso de tecnologias digitais na
formacao de criancas e jovens para promocao da inovacao”! Aqui, vamos
explorar de que forma podemos integrar essas tecnologias em sala de aula para
fomentar praticas genuinamente inovadoras.

Nosso objetivo é apresentar estratégias e tecnologias digitais que tenham o po-
tencial de impulsionar a inovac¢ao na educagao de criancgas e jovens. Ao longo
desta jornada, iremos:

® conhecer e experimentar tecnologias digitais para a aprendizagem, o
engajamento e o desenvolvimento da criatividade, no capitulo 1;

® conhecer os recursos educacionais abertos, bem como as possibilidades
de autoria e de colaboracdo em rede, no capitulo 2;

® conhecer e exercitar o pensamento computacional como estratégia de
aprendizagem, no capitulo 3; e

® conhecer exemplos bem-sucedidos de inovacao através do uso de tecno-
logias digitais por criangas e jovens, no capitulo 4.

Estamos vivendo em uma era de rapidas transformacdes tecnolégicas que mol-
dam todos os aspectos da sociedade. Nesse contexto, a educagao de criangas
e jovens torna-se um terreno fértil para cultivar a inovagdao por meio do uso
de tecnologias digitais. Essas ferramentas ndo apenas proporcionam acesso a
informacgao, mas também oferecem oportunidades tinicas para desenvolver ha-
bilidades essenciais, como o pensamento criativo e a resolu¢do de problemas.

A aprendizagem mediada pela tecnologia nao se resume a absorver conheci-
mento passivamente; é uma abordagem interativa que estimula a curiosidade e
a exploracao. Plataformas educacionais, aplicativos de aprendizado, ambientes
virtuais, jogos, entre outros recursos, permitem que criangas e jovens se envol-
vam com o conteddo de forma personalizada, interativa e multidisciplinar, pro-
movendo a descoberta de diferentes perspectivas e incentivando a abordagem
inovadora de problemas.
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No entanto, é importante ressaltar que o uso das tecnologias digitais na for-
macao de criangas e jovens para promover a inovacao requer uma abordagem
equilibrada. O papel dos educadores é fundamental para orientar os alunos
sobre como utilizar esses recursos de maneira produtiva e ética. Além disso, a
mera incorporacao dessas ferramentas na sala de aula ndo garante o desenvol-

vimento de praticas inovadoras.

Levando em conta o contexto apresentado, no capitulo 1, vocé ira explorar
como as tecnologias digitais podem mudar as formas de ensinar e aprender,
contribuindo para o desenvolvimento da motivacao e da criatividade, além de
redefinir a préopria natureza da aprendizagem. No capitulo 2, vocé tera con-
tato com os recursos educacionais abertos, compreendendo seu potencial para
criar, construir e disseminar conhecimento, bem como aprendera a elaborar
e utilizar tais recursos em sua pratica pedagoégica. No capitulo 3, vocé vai
se familiarizar com o uso do pensamento computacional como estratégia de
aprendizagem, compreendendo 0s passos para sua aplicacdao por meio da expe-
rimentacdo e exemplos. Por fim, no capitulo 4, compartilharemos experiéncias
que podem enriquecer seu conhecimento e inspirar novas acdes, levando em

consideragao o contexto e a intengao por tras de cada uma delas.

Desejamos que sua jornada de aprendizagem seja rica e produtiva em ideias
sobre como utilizar as tecnologias digitais na formag¢ao de criangas e jovens

para promover a inovagao.
Daiani Damm Tonetto Riedner

Hercules da Costa Sandim

Ana Karla Pereira de Miranda
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A complexidade do mundo atual, globalizado, conectado e em processo acele-

rado de constantes mudancas foi, em grande parte, ocasionada pela introducao
das tecnologias digitais (TD) no nosso cotidiano. O cenario de hoje demanda
que estejamos preparados para lidar com os recursos disponiveis e dominar as
habilidades necessarias para responder aos desafios impostos. Nesse contex-
to, é imprescindivel a reflexao sobre como a educacao pode se utilizar dessas
tecnologias para promover tais competéncias.

As TD impulsionaram o que chamamos de “transformacao digital”, realizando
disrupg¢des nos mais distintos setores produtivos que hoje operam sob diferen-
tes pilares e que estdo num continuo processo de mudanga. O mesmo evento
transformou a rotina das familias que se utilizam de tecnologias no lazer, na
aquisicao de produtos, na execugdao de demandas diarias como ir ao banco, pa-
gar tributos, acompanhar o andamento escolar dos filhos, encontrar um médi-
co, marcar consultas, entre outras tantas acdes. Tais fatos advém de um portal
de oportunidades viabilizadas pela digitalizacao e digitizacdo, que consistem,
respectivamente, em transformar objetos para uma representacao computa-
cional e criar processos de manipulacao para eles. O setor musical, por exem-
plo, utilizou esses dois processos ao digitalizar os CDs para serem utilizados no
computador e criar sistemas como o Deezer para ouvir as musicas. Este é um
exemplo de digitizacao, isto é, criou-se um sistema (uma solucdo) para dispo-
nibilizar recursos digitais.

Essas mudangas radicais que ocorreram foram frutos da pesquisa, criatividade
e engajamento, prioritariamente, de um setor especifico, a computagao. No en-
tanto, o desenvolvimento de plataformas digitais cada vez mais intuitivas pos-
sibilitou que outros tipos de profissionais pudessem interagir com as tecnolo-
gias e/ou desenvolver produtos, processos e servicos. A pandemia da COVID-19
intensificou tal cendario e demandou ainda mais competéncias para dar conta
dos desafios impostos. Grande parte da criatividade e do engajamento foi dire-
cionado para a melhoria das capacidades digitais e para a criacdo de oportuni-
dades por meio das tecnologias. Tal cenario deve persistir no futuro, devido a
intensidade que estas assumiram na vida das pessoas. Entre as mudancas que o
impacto do uso da tecnologia durante a pandemia de COVID-19 provocou, vale
destacar as oportunidades que as empresas tém de alcangar outros mercados,
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a conexao entre as pessoas, 0 acesso a informacao, a qualidade de recursos au-
diovisuais disponiveis e a qualidade das experiéncias que nos proporcionaram.

O ambiente educacional também se modificou, nesse contexto. A escola, os pro-
fessores e os pesquisadores desempenham um papel fundamental na reflexao
acerca de como as tecnologias podem contribuir para um processo de apren-
dizagem contextualizado. Além disso, estratégias e metodologias tém sido tes-
tadas a procura de respostas adequadas ao respectivo momento. O primeiro
passo para o alcance de tais objetivos é refletir sobre a base teérica e entender
o contexto. Este primeiro capitulo tem o objetivo de fornecer esse contetdo de
forma sucinta e direta. Para mais aprofundamentos, sugerimos a leitura inte-
gral dos textos elencados nas referéncias. Entdo, vamos comegar?
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1.1 As tecnologias digitais para promocao de uma
aprendizagem criativa

“A maior vantagem competitiva é aprender”
Seymour Papert (1986)

ara desvendar de maneira mais cuidadosa o uso do constructo “tecno-
logias digitais”, vamos explorar o conceito. Tecnologias podem ser defi-
nidas como “[...] produtos da ciéncia e da engenharia que envolvem um
conjunto de instrumentos, métodos e técnicas que visa a resolucao de proble-
mas”. As TD sdo aquelas que envolvem processos de digitalizacao e digitizacao
na resolucao dos problemas.

Segundo Sancho (1998) e Brito (2006), as tecnologias podem ser classificadas
em trés grupos: tecnologia fisica, tecnologia organizadora e tecnologia sim-
bélica. Computadores, cameras e sensores sao exemplos de inovacdes instru-
mentais que se caracterizam como tecnologias fisicas. Vinculados a tais instru-
mentos fisicos, existem processos que nos permitem estabelecer relagées com
o mundo, as tecnologias organizadoras. Fazem parte dessa classificacao, por
exemplo, os processos que utilizam TD para promover a aprendizagem ou para
a estruturacdo do conhecimento. Por Gltimo, a tecnologia simbdlica possibilita
desenvolver a comunicacdo, como a aprendizagem de uma lingua estrangeira.
Para Mazzieiro e Brito (2015, p. 15332):

Tecnologia simbdlica leva a crer que se trata de saber o que é, como fa-
zer para estimular as capacidades investigadoras dos alunos, ajudan-
do-os a desenvolver competéncias e habilidades mentais, favorecendo
assim o processo ensino-aprendizagem em tempos de cibercultura e
de uma escola que precisa se adequar a essa nova realidade.

As TD utilizam-se de linguagens especificas de comunicacdo entre pessoas e
computadores ou sistemas de diferentes naturezas, para viabiliza¢do das so-
lucgdes. A internet é um exemplo de TD que desencadeou mudancas radicais na
comunicacdo e na interagao entre pessoas, conectando culturas e oferecendo
espacos com muita informagao disponivel e compartilhamento de experién-
cias.
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Pesquisadores da area de educacdo e de informatica na educagao perceberam,
também, tal cenario e consolidaram a conjunc¢ao dessas perspectivas na teo-
ria intitulada “aprendizagem criativa”, a qual procura tratar o estudante como
um agente ativo. Para tanto, os objetivos de aprendizagem tornam-se, cada
vez mais, verbos concretos, tais como: criar, construir, desenvolver, montar,
combinar, projetar, testar, avaliar, entre outros (Raabe et al, 2016). O processo
educacional segue a partir de um problema desafiador, que passa pela cria-
¢ao de um protétipo e/ou solucdo, da utilizacao do objeto construido (brincar),
do compartilhamento com os pares e da reflexao sobre a experiéncia (RBAC,
2021). As TD podem contribuir como suporte, meio e processo de uma forma
lddica e atrativa para o estudante. As acdes sdo frequentemente apresentadas
sob a representacao de uma espiral, conforme a Figura 1.

Em tal perspectiva, o aluno aumentara suas habilidades de criador a partir
de desafios inspiradores e do seu engajamento com um grupo (Raabe et al,
2016), podendo utilizar as tecnologias como suporte ou meio de interacao para
o aprendizado. No entanto, é importante ressaltar ndo haver uma obrigato-
riedade sobre a execucdo de todas as fases. E possivel pular fases ou mudar a
ordem de aplicagao para se atingir o objetivo maior, a execu¢ao do projeto al-
mejado. Em algumas situacdes, fases podem ser desconsideradas e o processo
pode se estabelecer em outra ordem (RBAC, 2021).

Figura 1. Espiral da Aprendizagem Criativa

C el

Fonte: RBAC (2021)
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Esse processo de aprendizagem surgiu a partir de teorias como o construti-
vismo de Piaget e a importancia da contextualiza¢do do conhecimento evoca-
da por Paulo Freire. Papert, a partir desses tedricos, formalizou o conceito de
“construcionismo contextualizado” que esta fundamentado em duas ideias:
(1) a aprendizagem decorre do processo de “fazer algo” (um software, um
livro, um robd); e (ii) a aprendizagem precisa ser motivada por algo interes-

sante.

A aprendizagem consiste em construir um conjunto de ma- Seymour Papert (1928-
teriais e ferramentas, estratégias e heuristicas que podem 2016) foi um matematico
ser manejadas e manipuladas para aprender a aprender e educador estadunidense,
(Papert, 1986). Outra contribuicdo relevante é que Papert reconhecido por ser um dos

maiores pensadores sobre
0 uso de computadores na
educacao.

foi um dos primeiros pesquisadores a considerar a tecno-
logia como um fator disruptivo para o processo de apren-
dizagem criativa (Santos; Oliveira Filho 2020).

Que tal aprofundar seus conhecimentos sobre
por meio da leitura? Acesse o e-book Educacgdo criativa:

multiplicando experiéncias para a aprendizagem (Raabe et al, 2016)
pelo link:

A partir da perspectiva apresentada por Papert, o pesquisador Michael Resnick
cunhou a expressao “aprendizagem criativa”. Em suas pesquisas, Resnick de-
senvolveu quatro principios orientadores para ajudar os jovens a serem criati-
vos: projetos, paixao, pares e pensar brincando. A melhor maneira de cultivar
a criatividade é ajudando as pessoas a trabalharem em projetos baseados em
suas paixoOes, em colaboracdo com os pares e mantendo o espirito do pensar
brincando (Resnick, 2020). A conjuncao de tais estratégias favorece um am-
biente que propicia o protagonismo do estudante, o qual se vincula a um con-
ceito fundamental dessa teoria: a criatividade.

Segundo Lubart (2007), a criatividade para inovar num contexto e a constru-
¢ao de solucdes sao habilidades essenciais do mundo contemporaneo. Exis-
tem inumeros conceitos de criatividade disponiveis na literatura cientifica. Em
2000, Martinez registrou mais de 400 defini¢Oes diferentes para o termo. No
entanto, o autor identificou um conjunto de termos comuns na conceituagao do
construto, tais como: originalidade, inventividade, descoberta e inteligéncia
coletiva (Martinez, 2000).

O consenso identificado pelo autor pressupde que “[...] uma pessoa, em deter-
minadas condic¢des e por um intermédio de um processo, elabora uma ideia ou
um produto que é, pelo menos em alguma medida, novo e valioso, uma inven-
cao original.” (Martinez, 2000; Habowski; Conte, 2019).
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A criatividade e a aprendizagem também sdao identificadas no contexto das
pesquisas na area de informatica na educagao. Valente (2005) identificou um
ciclo de acoes “descricao-execucao-reflexao-depuragao”, que acontece quando
o aprendiz interage com as tecnologias da informacdo e comunicacdo. Cada
ciclo de um projeto proporciona uma experiéncia que extrapola o desenvolvi-
mento de um produto (Valente; Blikstein, 2019) e eleva o nivel de maturida-
de no desenvolvimento das capacidades de conceber, desenhar e implementar
ideias. Habowsky e Conde (2019, p. 307) consideram o poder das tecnologias
no contexto educacional ainda maior, destacando que:

A tecnologia pode mobilizar novos conhecimentos educacionais se
reconstruida e renovada constantemente, a partir das diferentes
apropriagdes e contextos, para suscitar transformacdes dos sujeitos
e inovagOes para a sociedade. O ato criativo na educagao implica na
percepcdo critica, questionadora e reconstrutora de conhecimentos,
sejam eles cientificos, tecnolégicos, metodolégicos, oferecidos e pro-
postos a curiosidade dos estudantes de maneira dinamica e viva. Na
verdade, a busca inquietante por conhecer revela um ato criador de
mundos. (Habowski; Conde, 2019, p. 307).

A promocao de uma aprendizagem criativa passa pela utilizacdo de diferentes
tipos de tecnologia integrados numa proposta de projeto e estruturacao de con-
dicdes para executa-la. Segundo Scaico e Queiroz (2014), o ambiente escolar pre-
cisa viabilizar espacos e oportunidades de aprendizagem e de experimentacao
que contenham as tecnologias necessarias para fomentar processos de criacao,
questionamento e compartilhamento de experiéncias (Scaico; Queiroz, 2014).

Os espacos maker, por exemplo, sdo ambientes onde os estudantes tém recur-
sos disponiveis para criacdo de protétipos, utilizando desde os recursos mais
simples, como tampas de garrafas, até os mais sofisticados, como impressoras
3D e interfaces hapticas, tecnologias fisicas. O manuseio desses aparatos tec-
nolégicos estimula a criatividade por oferecerem um grande rol de opcdes de
exploracdo e de resultados possiveis. Tais espacos fornecem condi¢les para o
desenvolvimento de projetos, mas nao se sustentam sozinhos. E necessério que
existam projetos desafiadores, abordagens metodolégicas adequadas e liberda-
de para a criacao.

Blikstein, Valente e Moura (2020) deslocam a reflexao dos espa-
cos para uma concepcao de educacao maker, que compreende um
conjunto de pilares mais amplos, incluindo aspectos metodolo-
gicos e filoso6ficos. Para saber mais sobre >

leia o artigo Educacao maker e compromisso ético na sociedade da
cultura digital, de Soster, Almeida e Silva (2020) disponivel em:
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Uma linha de aplicacao das TD fisicas na educacdo é a robética, que no am-
biente escolar, promove a reflexao do processo de planejamento, desenvolve
habilidades de programacao, e promove o contato com sensores e outros tipos
de hardware. O produto resultante é definido de forma clara e desafiadora:
um protoétipo, um produto fisico que execute as funcionalidades almejadas. A
viabilizagao do produto almejado é, por si s6, uma fonte de engajamento do
estudante, ao criar protétipos que funcionem e que, muitas vezes, nem estao
nas prateleiras das lojas, o que os empodera para seguirem uma carreira de
agentes transformadores do mundo. Dessa forma, o protagonismo se estabe-
lece.

Para ajudar em projetos envolvendo a robdtica, atualmente, estdao disponiveis,
no mercado, kits proprietarios, que além de serem intuitivos, sao amigaveis
para a programacao, pois utilizam interfaces proéprias para essa finalidade.
Existem ferramentas open source, como Scratch, que consiste numa interface
grafica integrada com um hardware para a construcao de robés. De acordo com
Alice (2020), é outra possibilidade de recurso para ser utilizado na robotica,
mas que nio se restringe a tal fim. E descrito como um ambiente de progra-
macao tridimensional para criar animacdes e interacdes entre personagens e
objetos que possibilita a construcdao de narrativas interativas criativas (Alice,
2020; Santos Filho, 2020). Para aprofundar seus conhecimentos, leia na inte-

gra o artigo sobre robética e interdisciplinaridade, disponivel em: https://link.
ufms.br/8FsrV.

Na perspectiva da infraestrutura de tecnologia que contribui para o apren-
dizado, nada ampliou mais os horizontes que o advento da internet. A partir
dessa rede, muitos processos (tecnologias organizadoras) se concretizaram. A
internet pode ser analisada também sob a perspectiva de tecnologia simbdlica,
no que se refere ao seu papel no aspecto relacional, pois modificou as rela-
¢Oes entre as pessoas, aproximando pares e rompendo as barreiras geograficas
(Mazieiro; Brito, 2015), o compartilhamento de ideias, informacdes e resulta-
dos de projetos, a construcao conjunta de protétipos realizados por estudantes
distantes fisicamente, o acesso a bases de dados, entre outros.

Com a evolucao dos gadgets para dispositivos moveis, o quadro mudou nova-
mente, desencadeando outra disrupg¢ao no cenario de habitos e de funcionali-
dades. Um dispositivo mo6vel conectado a internet pode ampliar as possibilida-
des de execucao de projetos desafiadores para os estudantes. Tais dispositivos,
por serem portateis e estarem todo o tempo com o proprietario, permitem a
producao e o registro de midias digitais a qualquer momento e em qualquer
lugar. A partir de um tema desafiador e interessante para o contexto dos apren-
dizes, é possivel registrar evidéncias de uma investigacao a qualquer momento
e compartilhar suas descobertas.
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Os jogos, por exemplo, tém um papel relevante nesse cenario como uma tec-
nologia organizadora. Eles propiciam o engajamento e o entretenimento alme-
jados para a aprendizagem criativa. A utilizacdo de jogos de modo a facilitar
o aprendizado e a resolucdao de problemas é chamada de gamificacdo. Essa
estratégia se utiliza de “[...] uma necessidade convincente para saber, uma
necessidade de perguntar, examinar, assimilar e dominar certas habilidades e
areas de contetido.” (Scaico; Queiroz, 2013, p. 87). Valente (2005) ressalta que
o engajamento se refere a construcdao de um produto significativo e a informa-
tica € um recurso desafiador e viabilizador de resultados.

E importante ressaltar que, muitas sio as possibilidades de uso das TD no pro-
cesso de aprendizagem e nao sdao excludentes. A combinacao de tecnologias,
estratégias e tipos de solugdes podem contribuir para a execucao de todo o ci-
clo de vida do projeto e ainda pode ajudar a aperfeicoar outras habilidades. O
desenvolvimento de um aplicativo, robd ou um software sera um processo que
pode demandar pesquisas em sitios, testagem via internet e compartilhamento
de experiéncias. O importante é que sejam selecionados os elementos que real-
mente contribuam para atingir o objetivo almejado.
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1.2 Criatividade, motivacao e uso das tecnologias digitais na
promocao da aprendizagem criativa

“Feliz aquele que transfere o que sabe e aprende o que ensina”.
Cora Coralina

utilizacao das TD configura-se como um suporte e avango ao processo

de construcdo do conhecimento e dos saberes. Ja sua aplicabilidade

as praticas pedagogicas se traduz no exercicio da criatividade e da

motivacao. Nessa aplicabilidade da tecnologia, mediada pela criatividade e mo-

tivacao, percebe-se uma mudanga, pois até o inicio dos anos 1980, os estudos

versavam sob a 6tica do individuo com énfase nos atributos de personalidade
como determinantes dos processos criativos.

Atualmente, as abordagens teéricas consideram o contexto histérico, social e
cultural que, associados as variaveis pessoais, interferem no desenvolvimento
e na criatividade (Borges; Fleith, 2018).

Observa-se, ainda, que o contexto atual é caracterizado pela utiliza-
cdo cada vez maior que pode ser entendida como o meio de fazer algo
novo no cendrio em que se estd inserido. Assim, pode ser compreen-
dida ainda como uma das habilidades que o mundo contemporaneo
impoe diante dos desafios enfrentados no cotidiano (Borges; Fleith,
2018, p. 2).

Contudo, a criatividade sem envolvimento por si sé nao transforma realidades
e modelos educacionais. E preciso incluir o aspecto da motivacéo, saber atrair
os alunos, envolvendo-os nas atividades de aprendizagem como sujeitos ativos
no processo em que a motivacao passa a ser entendida como o veiculo condutor
a expressao da criatividade. Dravet e Castro (2019, p. 3) afirmam que “[...] ne-
cessitamos investigar mais e melhor os processos emocionais e afetivos envol-
vidos nos quais nos envolvem os meios digitais e os modos de relacionamento
deles decorrentes.”

De acordo com Martinez (2007, p. 54 apud Borges; Fleith, 2018, p. 1):
[...] a crescente complexidade do cenario mundial, os problemas so-
cioecondmicos a serem resolvidos, o impressionante desenvolvimento

da tecnologia e as incertezas do futuro sao alguns dos fatores que jus-
tificam a valorizagdo da criatividade e das tecnologias da informacao

O potencial do uso de tecnologias digitais na formacao de criangas e jovens para promog¢do da inovagdo




e comunicac¢ao (TIC) em diversos setores da sociedade. Na educacao,
seu uso é coerente com as demandas decorrentes da nova ordem eco-
nomica mundial.

Pensar em aprendizagem criativa, portanto, leva a reflexdo sobre como moti-
var os alunos e como o uso das TIC pode estimular a criatividade na perspecti-
va de aproximar diferentes realidades e experiéncias no contexto da realidade
virtual, aplicabilidade de simulagdes realisticas, além do aspecto da velocidade
com que as informacdes chegam. A rapidez na troca de informacdes pode ser
considerada um avanco ao utilizar as ferramentas digitais com criatividade e
motivagcao como facilitadores da aprendizagem. Da mesma forma, o acesso a
essa quantidade infinita de dados pode comprometer a originalidade e veraci-
dade destes.

Assim, a adocao das TD e a consequente insercao no mundo digital podem ser
a chave da mudancga do paradigma da pratica pedagdégica, pois permitem rede-
senhar o espaco da sala de aula. No caso da utilizacao de jogos e lousa digital,
por exemplo, os estudos apontam que estimulam a concentracao dos alunos,
além de conferir mais agilidade ao processo de aprendizagem ( Martins; Mas-
chio, 2014).

Ao comparar os estudos de Barak, Ashkar e Dori (2011) e Jackson et al. (2012),
Borges e Fleith (2018) afirmam que os primeiros, em um estudo com alunos do
ensino fundamental, examinaram o efeito de filmes de animac¢do na motivacao
e na aprendizagem. Os participantes foram divididos em dois grupos. Aqueles
que assistiram aos filmes (n=926) compreenderam melhor os conceitos de ci-
éncia e obtiveram maiores escores no questionario de motivacao, nos aspectos
relacionados a autoeficacia, ao interesse, a satisfagdo, a conexdao com a vida
diaria e a importancia para o futuro, quando comparados ao grupo controle
(n=409).

Para Borges e Fleith (2018), os autores ressaltam que o uso de multimidia mo-
bilizou o desenvolvimento de trés habilidades cognitivas: selecao, organizacao
e integracao. Também foram estimuladas sensag¢des visuais e auditivas, apro-
ximando os conceitos da realidade dos estudantes. Esses fatores podem ter
contribuido para motiva-los e favorecido a aprendizagem.

Ja um estudo de Jackson et al (2012 apud Borges; Fleith, 2018) buscou compre-
ender, junto a 491 alunos do ensino fundamental, a relacdao entre criatividade
e TIC (computadores, internet, videogames e celulares). Os participantes pre-
encheram um questionario sobre a frequéncia e tipos de tecnologia utilizados,
além de também responderem a dois subtestes da bateria de Testes Torrance
de Pensamento Criativo. Os resultados indicaram maiores escores em todas as
dimensodes da criatividade avaliadas pelo teste entre os estudantes que utiliza-
vam as TIC com maior frequéncia, sobretudo videogames.
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Dravet e Castro (2019) acreditam que o meio digital é contagiante, podendo-se
afirmar que tem apelo emocional, tornando-o um meio afetivo. Dai se entende
que nio basta farta e potente rede de computadores. E necessario repensar as
praticas pedagoégicas que conectem professores e alunos a utilizagdo das TIC
para que aconteca o processo de aprender, no qual motivagao, criatividade e
afeto se inter-relacionam com professor, aluno e TD.

De acordo com Martins e Maschio (2014):

O uso do computador no contexto escolar atual, embora ainda inci-
piente, tem gerado amplo impacto sobre a educacao, criando-se novas
formas de aprender e acessar o conhecimento. Nesse processo, merece
especial énfase, as novas maneiras como professor e aluno se relacio-
nam - como representam e como se apropriam - dos recursos digitais.
(Martins; Maschio, 2014, p. 3).

Dessa forma, a maneira como os sujeitos se apropriam e utilizam as tecnologias
e como interagem entre si sao determinantes para a transformacdo pedagoégica
por meio do estimulo da criatividade e motivacdo para a aplicabilidade dos re-
cursos digitais. Assim, é possivel refletir de que forma educadores e educandos
se apropriam e utilizam as tecnologias e repensam suas praticas.

As novas maneiras de ensinar e aprender na perspectiva da aprendizagem cria-
tiva trazem o desafio docente do planejamento didatico, que deve organizar
conteddos e aulas interativas que motivem a participacdo, destacando a inser-
¢ao na cultura digital. Nessa perspectiva, segundo Dravet e Castro (2019, p. 9 ):

A mudanca paradigmatica que ora nos afeta e afeta a educac¢do nao re-
side propriamente no espaco ocupado pelos meios digitais de aprendi-
zagem no ambiente educacional, mas no espago que esses ocupam em
nossa vida tanto dentro quanto fora da escola. Nesse sentido, talvez
haja uma tomada de consciéncia da utilidade de conhecimentos que,
para além das légicas do lucro, da eficiéncia e do pragmatismo pro-
dutivo, sdao as bases culturais e espirituais que constituem potenciais
para a autonomia dos sujeitos e para sua liberdade de espirito.

Logo, sdao inameros os fatores do contexto escolar que interfe-
rem na criatividade e na motivacao, destacando ainda a corre-
lacao com fatores bioldgicos e ambientais. (BORGES; FLEITH,
2018). Martins e Maschio (2014) destacam que as ferramentas

de TIC e os computadores tém papel relevante no processo ensino
e aprendizagem, sendo primordiais para motivar as atividades
criativas coerentes com as demandas do cenario cibercultural em

que estamos inseridos.

Diante do exposto, a percep¢ao da subjetividade e da singularidade assume
destaque, pois é fundamental para o acompanhamento do processo de apren-
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dizagem e desenvolvimento do estudante. Sobre isso, Muniz e Martinez (2015,
p- 3) apontam que:

No contexto escolar, o aprendiz esta imerso em uma gama de contetdo, infor-
macdes e conhecimentos que fazem parte do curriculo escolar. A relacdo do
aprendiz com tais processos é singular e revela diferencas importantes, permi-
tindo-nos caracterizar tipos de aprendizagem também distintos. [...] Na apren-
dizagem criativa da leitura e da escrita, estdo metamorfoseados os processos
que envolvem 0 jogo e o brincar, na singularidade de cada crianca, em especial
quando criam suas proprias formas de registro, mesmo que mediante regras
pré-estabelecidas, e reinventam suas experiéncias para registra-las.

Ao comparar os tipos de escola e sua relacao com o pensamento criativo, 0s
alunos que estao em escolas que utilizam as TD em sua pratica pedagégica
apresentaram resultado superior em relacao aos que nao utilizam, assim como
a frequéncia e uso também interferem, destacando melhores resultados para
o grupo docente que recebeu treinamento de criatividade (BORGES; FLEITH,
2018).

A respeito disso, Martins e Maschio (2014, p. 3) argumentam:

Esse conjunto de conhecimentos é apreendido por meio de novas pra-
ticas pedagobgicas. Por isso, entende-se que as formas como o conheci-
mento é transmitido e apreendido se modificam, se renovam a medida
que as novas tecnologias sédo introduzidas no ambito educacional, sem
que a escola perca de vista a sua funcdo no processo de formacgao hu-
mana. Considera-se que a escola nao é apenas um lugar de transmis-
sao de conhecimentos, mas um lugar de producdo de cultura, ou de
culturas.

Assim, a aprendizagem criativa tem a potencialidade de proporcionar e apreen-
der conceitos e praticas que passam a ser estabelecidas de acordo com a visao
de mundo de cada sujeito, na perspectiva do desenvolvimento das habilidades
motivadas pelo uso de TD. Pode-se ainda destacar a dimensao lddica expressa
na aprendizagem criativa que “[...] confere uma relacao pessoal e espontanea,
de investigacdo, de voluntariedade e um carater instantaneo.” (Muniz; Marti-
nez, 2015, p .14).

Percebe-se, portanto, que as praticas pedagégicas que valorizam a aprendiza-
gem criativa tém tido maior destaque em razao do avango tecnolégico e, com
isso, tornando mais motivador esse cenario, com a apropriacdao das ferramen-
tas, sem perder o contexto individual e subjetivo dos professores e estudantes
que cada dia mais se encontram inseridos em uma realidade digital.
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A apropriacao das TD tem proporcionado mudancas significativas na maneira

de ensinar e aprender, configuradas pela insercgao e utilizacdo da internet com
a facilidade de aproximar realidades distintas e conferindo rapidez ao acesso e
a transmissao das informacdes. Assim, aspectos da motivacdo e da criatividade
no processo de ensino e aprendizagem assumem outros contornos ao estarem
associados as ferramentas digitais.

A utilizacdo da gamificacao, o acesso a robética e as lousas interativas permi-
tem ao aluno imaginar, criar, brincar, compartilhar e refletir, partindo de seu
conhecimento para ressignificar as formas de aprender. Desse modo, a apren-
dizagem criativa possibilita agregar valores, considerando a especificidade e a
subjetividade, oportunizando a formag¢ao do conhecimento e protagonismo ao
estudante.

Dessa forma, ha que se compreender a TD como uma ferramenta que contribui
para a motivacao e a criatividade, conferindo agilidade aos processos. Como
contraponto, ficam as diferentes realidades de acesso e as caracteristicas do
cenario educacional. O educador pode observar as fragilidades, propor formas
interativas e motivadoras sem que a formacao e a transmissao de conhecimen-
to sejam impactadas.

Pensar em TD para aprendizagem, engajamento e desenvolvimento da criativi-
dade e motivacdo na promog¢ao da aprendizagem criativa é assegurar a autono-
mia dos sujeitos e garantir novas estratégias no processo de ensinar e aprender
de forma ladica, com desenvolvimento de raciocinio critico, reflexivo e das
habilidades, competéncias e atitudes esperadas com o aprendizado.
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Vamos refletir sobre como iniciamos uma pesquisa em busca de informacdes

para o desenvolvimento de algum trabalho. Na maioria das vezes, nés fazemos
as buscas na internet e ficamos contentes com a quantidade de resultados em
diversos formatos como artigos, textos, reportagens, videos, podcasts etc.

Mas vocé ja parou para pensar se tudo que aparece nos resultados de uma
busca na internet pode ser utilizado para fins de aprendizagem e pesquisa?
Como posso saber se os materiais sdo abertos para uso? Como descobrir se
sdo confiaveis? E quando eu produzir algum material e decidir compartilhar
na internet, qual a melhor forma? Quais sao os caminhos? Se disponibilizar
0 material, deixarei de ser o autor? Esses questionamentos sao comuns e nos
deixam inseguros em criar e compartilhar nossas producodes.

Neste capitulo, Recursos Educacionais Abertos e a promocao da autoria discente,
vocé sera convidado a refletir sobre os conceitos de Educacdo Aberta (EA) e Re-
cursos Educacionais Abertos (REA), sobre os direitos autorais e as licengas que
podem ser aplicadas em materiais impressos e on-line e sobre as potencialida-
des do uso dos recursos abertos na criacao, construcao e divulgacao de conhe-
cimentos, que promovam redes de conhecimento para e entre criancgas e jovens.

Dessa forma, esperamos que, ao fim do texto, vocé reconheca os REA e com-
preenda o seu potencial pedagégico, assim como as possibilidades de contri-
buir na criacao e disseminacao de conhecimentos, diante da valorizacdao da
cultura livre.

O potencial do uso de tecnologias digitais na formacao de criangas e jovens para promog¢do da inovagdo




2.1 Recursos Educacionais Abertos (REA)

om o advento da internet e sua ampla divulgacado, surgiram movimentos

em prol da cultura livre, buscando a igualdade de acesso ao conheci-

mento e as obras culturais, bem como a liberdade de usar, distribuir e
modificar trabalhos e obras culturais, cientificas e tecnolégicas, visando o seu
aprimoramento de forma coletiva (Sebriam; Markun; Gonsales, 2017).

Na educacao nao foi diferente, embora antes da popularizacao dos recursos di-
gitais, o movimento EA ja buscasse alternativas sustentaveis para algumas das
barreiras que tangem o direito de uma educacao de qualidade (Amiel, 2012).
Como um movimento mutavel, mais recentemente, a EA visa aliar a tradicao
de partilha de boas ideias entre educadores com a cultura digital baseada em
colaboracao e interatividade, promovendo, assim, a liberdade de usar, alterar,
combinar e redistribuir recursos educacionais (Sebriam; Markun; Gonsales,
2017).

Ainda que o cendrio seja propicio para a emergéncia dos REA, precisamos com-
preender corretamente sua definicdo, como apresentada no Férum da UNESCO
em 2012: “[...] materiais de ensino, aprendizagem e investigacao em quaisquer
suportes, digitais ou outros, que se situem no dominio publico ou tenham sido
divulgados sob licenca aberta que permite acesso, uso, adaptacao e redistribui-
cao gratuitos por terceiros, mediante nenhuma restri¢ao ou poucas restricoes”.

- “Sera que qualquer material encontrado na internet de forma gratuita pode ser
utilizado para fins educacionais? O que encontro na internet é REA?”

- “Nao. O fato de um material estar disponivel na internet para download de for-
ma gratuita, ndo significa ser aberto para qualquer uso.”

- “Entendi. Na internet também precisamos ficar atentos aos direitos autorais!”

Comumente, os termos “acesso gratuito” e “acesso aberto” sao compreendidos
como sin6nimos de forma equivocada. Observamos essa confusao nos termos
oriundos da lingua inglesa: free access e open access, respectivamente. Desta
forma, se o conteddo é disponibilizado gratuitamente na internet, nao pode
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ser considerado contelido aberto ou um REA. O acesso gratuito a esse material
permite apenas a visualizagao e a leitura no formato disponivel. Para ser carac-
terizado como um REA, o recurso deve atender aos principios de:

® licengas de uso que permitam maior flexibilidade e uso legal de recur-
sos didaticos,

® abertura técnica, isto é, quando criados em formatos abertos que facili-
tem o uso e a reutilizagao.

Essas caracteristicas foram sistematizadas por David Wiley nos 4Rs (2007) e,
posteriormente, nos 5Rs (2014) de liberdades minimas:

Figura 1 - Os 5Rs dos Recursos Educacionais Abertos

@)

Reusar (reuse)

Liberdade para usar o original
em distintos contextos.

T

Revisar
(revise)

Reter
(retain)

Liberdade para
fazer copia e
guardar o recurso
em qualquer dis-
positivo pessoal.

Liberdade para
adaptar e melho-
rar o REA para
que se adequem
as suas necessi-

RS

dades.

7
e@ —
Redistribuir ! N
(redistribute)
Liberdade para
compartilhar o

REA original e a
versao criada.

Recombinar
(remix)
Liberdade

para combinar
e fazer mistu-
ras e colagens
de um REA com
outros REA.

Fonte: Adaptado de Wiley, 2007

Dessa forma, os REA tém um grande potencial para apoiar as transformacgoes
educacionais, seja como facilitadores no aprendizado de forma a estimular a
coautoria ou como estrutura (aprendizagem baseada em recursos). Quando re-
fletimos sobre as praticas da EA e do uso dos recursos abertos, identificamos
dez prerrogativas que corroboram o aprendizado significativo, e estdao em con-
formidade também com o objetivo para o Desenvolvimento Sustentavel 4 (ODS
4 da Agenda 2030, ONU, 2015).
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10 beneficios da Educacdao Aberta (de acordo com SEBRIAM; MARKUN;
GONSALES, 2017).

Facilitar o acesso de todas as pessoas
ao conhecimento;

Promover a liberdade e a
criatividade de producao;

Incentivar praticas de colaboracao,
participacao e compartilhamento;

Integrar a tecnologia na sala de aula
de uma maneira produtiva, planejada
e que promova a ideia de autoria entre
professores e alunos;

Reconhecer educadores e estudantes
como autores;

Melhorar o conhecimento que ja existe e
permitir que sejam apropriados e adap-
tados as realidades locais;

Permitir que o material didatico e outros
recursos pedagoégicos e educacionais sejam
aprimorados e compartilhados universal-
mente — local, nacional e globalmente —
para apoiar a aprendizagem;

Possibilitar o compartilhamento de re-
cursos de aprendizado entre instituicées,
académicos e comunidades de pratica;

Encorajar o desenvolvimento, a acei-
tacao e a adaptacao de ferramentas

e padroes técnicos abertos que tem o
potencial de aumentar a produtividade
local e o0 uso por toda a sociedade,

Garantir melhor uso do
investimento publico.

E importante ressaltar que os REA podem ser livros, capitulos de livros, planos
de aula, softwares, jogos, resenhas, trabalhos escolares, artigos, dissertacoes,
teses, manuais, videos, audios e imagens, dentre outros tipos (Unesco, 2015).
Essencialmente, eles necessitam ter uma licenga clara que facilite seu reuso,
com possibilidades de adaptacdes sem a necessidade de solicitagao prévia ao
autor (ou detentor dos direitos autorais) da obra.
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Vocé sabia que toda obra ou produgao é automaticamente protegida?

O direito autoral foi consolidado no século XX, quando o direito
a propriedade intelectual foi o pilar da industria cultural. Para
efeitos legais, o direito do autor divide-se em direitos morais, re-
ferentes a autoria da criacao intelectual; e patrimoniais, que se
referem a exploracao econdmica da obra intelectual pelo préoprio
autor ou a quem ele permitir o uso. A Lei de Direito Autoral (Lei
9610/98), em seu artigo 29, determina proibicao de uso a repro-
ducao, incluindo comercializacao e edicao — a menos que haja au-

torizacao expressa do detentor dos direitos patrimoniais. E que
no caso de morte do autor, somente apos 70 anos de sua morte, a
obra passa a ser de dominio publico (Brasil, 1998).

Propriedade intelectual tem por objetivo proteger a producao intelectual hu-
mana e garantir, por um periodo determinado, a exploracao comercial da cria-
¢ao. Divide-se em duas grandes areas: propriedade industrial (patentes, por
exemplo) e direito do autor (obras literarias, artisticas, cientificas e programas
de computador).

- “Quer dizer que nao posso compartilhar fotos, videos nem textos en-
contrados na internet?”

- “Isso mesmo! Se nao houver autorizacao ou nao divulgar os devidos
créditos quando autorizados podera receber um processo judicial.”

- “Entao é melhor eu conhecer como posso usar os REA... afinal eles tém
licenca!”

Quando analisamos a legislagdao vigente e consideramos o cenario da cultura
digital em que vivemos, observamos muitas restri¢coes e lacunas. Assim, dife-
rentes licencas tém procurado comunicar a sociedade as permissdes designa-
das a uma obra, procurando substituir o modelo “todos os direitos reservados”
pelo modelo “alguns direitos reservados”.

As obras culturais e educacionais abertas tém, em sua maioria, adotado a Li-
cenca Creative Commons (CC) (Amiel et al, 2018). Com uma rede global de
colaboradores, Creative Commons oferece licencgas de direitos autorais gratui-
tas e faceis de usar para criar uma maneira simples e padronizada de dar ao
publico a permissao de compartilhar. Além de serem aplicaveis em todo o mun-
do, tém como vigéncia o mesmo prazo que o direito de autor e/ou os direitos
conexos aplicaveis. Os autores (licenciantes) também podem, depois, optar por
acrescentar autorizacgoes adicionais, quando decidirem de que forma preten-
dem que o seu trabalho possa ser usado.
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As licencas podem ser aplicadas a um material digital ou impresso, mas é pre-
ciso que tenham as seguintes informacdes basicas: titulo da obra, nome dos
autores, fonte da obra e tipo de licenca.

Diferentes combinacdes de permissdes em relacdo a obra resultam em seis ti-
pos de licencas Creative Commons (CC). Vamos conhecé-las:

BY Atribuicao (CC BY)

Esta licenca permite que outros distribuam, remixem, adaptem e criem a partir
do seu trabalho, mesmo para fins comerciais, desde que lhe atribuam o devido
crédito pela criagdo original. Por ser a licenca mais flexivel de todas, é reco-
mendada para maximizar a disseminac¢ao e uso dos materiais licenciados.

v A Atribuicao-Compartilha Igual (CC BY-SA)

Esta licenca permite que outros remixem, adaptem e criem a partir do seu tra-
balho, mesmo para fins comerciais, desde que lhe atribuam o devido crédito
e licenciem as novas criacdes sob termos idénticos. Todos os trabalhos novos
baseados no seu terdo a mesma licenga, portanto, quaisquer trabalhos deriva-
dos também permitirao o uso comercial. Esta é a licenca usada pela Wikipédia,
sendo recomendada para materiais beneficiados com a incorporac¢ao de conte-
tdos da Wikipédia e de outros projetos com licenciamento semelhante.

:w : Atribuicao-Sem Derivacdes (CC BY-ND)

ND
Esta licenca permite a redistribuicao, comercial e nao comercial, desde que o
trabalho seja distribuido inalterado e integralmente, com crédito atribuido a
vocé.

BY NG

Esta licenca permite que outros remixem, adaptem e criem a partir do seu
trabalho para fins ndao comerciais, e embora os novos trabalhos tenham de lhe
atribuir o devido crédito e ndo possam ser usados para fins comerciais, os usu-

Atribuicao-Nao Comercial (CC BY-NC)

arios nao tém de licenciar trabalhos derivados sob os mesmos termos.
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Atribuicdao-Nao Comercial-Compartilha Igual (CC

BY-NC-SA)
By HNC SA

Esta licenca permite que outros remixem, adaptem e criem a partir do seu tra-
balho para fins ndo comerciais, desde que atribuam a vocé o devido crédito e
que licenciem as novas criagdes sob termos idénticos.

Atribuicao-Sem Derivacdes-Sem Derivados (CC

BY-NC-ND)
BY NC

Esta é a mais restritiva das licencas, pois s6 permite que outros facam down-
load dos seus trabalhos e os compartilhem desde que atribuam crédito a vocé,
mas sem que possam altera-los de nenhuma forma ou utiliza-los para fins co-
merciais.

Como vocé viu, as licencas sao aplicaveis a diferentes obras culturais, porém,
alguns repositérios ou institui¢des definem suas proéprias licengas (por exem-
plo, YouTube, Wikipedia). Nesses casos, é importante observar os termos ao
depositar a obra e deixar claro as permissodes, considerando os 5Rs.

Ao escolher e declarar a licenca da sua obra, o autor proporciona de forma le-
gal, isto é, com um termo juridico, o compartilhamento de seu conhecimento e
criatividade, contribuindo para a construg¢ao de um mundo mais justo, acessi-
vel e inovador.

Lembre-se que os REA proporcionam o uso, o compartilhamento e a adaptacao.
E que nao podemos deixar de criar e contribuir com essa rede de conhecimen-
to. Vamos la?
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2.2 Como criar, divulgar e estabelecer redes de conhecimento
dos REA

pds conhecer o que sdao os REA, vocé esta convidado a vivenciar ainda
mais as potencialidades destes recursos e, além disso, criar, divulgar e
stabelecer redes de conhecimentos na instituicdo que vocé estuda e/

ou trabalha!

Nosso objetivo, nesta secao, sera o de sensibiliza-lo sobre a importancia da cria-
¢ao de novos contetidos com licengas abertas e, em suas atividades, encoraja-lo
a instituir uma pratica de criacdo, construgao e divulgacao de conhecimentos
utilizando esses recursos com autonomia, criatividade e inovacao.

Quantos materiais vocé ja produziu ao longo da sua trajetéria que poderiam
ser utilizados por outros estudantes/professores/pesquisadores, caso vocé os
tivesse licenciado de forma aberta? Vocé se lembra dos videos produzidos
nas aulas de histéria? Ou das apresentacdes para as aulas de geografia? E as
histérias em quadrinhos das aulas de literatura? Ou, ainda, aquelas coreogra-
fias nas festividades da escola, vinculadas as disciplinas de artes e educagao
fisica?

Ja pensou na quantidade de conhecimento que milhdes de estudantes brasilei-
ros produzem cotidianamente nas escolas, institutos federais e universidades
e que poderiam subsidiar o trabalho de outros estudantes/professores/pesqui-
sadores e comunidades, caso fossem transformados em REA? Existem muitas
formas e ferramentas disponiveis para criar recursos abertos ou vocé pode en-
contrar um recurso pronto e utiliza-lo, adaptando-o para o contexto e objetivo
desejado ou ainda incorporando melhorias.

Criar REA, seja para estudantes, seja para outros professores, garantira, de
inicio, uma experiéncia de aprendizagem, tanto de novos conceitos e informa-
¢coes, como das ferramentas e tecnologias digitais que podem ser aprendidas e
mobilizadas nesse processo de criagao.
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Mas, antes de iniciar qualquer criacdo de REA, vocé precisa responder algumas
questoes:

® Quais objetivos de aprendizagem vocé pretende alcangar?
® Quem é o publico-alvo?

® Que tipo de linguagem vocé precisa utilizar para atingir seus objetivos
e seu publico-alvo?

® Quais conhecimentos vocé gostaria de mobilizar ao final do processo de
criacao para o seu publico-alvo?

O importante nesse processo € definir um planejamento claro e objetivo, para
poder chegar ao préximo passo: definir qual o formato mais adequado para o
tipo de contetido que vocé pretende criar e depois transforma-lo em um REA.

2.2.1 Quais os REA que vocé pode criar?

Os REA podem ser qualquer material para ensino, aprendizado e pesquisa em
qualquer suporte de midia que esteja em dominio ptblico ou licenciado de for-
ma aberta. Podem ser textos, histérias em quadrinhos, dudio, imagens, videos,
mapas, fotonovelas, infograficos, quizzes, livros, capitulos de livros, planos de
aula, softwares, jogos, resenhas, trabalhos escolares, artigos, dissertacoes, te-
ses, manuais e muito mais.

Esses sdo apenas alguns exemplos! Ha uma infinidade de REA que vocé pode
criar!

Antes de comecar a colocar a mao na massa e criar o seu proprio REA, veja a
seguir uma colec¢ao de repositorios de REA, criada pela Secretaria de Inovacao
Pedagobgica Digital da Agéncia de Educacao Digital e a Distancia da Universida-
de Federal do Mato Grosso do Sul (AGEAD/UFMS).

Colecao de repositérios

Relacionamos a seguir os quatro principais tipos de midias que sdo mais comu-
mente transformados em REA e mais utilizados por professores e estudantes:

T ! Textos Imagens
-4

ﬂ Videos Audios Iﬂ »
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2.2.1.1 Os textos como REA

T,

Os textos sao materiais muito utilizados por professores e estudantes. Eles
podem ser dos mais diversos tipos, como: artigo cientifico; fichamento; me-
morial; relatérios; resenhas; cartas; romance; conto; cronica; noticia; carta;
diario; biografia; dentre outros que conhecemos e criamos ao longo das nossas
vidas, tanto na escola como em outros espacos educativos.

Eles podem ser criados sem grandes estruturas digitais e conhecimentos tecno-
l6gicos aprofundados e fazem parte do cotidiano de estudantes e professores.
Criar um texto e transforma-lo em REA dependera da criacao da licenga aberta
ao final e deve conter alguns cuidados:

® Linguagem clara e objetiva;
® Utilizagdo de linguagem familiar ao leitor que vocé pretende alcancar;

® Abordagem critica-reflexiva dos conteudos, que permita ao estudante
refletir e posicionar-se diante do assunto;

® Definicao de algumas davidas que o leitor pode ter ao longo do texto,
procurando respondé-las;

® Nao se esqueca de fazer uma revisao ortografica e gramatical depois de
finalizar o texto.

Veja a seguir algumas ferramentas em software livre que vocé pode explorar
para criar textos em diversos formatos:

: L|h|"EDI:f|CE' : : .............. :
" ‘ .

LibreOffice OnlyOffice

o
2.2.1.2 As imagens como REA /\/\

As imagens podem ser 6timas ferramentas pedagoégicas se forem utilizadas de
maneira adequada. A grande vantagem do uso desse recurso é que, hoje, pra-
ticamente todos os estudantes e professores possuem um celular com camera,
o que permite a criacdo de novas fotos ou materiais a partir dele. E importan-
te ressaltar que existem varias imagens em repositorios de REA e podem ser
editadas, adaptadas e remixadas, conforme o uso pedagégico que se pretende
fazer.
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Veja alguns exemplos de bancos de imagens disponiveis gratuitamente na in-
ternet:

PixaBay
Freepik
Freelmages

Wikimedia Commons

Unsplash

Creative Commons

Nao se esqueca de ler a politica ou termo de uso do banco de imagens, pois
alguns permitem somente o reuso, sem adaptacao, ou exigem a atribuicao de
créditos.

Veja a seguir algumas ferramentas em software livre que vocé pode explorar
para criar imagens em diversos formatos:

PIXLR PHOTOSCAPE

2.2.1.3 Videos como REA m

Os videos compdem um 6timo recurso pedagdgico que permite tracar uma
trilha de conhecimento sobre determinado assunto. Sdo também ferramen-
tas facilmente acessadas por aqueles que possuem um celular com camera
e que permite gravacdes. Hoje, existem varios editores de videos em aplica-
tivos e sites, que permitem editar ou baixar e reutilizar os disponiveis na
internet.

Vale lembrar que os videos podem ser utilizados para: uma breve apresenta-
cao, trechos de entrevistas, palestras e aulas, apresentacao de algum passo-
-a-passo, demonstracdo de uso de algum equipamento, objeto ou experiéncia,
dentre outros.
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https://unsplash.com/
https://creativecommons.org/
https://www.gimp.org/downloads/
https://pixlr.com/br/
http://www.photoscape.org/

Veja abaixo alguns exemplos de bancos de videos gratuitos:

Pixabay

Coverr

Pexels

Videezy
Videvo

Veja a seguir algumas ferramentas em software livre que vocé pode explorar
para criar videos em diversos formatos:

w B

OpenShot ShotCut Vimeo

2.2.1.4 Audios e podcasts como REA [q ))

Os audios ou podcasts sao contetidos produzidos como se fossem programas de
radio, divididos em epis6dios e transmitidos pela internet, por meio de plata-
formas de streaming de audio ou por aplicativos. Ao invés de ouvir o contetdo
ao vivo pelo radio, as pessoas escutam na hora que desejam pelos seus celula-
res, tablets ou notebooks, que estejam conectados a internet.

Além disso, podem ser ouvidos em qualquer lugar e quantas vezes for neces-
sario. Constituem ferramentas de ensino e aprendizagem que necessitam de
poucos recursos, pois basta um celular e conexao a rede.

Arquivos de audio sao midias que podem conter conceitos, explica¢des, entre-
vistas, narracdao com orientagdes para estudo ou correcdes de atividades para
os estudantes. A criacdo e produgao de audio também propicia interagao, cria-
tividade e desenvolvimento de capacidades digitais.
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Vocé deve estar pensando: como eu posso criar um podcast?

-

Defina o assunto, a periodicidade e o formato;

Inclua seu publico no processo de criacao;

Crie o roteiro;

Convide especialistas (se necessario) no assunto que
vocé pretende abordar;

Grave o seu podcast em um aplicativo adequado;

Edite o material conforme o seu objetivo de aprendizagem;

Publique nas plataformas, nos aplicativos ou ambientes virtuais,

Divulgue aos estudantes.

GSICGQCCa

Conheca os principais aplicativos e/ou sites que armazenam e transmitem ar-
quivos de audio:

Spotify
Soundcloud

Deezer

Google Podcast
Apple Podcast

Veja a seguir algumas ferramentas em software livre que vocé pode explorar
para criar audios em diversos formatos:

Audacity Ocean Audio Free Audio Editor
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Apoés conhecer alguns dos principais REA, lembre-se: para que a sua criacao
se transforme em um REA, é preciso deixa-la disponivel abertamente para uso
por educadores e estudantes, sem a necessidade de pagar direitos autorais ou
taxas de licenca.

E como posso fazer isso?

2.2.2 Como licenciar abertamente a sua criacao

Aplicar uma licenga Creative Commons ao seu conteiudo é muito simples e
abrange tanto materiais digitais como impressos. Nao ha um modelo Gnico a
seguir. O importante é que vocé inclua um texto basico que contemple, sempre
que possivel, essas quatro informacodes:

1. Titulo da obra - o nome completo do livro, ou publicagao.

2. Autoria - nome dos autores, ou editores por extenso, facilitando identifica-
cao e atribuicao.

3. Fonte da obra ou onde ela pode ser encontrada - usualmente o repositério

aberto da instituicao, blog, ou site aberto.

4. Licenca - a licenga Creative Commons que vocé escolheu, incluindo a versao
(por exemplo, 3.0, ou 4.0), com o nome e link, conforme modelos que apresen-
taremos abaixo.

Lembre-se que o seu maior objetivo é que as pessoas possam fazer a atribuicao
e encontrar a sua obra corretamente.

@creative e . -
commonst)r sobre | licengas | busque contedido | blog | fag | contato

Organizagao sem fins lucrativos, que . publique seu busque
permite o compartilhamento e o uso da contetado conteldo

criatividade e do conhecimento através

de licengas juridicas gratuitas. conhega as tire suas
licengas dividas

saiba mais sobie o Crealive COMMons

Para material on-line: Se vocé quiser licenciar seu material on-line sob uma
licenca do Creative Commons, vocé deve seguir alguns passos simples. Primei-
ro, acesse o site do Creative Commons e escolha a licenca que melhor se adapta
ao seu objetivo. Vocé deve decidir se quer ou ndo permitir o uso comercial e a
criacao de obras derivadas do seu material. Depois, copie o cédigo HTML que o
site fornece e cole-o no seu site, blog ou plataforma onde seu material esta pu-
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https://creativecommons.org/

blicado. Isso vai gerar um icone e uma frase que indicam que seu material esta
licenciado sob uma licenca do Creative Commons. Lembre-se de especificar
quais partes do material estdo sob essa licenca e quais ndo, caso haja alguma

diferenca.
Caracteristicas da Licencga @
r =
A8 suss escolhas nedte painsl ifko atualesr 08 oulres PANGIS HESLA pAgna. Te m u m a pag l n a web?
L
Pormitir que adaptagies do seu trabalho sejam compartilhadas?
@
Este trabalho esta licenciade com uma
Sim Mio ® Sim, desde gue 08 oulros compartitham igual B : gt
Licenga Creative Commeons - Atribuigio
Permitir usos comerclals do seu trabalho? 4.0 Internacional.
@
Copie este codigo para gue os visitantes saibam!
= Sim Mo
<a rel="license” -
" href="hitp_creativecommons. orglcenses/byid.
@ 0r><img aki="Licenca Creative Commaons™
Licenga Selecionada style="border-widn 0"
Atribuicio-Compartilhalgual 4.0 Internaclonal src="hiips:ii creativecommons. orgVby/4.0/88x .

= lcone icona
Normal Compacto

Para material off-line: Identifique qual licenca deseja aplicar a sua obra, de-
pois utilize o modelo a seguir para te guiar:

Modelo

[IMAGEM DA LICENCA]

A nédo ser que indicado ao contrario a obra [TITULO] de [AUTORIA]
estd licenciada com uma licenca Creative Commons [TIPO/VERSAO]
disponivel em: [URL].

Agora que vocé ja sabe o que é um REA, conheceu algumas das suas possibili-
dades, aprendeu como cria-los e divulga-los, vamos refletir sobre a criagao das
redes de conhecimentos e colaboracao?

2.2.3 Redes de conhecimento e colaboracao

Com acesso ao mundo digital cada vez mais cedo, os estudantes passam a maior
parte do tempo conectados. Seja em aplicativos de mensagens e redes sociais,
em servicos de localizagdo ou compras, seja para atividades relacionadas a
aprendizagem na escola.

Essa nova realidade impde, aos professores e as escolas, demandas que nao
existiam anteriormente, e indica que as institui¢cdes precisam incorporar nos
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seus curriculos e praticas a utilizagdo das ferramentas digitais e de suas tec-
nologias.

Para compreender esse novo cenario, assim como as maultiplas possibilidades
dos REA, é preciso criar e/ou inserir os estudantes em redes de conhecimentos,
para que possam divulgar suas criacdes e se apropriar do conhecimento produ-
zido por criancas e jovens que tenham os mesmos interesses.

Ha diversas iniciativas para inserir seus alunos nessas redes de colaboracao
e espacos de compartilhamento e trocas de experiéncias. Quer conhecer um
pouco mais?

O eduCAPES é um portal de objetos educacionais abertos para uso de alunos e
professores da educagdo basica, superior e pds-graduagao que buscam expan-
dir seus conhecimentos.

Ele engloba, em seu acervo, milhares de objetos de aprendizagem, incluindo
textos, livros didaticos, artigos de pesquisa, teses, dissertagdes, videoaulas,
audios, imagens e quaisquer outros materiais de pesquisa e ensino que estejam
licenciados de maneira aberta, publicados com autorizacao expressa do autor
ou que estejam sob dominio publico.

O MEC RED retne e disponibiliza, em um tnico lugar, os Recursos Educacionais
Digitais dos principais portais do Brasil. E sabe qual é o seu diferencial? Ele é
produzido por e para professores!

Pensar nessas redes de conhecimentos colaborativos nao é uma tarefa facil. A
maioria dos professores passou por uma formacao tradicional e, em sua pratica
pedagébgica, tende a reproduzir métodos aprendidos durante seu processo de
escolarizacdo. Normalmente, esses métodos estdao mais centrados na figura do
docente e tém enfoque no ensino e ndo na aprendizagem.

O que vocé acha de comecar por/em vocé essa transformagao?
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Neste capitulo, vocé refletiu sobre os conceitos de EA e REA, conheceu as ques-

toes relacionadas aos direitos autorais e ao uso ético de materiais, bem como
as potencialidades do uso dos REA na criagao, construcao e divulgacao de co-
nhecimento.

A partir de agora, vocé podera criar e utilizar os REA, compreendendo o seu
potencial pedagdégico, inserindo-se nas redes de conhecimentos colaborativos e
incluindo, como professor ou futuro professor, seus estudantes.

Sabemos que romper com as praticas tradicionais de ensino nao é tarefa facil,
mas esperamos que, com este capitulo, vocé tenha se sensibilizado para a pro-
posta de uma pratica pedagoégica que coloque educadores e estudantes como
protagonistas do processo de ensino e aprendizagem, de modo a contribuir
para transformar a educagdao por meio da producgao, criagao e divulgacao de
conhecimentos na/da Educacao Basica.

Que tal vocé pesquisar um REA sobre um contetido de interesse? Use 0s repo-
sitérios disponiveis, certifique-se em relacdo as permissdes e adapte ao seu
objetivo pedagoégico. Ou prepare um podcast, um video, um infografico e di-
vulgue como um recurso aberto. A sua escola pode abragar a proposta e criar
sua prépria curadoria de dominio publico. Se come¢armos, ainda que de forma
simples, estaremos caminhando para uma educacao inclusiva, equitativa e de
qualidade.
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Este capitulo tem por objetivo apresentar o pensamento computacional como

alternativa de abordagem pedagégica. Hoje em dia, as atividades humanas, seja
nas necessidades corriqueiras do dia a dia, seja nos processos de aprendizado,
requerem cada vez mais habilidades para lidar com sistemas informatizados.

Com a evolucao vertiginosa da tecnologia digital, desde o advento do computa-
dor pessoal, passando pela implantagao da World Wide Web, da telefonia mével
até os dias atuais, em que a inteligéncia artificial se torna pervasiva por meio
de dispositivos embarcados, o interesse pelo aprendizado tecnoldgico é crescen-
te. Isso ocorre nao somente com relacao ao aprendizado do uso da tecnologia,
seja para desenvolvimento de aplicativos, seja para integra-los as atividades
humanas, mas também no sentido de disseminar habilidades tipicas da Cién-
cia da Computagcao como estratégias na solucao dos problemas cada vez mais
complexos que enfrentamos. Da-se a essa competéncia o nome de Pensamento
Computacional (PC), o que, em outras palavras, significa a adocao do enfoque
sistémico, abstrato e algoritmico para a solugao de problemas (Bento, 2017).

Nesse contexto, a simples utilizacdo das ferramentas tecnoldgicas cor-
rentes ndo é suficiente para o cidadao fazer frente aos desafios diarios.
Em estudo sobre as habilidades necessarias para o século XXI, o National Resear-
ch Council (NCR) (2012) apresenta trés dominios de competéncias: (i) cognitivas,
que superem o aprendizado convencional e logre o desenvolvimento de estrutu-
ras de raciocinio légicas e efetivas, (ii) intrapessoais, relacionadas a aspectos
comportamentais e emocionais necessarios para atingir seus objetivos e (iii)
interpessoais, que se referem a habilidades para interagir no campo das ideias.

No mesmo estudo, uma ponte para o PC é estabelecida quando se discutem oito pra-
ticas-chave que abrangem os espacos da Ciéncia e da Engenharia: (i) fazer pergun-
tas e definir problemas, (ii) desenvolver e utilizar modelos, (iii) planejar e executar
investigacdes, (iv) analisar e interpretar dados, (v) usar matematica, tecnologia da
informacao e PC, (vi) construir explicacOes e conceber solucdes, (vii) usar argumen-
tos baseados em evidéncias e (viii) obter, avaliar e comunicar informacoes.

Neste capitulo, sdo oferecidos os elementos fundamentais para inspirar estudan-
tes, professores e gestores a buscarem alternativas inovadoras para a Educagao
Basica em termos da adoc¢do do pensamento computacional na pratica pedagogica.
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3.1 Pensamento Computacional: definicao e fundamentos de
aplicacao

objetivo desta secdo é a compreensao do que é o Pensamento Compu-

tacional (PC) - (do inglés Computational Thinking - CT), desde a sua

concepgao até as estratégias para a sua aplicagao. Ao final, vocé com-
preendera os topicos que compdem o conceito de PC como estratégia pedagogi-
ca. Dessa forma, estara pronto para a proxima sec¢do, na qual aprendera como
desenvolver e incluir atividades relacionadas a sua pratica pedagogica.

Ao contrario do que se possa pensar, o uso do PC como estratégia pedagdgica
nao exige conhecimento profundo sobre computadores, computacdo ou pro-
gramacao. O conceito estd muito mais relacionado ao processo de ensino e ao
uso de técnicas de desenvolvimento do pensamento, visando a compreensao de
problemas e ao desenho de uma ou mais de suas possiveis solugdes. O compu-
tador aparece apenas como uma ferramenta para auxiliar na melhoria ou na
automacao das solugdes encontradas.

E fato que a computacdo, atualmente, é uma area de conhecimento que per-
meia todos os setores da sociedade e da atividade humana. Satde, educacao,
seguranca, economia, entre outras, sdo areas nas quais a computagao se apre-
senta como meio, o que faz com que profissionais dos mais diversos campos
tenham que interagir com colegas da computacao.

Nesse contexto, a introducdo do Pensamento Computacional na Educa¢ao Ba-
sica mostra-se como uma das alternativas para o desenvolvimento de recursos
cognitivos, muito utilizados pelos profissionais da area de computagao e es-
senciais para a resolucao de problemas. Tais recursos sao transversais a todas
as areas do conhecimento, portanto, seu dominio por estudantes e educadores
pode auxiliar a formacgao de cidaddaos com competéncias e habilidades para
contribuir para o desenvolvimento social e econémico de uma sociedade cada
vez mais tecnoloégica e globalizada.

O PC inclui uma variedade de ideias e conceitos abstratos e concretos. Essa
amplitude de aplicagdes é o que torna o conceito poderoso e, ao mesmo tempo,
dificil de ser definido de forma concisa.
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Apesar de ser um tépico amplamente debatido desde a publicacdo do trabalho
de Wing (2006), varias de suas ideias centrais eram foco de muitos debates ha
décadas.

Papert (1980) ja compartilhava ideias semelhantes ao que se pensa atualmente
sobre o PC. Este pesquisador demonstrou como resolver problemas basicos de
geometria, usando o pensamento procedimental e o computador como ferra-
menta, por meio de uma linguagem de programacao simplificada, denominada
Logo. A partir disso, varios outros trabalhos tentam encontrar uma definicao
simples e objetiva para o PC.

Beecher (2017) apresenta um pequeno conjunto de defini¢cdes para esse concei-
to, que foram construidas desde a publicacao de Jeanette Wing, incluindo uma
definicdo mais recente da prépria Wing:

Quadro 1 - Defini¢bes de Pensamento Computacional

Definicao Fonte

“Computational thinking is the thought processes invol-
ved in formulating a problem and expressing its solu-
tion(s) in such a way that a computer—human or machi-
ne—can effectively carry out.”

(Wing, 2014)

“The mental activity for abstracting problems and for- (Yadav et al.,
mulating solutions that can be automated.” 2014)

“The process of recognising aspects of computation in
the world that surrounds us, and applying tools and tech-
niques from Computer Science to understand and reason
about both natural and artificial systems and processes.”

(Furber, 2012)

“A mental orientation for formulating problems as con-
versions of some input to an output and looking for al-
gorithms to perform the conversions. Today the term has
been expanded to include thinking with many levels of| (Denning, 2009)
abstractions, use of mathematics to develop algorithms,
and examining how well a solution scales across different
sizes of problems.”

“[Teaching CT is teaching] how to think like an economist,
a physicist, an artist, and to understand how to use com-| (Hemmendinger,
putation to solve their problems, to create, and to disco- 2010)

ver new questions that can fruitfully be explored.”

Fonte: Elaborado pelos autores
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Apesar de buscarem definir o mesmo conceito, parece haver uma distin¢ao en-
tre as énfases e aspectos explorados em cada definicdo. Portanto, para poder
compreender melhor o que € o PC, é essencial dominar as no¢des basicas en-
volvidas em cada definicao.

Selby (2013) realizou uma revisao sistematica da literatura sobre PC, cons-
truindo dois conjuntos de conceitos: os basicos e os periféricos. De acordo com
a sua revisdo, o PC é uma atividade, na maioria das vezes, orientada para o
produto final e associada, mas nao restrita, a resolugao de problemas. Trata-se
de um processo cognitivo ou de pensamento que reflete:

® a capacidade de pensar em abstracoes,

® a capacidade de pensar em termos de decomposigao,
® a capacidade de pensar algoritmicamente,

® a capacidade de pensar em termos de avaliacdes, e
® a capacidade de pensar em generalizacoes.

A intencao, portanto, é conceituar o PC usando uma terminologia para a qual
existe um consenso na literatura ou cujos termos sao conhecidos e bem defini-
dos em todos os seus aspectos. Dessa forma, o PC é uma abordagem focada em
resolucao de problemas que incorpora processos de pensamento que utilizam
abstracdao, decomposi¢ao, pensamento algoritmico, avaliacbes e generaliza-
¢Oes. Tais processos sao amplamente utilizados por estudantes e profissionais
da area de computacao e, por isso, a expressao “computacional” no nome.

Recentemente, Brackmann (2017) simplificou ainda mais a definicao e funda-
mentou o PC em quatro principios basicos, os quais ele chamou de “pilares”,
que podem ser mapeados diretamente nos conceitos contemplados no trabalho
de Selby (2013):

1. a Decomposicao:

De modo simplificado, a decomposicao corresponde ao processo pelo qual um
problema é subdividido em partes menores e mais simples, facilitando a busca
por sua solucdo. As partes menores sdao mais facilmente manipulaveis e com-
preensiveis. Isso permite que subproblemas menores sejam examinados e re-
solvidos separadamente, contribuindo com a resolucao do problema de tama-
nho original. Quando um problema nao é decomposto, sua resolucao pode ser
mais complexa, ja que torna-se dificil a visao nitida de cada uma de suas par-
tes, aspectos e funcionalidades.

2. a Abstracao:
A selecao dos aspectos ou elementos mais importantes dos dados e informacdes,
ignorando os que ndo sao necessarios, também contribui para a simplificacao
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da resolucdao de problemas. Portanto, a abstracao é o processo de separagao,
filtragem de dados e classificacdao das informacdes que realmente interessam.
A principal dificuldade, neste caso, esta na selecao dos aspectos ou elementos
que podem ser ignorados sem prejuizo a resolugao do problema, mas simplifi-
cando a sua solugdo. Essa técnica permite a criacdo de uma representacao (ou
ideia) simplificada do que esta se tentando resolver. Com isso, é possivel se
concentrar nas questdes que sao realmente importantes.

3. 0 Reconhecimento de Padroes:

O reconhecimento de padrdes pode ser definido como um processo de generali-
zacao, combinagao ou adaptacao de ideias, dados e estratégias de solucao para
problemas similares. Quando realizamos a decomposicao, é comum a identifi-
cacao de semelhancas entre as estratégias utilizadas para a solugao de proble-
mas, que podem ser aplicadas a outras situag¢ées analogas. O reconhecimento
de padrdes possibilita, portanto, o compartilhamento de ideias de solucdes que
podem ser utilizadas para a resolucao de problemas similares. Dessa forma, a
decomposicao precede o reconhecimento de padrdes e sao pilares interdepen-
dentes, de tal modo que, caso nao seja possivel a identificacao dos padrdes, é
importante retornar a etapa de decomposicdo para verificar se a forma defini-
da para subdivisao do problema foi a mais adequada. Caso contrario, pode-se
pensar em outras formas de decomposicao que facilitem a identificacao dos
padrdes a serem utilizados na solucao final.

4. o Raciocinio Algoritmico:

O raciocinio algoritmico corresponde ao processo de descri¢dao do algoritmo,
ou seja, da estratégia ou plano de solugao do problema. Segundo Wing (2014),
esse é 0 elemento que agrega todos os demais, consistindo em um conjunto
de instrucdes essenciais para a solucao do problema. O raciocinio algoritmico
deve ser desenvolvido de forma sequencial e ordenada, por instrucdes.

Figura 1 - Os 4 pilares do Pensamento Computacional

Pensamento
Computacional

adries

:
a

Algoritmos

Decomposigio
Rec. de P

Fonte: Brackmann (2017)
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3.2 Pensamento Computacional na pratica pedagoégica

ois experimentos a seguir ilustram a aplicacao do PC como pratica pe-

dagogica. Os principais objetivos dos experimentos consistem na com-

preensao das estratégias de aplicagao do PC em atividades diversas, na
demonstracao das formas de desenvolvimento de habilidades relacionadas ao
PC e na escrita de algoritmos precisos.

Durante a realizacdo das praticas propostas, é importante destacar, de forma
resumida, que as etapas para a realizacao de cada uma das atividades seguem
0 esquema padrao abaixo:

1. Compreensao de qual é e do que se trata o problema;
2. Proposicao das possiveis solucées para o problema compreendido;

3. Escrita das instrucées a serem seguidas para a solucao proposta.

Experimento 1: Construcao de um aviao de papel gigante

Este primeiro experimento utiliza uma atividade simples e ilustrativa, traduzi-
da e adaptada do material disponivel na pagina da Microbit. A atividade consis-
te na construcao de um aviao gigante de papel e deve ser realizada em equipes,
dando énfase a cada um dos pilares do PC.

Cada equipe deve construir um aviao gigante de papel, usando apenas o mate-
rial fornecido pelo instrutor. Caso haja disponibilidade, podem ser utilizados
grandes pedacos de papel (poOsteres ou cartolina), rolos de fita, marcadores
coloridos e adesivos. Cada grupo tera até 10 minutos para realizar a construcao
do avido. Para estimular a atividade, as equipes podem ser desafiadas a cons-
truir avides que considerem aspectos de qualidade, tais como: autonomia de
voo, tempo de voo, estilo ou design do aviao, trabalho em equipes, entre outros.

Além de construir o avido, cada grupo deve elaborar instrugdes para que as
demais equipes possam seguir e construir um similar. Estas devem ser escritas
em uma linguagem concisa e simples, facilitando a repeticdo do processo de
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criacdo da aeronave. Também podem ser produzidas em um formato livre, mas
que seja simples e facil de ser compreendido pelos demais grupos. Por fim, cada
time pode compartilhar as suas orientacdes com as demais equipes, que devem
reconstruir os avides, seguindo as instrucdes compartilhadas pelo outro grupo.

Durante a execucao da atividade, pode ser considerada a aplicacao dos quatro
pilares do PC, apresentados na se¢ao 3.1, conforme descricao a seguir:

Aplicacao da decomposicao

A decomposicao consiste em dividirmos um problema complexo em partes me-
nores e mais simples de serem definidas. Cada uma dessas partes pode ser
explorada em detalhes ainda mais simples.

Uma das formas de aplicar a decomposicao nessa atividade é enxergar o pro-
cesso de construcao do aviao como um conjunto de etapas. Por exemplo, definir
como realizar as dobraduras no papel para criar o formato principal, como rea-
lizar a dobradura para o formato das asas, como o avidao sera decorado.

Além das ideias acima, que outras etapas ou formas de decomposicao do pro-
blema podem ser definidas pela sua equipe?

Aplicacao da abstracao
A abstracdo é a técnica utilizada para reducdo dos detalhes desnecessarios, fo-

cando nas partes mais importantes da solugao. O principal objetivo é criar uma
representacdo ou uma generaliza¢ao para o projeto da solucao.

Para essa atividade, a abstragao consiste na criacdo de uma representacao ba-
sica e simplificada de um aviao real. Ou seja, basicamente, para criar a solucao
em papel, precisamos imaginar a sua estrutura principal (corpo) e as asas.

Ha& alguma outra abstracao importante que vocé possa sugerir para pensarmos
na solucao?

Aplicacdao do reconhecimento de padroées
O reconhecimento de padroes € a técnica de identificagao de problemas que po-

dem ser resolvidos de forma semelhante e que ja tenham sido solucionados em
etapas anteriores. Essa técnica permite que os novos problemas sejam resolvi-
dos de maneira mais simples e direta, a partir da decomposicao e da abstracao
de suas partes ou etapas.

Por exemplo, durante o processo de construgcao de um avido de papel, observa-
-se que algumas dobraduras se repetem, de forma simétrica e sistematica, du-
rante a criagdo do corpo e das asas. Além disso, é possivel identificar o formato
de um aviao e de suas partes comuns, tais como asas, nariz e janelas.

Que outros padrodes sdo possiveis identificar na solugao proposta ou no seu
processo de criacao?
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Aplicacao do raciocinio algoritmico

O raciocinio algoritmico é a técnica utilizada na descricdo de instrucdes, passos
ou sequéncia de regras simples que podem ser seguidas para a solucao do pro-
blema. De forma geral, consiste do agrupamento dos passos ou sequéncia de
regras encontradas para resolver cada uma das etapas definidas ap6s as etapas
de decomposigao, abstracao e reconhecimento de padrodes.

No caso do nosso experimento, consiste em instrucées que cada equipe criou
para que as demais sigam e construam um aviao gigante de papel da mesma
forma. A esse conjunto de instrugdes, damos o nome de algoritmo.

De que forma vocé e sua equipe definiram o algoritmo para o desenvolvimento
dessa atividade?

Experimento 2: Ordenacao de uma pilha de cartas de um baralho

Este experimento utiliza uma atividade adaptada do material de Ribeiro et al.
(2020). Essa atividade consiste na ordenacao de um conjunto de 1.000 cartas
de um baralho, em ordem crescente, devendo ser realizada em equipes, assim
como a atividade do experimento anterior, e dando énfase a cada um dos pila-
res do PC.

Deve-se ressaltar que, quanto maior o conjunto de cartas, mais trabalhosa sera
a ordenacao. Se o conjunto fosse composto por apenas 10 cartas, seria possivel
espalhar todas sobre uma mesa e buscar a préxima carta, uma por uma, fazen-
do as comparagdes necessarias e montando a pilha ordenada. No entanto, essa
ideia se torna complexa para o conjunto de 1.000 cartas.

Aplicaca mposica

Nesse experimento, a decomposicao pode ser aplicada por meio da separacao
do baralho em conjuntos com um menor numero de cartas, tornando a tarefa
de ordenac¢ao mais simples. Mas cuidado! A maneira como cada equipe aplicara
a decomposigao pode gerar métodos de ordenagdo totalmente distintos.

Quantas maneiras de decompor o problema a sua equipe conseguiu encontrar?
Qual a forma escolhida pela equipe? E por qué?

Aplicacao da abstracao

Agora, para enxergarmos as cartas do baralho de maneira mais simples, nao
precisamos considerar o naipe e nem as figuras das cartas, mas tdo somente
os seus valores. Portanto, uma das formas de abstrair a atividade, tornando-a
mais simples, é desconsiderar os fatores desnecessarios, visto que, em mo-
mento algum, a descricao do problema mencionou que a ordenacao deveria ser
realizada conforme os naipes das cartas.
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Ha alguma outra abstragao importante que vocé possa considerar no projeto
da solucao?

Aplicacao do reconhecimento de padroées
O reconhecimento de padroes, neste experimento, consiste em identificar simi-

laridades ou caracteristicas comuns entre dois problemas semelhantes. Em tais
situagOes, estes podem compartilhar as mesmas ideias e estratégias de solu-
¢ao com o0s seus subproblemas. Para isso, procura-se por elementos que sejam
iguais ou muito similares em cada um deles.

Por exemplo, sera que existe alguma similaridade entre a estratégia de ordena-
¢do utilizada sobre um conjunto de 1.000 cartas com a estratégia de ordenacao
utilizada sobre um conjunto de 500, 100 ou 10 cartas? Quais as diferencas e
quais as semelhancas? E possivel compartilhar as estratégias?

Observe que é possivel simplificar a solugao e replicar a estratégia de solugao
para seus subproblemas, caso sejam identificadas semelhancas.

A sua equipe consegue identificar algum padrao de ordenacao que pode ser
replicado para um conjunto de cartas de qualquer tamanho?

Aplicacao do raciocinio algoritmico
Nessa etapa, sua equipe deve apresentar o procedimento completo para orde-

nacao de um conjunto de 1.000 cartas, conforme a descricao do experimento.
Observe que, ao contrario do experimento anterior, essa atividade é bastante
complexa, visto que precisaremos descrever ordens claras e precisas, que pos-
sam ser compreendidas por todas as pessoas. S6 assim sera possivel replicar o
método e compara-lo com o método encontrado pelas demais equipes.

Descreva o seu algoritmo e troque-o com o de outra equipe. Tente executar o
algoritmo da outra equipe e, em seguida, verifique se o outro grupo conseguiu
executar o seu algoritmo. Em seguida, discutam qual € o melhor algoritmo,
considerando os aspectos de eficiéncia, facilidade, linguagem, tempo de execu-
¢cao, entre outros.
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Até o momento, foi apresentado o PC como estratégia de aprendizado, incluindo

sua conceituacao, sua evolucgao histérica, desde sua origem até os dias atuais,
e 0s passos para a sua aplicacao. Por fim, foram detalhados dois experimentos,
exemplificando a aplicagao do PC.

Vale destacar, neste ponto, a proposta da Diretoria de Educacao Basica da So-
ciedade Brasileira de Computacao (SBC) para o ensino da Computacao no con-

texto da Educacdo Basica e como contribuicdo a Base Nacional Comum Curri-
cular (BNCC). Em seu documento “Diretrizes para ensino da Computacao na
Educacdo Basica”, a entidade propode trés eixos como focos de atencao para se
alcancar esse objetivo: Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura
Digital. As propostas aqui elencadas se baseiam nas diretrizes apresentadas
neste documento, no que se refere, especificamente, ao PC. Cabe ressaltar, ain-
da, que o Ministério da Educacao (MEC) homologou, recentemente, o Parecer
CNE/CEB N° 2/2022, que contém o projeto de Resolucao, sobre as normas que
definem o ensino de computagdao na Educacdo Basica de todo o pais. A norma-
tizacdo, elaborada pelo Conselho Nacional de Educacao (CNE), atende ao art.
22 da Resolucao CNE n° 2/2017, que instituiu e orientou a implantacdo da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC). No dia 6 de outubro de 2022, o DOU tor-
nou publica a Resolugdao N° 1, de 4 de outubro de 2022, que trata das normas

sobre Computacdo na Educacdo Basica - Complemento a BNCC.

Somada a necessidade do uso evidente da tecnologia e da alfabetizagao digital
de todos os estudantes brasileiros, a medida define normas sobre computacao
na educagdo basica em complemento a BNCC. Cabe aos estados, aos municipios
e ao Distrito Federal iniciar a implementagdo dessa diretriz até um ano apéds a
homologacao.

A computacdo permite explorar e vivenciar experiéncias, sempre movidas pela
ludicidade por meio da interacao com seus pares. Segundo estabelecido pela
nova norma de complementacdo a BNCC, as escolas devem atender a algumas
premissas. Uma delas a ser considerada na educacao infantil é a de criar e tes-
tar algoritmos brincando com objetos do ambiente e com movimentos do corpo
de maneira individual ou em grupo.

Dentre as dez competéncias gerais da BNCC, o PC esta presente em trés: (i)
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Pensamento Cientifico, Criativo e Critico, (ii) Argumentacao e (iii) Responsabi-
lidade e Cidadania. Na primeira, por gerar a capacidade de resolver problemas
de forma metédica e sistematica por meio de algoritmos; depois pelo desen-
volvimento da habilidade de se elaborar argumentacdes sdlidas e consistentes;
e, por fim, em articulacao com os outros dois eixos, o PC permite uma visao
ampla da sociedade, promovendo consciéncia e cidadania.

Para a promocao do PC na Educacgao Basica, a proposta da SBC se desdobra em
trés tipos de abstracao: de resolucao de problemas, de processos e de informa-
¢ao. Essas categorias de abstragcao sao articuladas em dois periodos, os anos
iniciais e os anos finais da Educacdo Basica (Figura 2). Os autores do documen-
to optaram por ndo definir exatamente o ponto de corte dos anos iniciais para
os finais, deixando uma certa flexibilidade para a implantacao das agoes.

Figura 2 - Conceitos do eixo Pensamento Computacional no Ensino Fundamental

Abstracio: Resolucdo de problemas Abstragao:Processos Abstracdo: Informacdo
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Fonte: Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC)

No ensino fundamental, ha de se destacar o atendimento a diretriz de com-
preender a computacdo como uma area de conhecimento que contribui para
explicar o mundo atual e ser um agente ativo e consciente de transformacao
capaz de analisar criticamente seus impactos sociais, ambientais, culturais,
econdmicos, cientificos, tecnologicos, legais e éticos.

Nos anos iniciais, o estudante é exposto a chamada computag¢do desplugada,
ou seja, a aplicacao do PC sem o uso do computador. Dessa forma, a atencao se
volta, principalmente, ao desenvolvimento de habilidades légicas para a reso-
lugcdo de problemas com o uso de algoritmos e a identificagao da informacao
necessaria para tal solugao.
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Nos anos finais, busca-se desenvolver nos estudantes habilidades para a repre-
sentacao adequada da informacédo e dos processos de resolucdao de problemas,
direcionando-se para a construcao de modelos computacionais que possam

executar os algoritmos desenvolvidos.

Ja no ensino médio, uma das premissas diz respeito ao desenvolvimento de
projetos para investigar desafios do mundo contemporaneo, construir solucdes
e tomar decisdes éticas, democraticas e socialmente responsaveis, articulando
conceitos, procedimentos e linguagens préprias da computagao preferencial-

mente de maneira colaborativa.

Neste capitulo, foi dada énfase ao PC sem uso do computador, o que é conhe-
cido como computagao desplugada. A escolha se deu pela caracteristica trans-
versal dessa abordagem em relagao ao conjunto das areas do conhecimento a
que o PC se aplica. Uma vez que o PC focado na computacao desplugada esteja
assimilado, a passagem para o uso do computador depende da capacitacao em

plataformas de desenvolvimento em ambiente computacional.

Por fim, deve-se mencionar que, no dia 11 de janeiro de 2023, foi sancionada
a Lei n° 14.533/2023, que institui a Politica Nacional de Educacdo Digital -
PNED, visando incrementar os resultados das politicas publicas relacionadas
ao acesso da populacdo brasileira a recursos, ferramentas e praticas digitais,
com prioridade para as popula¢des mais vulneraveis. A PNED é composta por 4
eixos principais - inclusao digital, educacao digital escolar, capacitacao e espe-
cializacao digital e pesquisa e desenvolvimento em Tecnologias da Informacao
e Comunicagao - e prevé investimentos para o incentivo ao desenvolvimento
de competéncias digitais, através de estratégias definidas na normativa e im-
plantacao e integracao de infraestrutura de conectividade para fins educacio-
nais, que compreendem universalizacao da conectividade da escola a internet

de alta velocidade e com equipamentos adequados.
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O que é inovagao? Essa foi uma pergunta disparadora de um debate entre duas

pesquisadoras da area de Tecnologias Digitais em Educag¢dao, Bruna Damiana
Heinsfeld e Daiani Damm Tonetto Riedner, realizado em uma live do Projeto Tu-
torar no més de maio de 2021. A apresentacao deste texto ird resgatar alguns dos
questionamentos propostos pelas pesquisadoras naquela ocasiao.

O que significa inovar na educac¢ao?
Inovar é fugir do tradicional?

Se sim, entao o que é tradicional e por que se quer ou por que é necessario
fugir dessa perspectiva?

Inovar na educacao é sinonimo de fazer diferente, de ser disruptivo?

Se sim, a necessidade de ser diferente implica que o que temos até o mo-
mento, em termos de construcgées pedagdgicas, deve ser desconsiderado?

Se por um lado inovar nao é fugir do tradicional nem fazer totalmente diferen-
te, é possivel construir um entendimento de que, por outro, inovacdo nao é um
conceito ou ideia que se da de modo isolado. Uma inovacao é considerada como
tal a partir de um contexto objetivamente estabelecido, que possui historicidade
propria e uma intencionalidade, ou seja, € pensado na diregao dos objetivos peda-
gbgicos que se tém, com base na histéria e cultura de um grupo estabelecido. Em
outras palavras, com essa argumentacao ratificamos o rompimento da ideia de
que inovar é fazer diferente, ja que o contexto e momento histérico em que ela se

da influenciam esse processo.

Outras duas argumentacdes possiveis de serem construidas de modo relacionado
a inovacao é a questdo da ressignificacao do saber, em detrimento de necessaria-
mente algo novo, e o alargamento do sentido de aula, amplificando o significado
de espaco, tempo e conhecimento.

Sem esgotar a discussao sobre o significado de inovacao, nas duas secdes que se-
guem sao apresentadas experiéncias de inovacdo consideradas exitosas, a partir

de determinados contextos, em relacao ao uso de tecnologias digitais por jovens
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e adultos. No entanto, tendo em vista que o Brasil é um pais de dimensdes conti-
nentais e avaliando também a breve argumentagdo sobre o significado de inova-
¢ao apresentada nesta introducdo, é importante observar que sugerir possiveis
modelos de qualquer pratica poderia ser visto como algo inviavel, ou até mesmo
impossivel, se as particularidades sociais, culturais, econdmicas e regionais fo-
rem consideradas.

Desse modo, o objetivo aqui ndo é o de sugerir modelos, mas sim o de comparti-
lhar experiéncias que podem servir de inspiragao para outras acdes, que situadas
em contextos e realidades proprias, envolverdao também experiéncias e sentidos
proprios. As experiéncias compartilhadas neste material estdo aglutinadas em
duas secdes, uma com iniciativas de estados e municipios e a outra com iniciativas
de professores de diversas areas e instituigoes.
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4.1 Politicas publicas e inovacao pedagogica

primeira experiéncia a ser compartilhada é a da plataforma Protago-
nismo Digital, um projeto da Secretaria Estadual de Educac¢ao de Mato
rosso do Sul, lancado em 2017.

A plataforma Protagonismo Digital foi parceira da rede Escola Digital, uma pla-
taforma de recursos digitais de aprendizagem, que também ofereceu cursos, ro-
teiros de estudo, planos de aula e ferramentas de criacao. A rede Escola Digital
foi desativada, mas encaminha para um outro programa chamado Escolas Co-
nectadas que oferece cursos gratuitos com foco em uso de tecnologias digitais.

A Protagonismo Digital funciona como um grande repositério de diversos re-
cursos, também chamados de objetos digitais de aprendizagem (ODA). Vamos
conhecer?
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Os atores escolares - professores, estudantes e gestores — podem ser usuarios
dessa plataforma. Ela tem como premissa auxiliar a aprendizagem com fer-
ramentas e recursos para criacao de aulas, além de ideias e atividades para
serem aplicadas nas turmas de Educagdo Basica.
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Uma questdao importante a ser observada € que um repositorio de recursos
digitais como esse pode colaborar para uma pratica pedagogica inovadora, em
especial na educacgao presencial, ao possibilitar a mediacdo por tecnologia digi-
tal, sobretudo se estiver ancorada em perspectivas pedagdgicas que favorecam
a criacao e a autoria por parte de alunos e professores.

O processo inicial de reconhecimento da ferramenta fica a cargo de educado-
res e gestores, que tém como tarefa explorar novos conteuidos e possibilidades
para e com os estudantes. Seu formato é voltado para o professor e para os
gestores, uma vez que sera a partir da orientacao destes que o estudante sera
encorajado também a explora-la e utilizar seus recursos de forma autonoma.

H4 ainda a opcao de buscar por disciplina, etapa, ano, modalidade de ensino, e
também por tipos de midia, de acordo com as Figuras 1 e 2.

Figura 1 - Protagonismo Digital - Disciplina
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Figura 2 - Protagonismo Digital - Tipos de midia
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Na plataforma, encontram-se sugestdes especificas para o educando realizar
suas buscas. Como é possivel observar na Figura 3, o uso de expressdes como
“estude do seu jeito”, “aprenda se divertindo!”, “crie jogos e muito mais” e
“saiba como usar”, reflete uma intencionalidade de trabalhar qualidades como
autonomia, autoria, trabalho compartilhado, inovacao, nao exclusivamente em
professores e gestores, mas também no jovem.

Figura 3 - Protagonismo Digital - Estudantes

FROFESSORES ESTUDANTES SOBRE

ESTUDE DO SEU JEITO APREMDA SE DIVERTINDO! CRIE JOGOS E MUITO MAIS SAIBA COMO USAR

Fonte: Protagonismo Digital

Um dos importantes papéis executados na Protagonismo Digital é a curadoria.
Por meio dela, busca-se promover o trabalho em cooperacao e o compartilha-
mento do conhecimento.

Todo professor pode ser um curador: para isso é necessario fazer uma forma-
cao disponivel na prépria plataforma. A funcdo do curador é de buscar, selecio-
nar e disponibilizar determinados contetidos digitais que serao utilizados como
materiais pedagégicos. Além disso, ele ainda pode cria-los para compartilhar.
Conforme o curso Escola Digital: curadoria de Objetos Digitais de Aprendiza-
gem, o sentido de curadoria é ampliado para: “cuidar, promover ou manter os
alunos interessados nos contetdos trabalhados nas aulas”.

A segunda experiéncia compartilhada neste texto é a do Portal Educacao da
Rede Municipal de Varginha-MG, que tem como objetivo disponibilizar diver-
sificados recursos digitais voltados para o trabalho pedagdgico e elaborados
tanto pela prépria Secretaria de Educagdo do Municipio de Varginha quanto
por outros autores, instituicdes e entidades.

O Portal Educagcao da Rede Municipal de Varginha-MG concebe as secdes do
site como espacgos de aprendizagem e informacdo. Ha aqueles voltados dire-
tamente ao desenvolvimento profissional do educador, visando experiéncias e
letramento digitais, como sites de pesquisa e cursos, bem como para estudan-
tes, propondo recursos pedagodgicos digitais, desde bebés até o ensino médio,
ou seja, para todas as etapas da Educagao Basica e também para a Educacgao de
Jovens e Adultos (EJA).

Para estabelecer um design de plataforma educacional colaborativa, o Portal
Educacdo contratou o servigo de uma empresa para oferecer condigdes as es-

O potencial do uso de tecnologias digitais na formacao de criangas e jovens para promog¢do da inovagdo



https://www.seduc.varginha.mg.gov.br/
https://www.seduc.varginha.mg.gov.br/
https://www.protagonismodigital.sed.ms.gov.br/

colas, professores e alunos de usar a tecnologia em sala de aula presencial ou
on-line. Sua base é a colaboracao, de modo a possibilitar aos estudantes, a rea-
lizacao de trabalhos produzindo textos, desenhos, tabelas, mapas e imagens ao
mesmo tempo, ainda que em espacos fisicos diferentes.

As ferramentas podem ser utilizadas em qualquer dispositivo - computadores,
notebooks, tablets, smartphones - e muitas tém caracteristica colaborativa,
como edicao de texto, construcao e apresentacao de slides e planilhas, utiliza-
cao de agenda, montagem de site e uso de drive virtual. Ainda pode abrir uma
sala de aula on-line para realizar reunides ou ministrar aulas de modo remoto.

Figura 4 - Portal Educacao - Projeto Alfabetiza Mais

PROJETO ALFABETIZA MAIS
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Figura 5 - Portal Educacdo
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for Education

Fonte: Seduc Varginha

Alguns aspectos caracterizam o Portal Educacado. O espaco se apresenta como
indutor da cidadania. Sem perder de foco a intencao informativa, a ferramen-
ta traz uma curadoria de nitida tendéncia social por meio da interacdo com
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o estudante, com a familia e com o professor, sobretudo a partir de 2020. As
se¢Oes sao alimentadas com avisos de orientacdes, de insercao de exercicios
e atividades, de inclusao social e de orientacdao educacional, bem como rea-
liza uma diversificada sugestao, por redirecionamento a sites, plataformas e
portais, nas areas de cidadania, educagao, trabalho, saide coletiva e mental.
Divulga ainda decisdes oficiais da Prefeitura Municipal relativas a educacgao.
Outro aspecto marcante é a diversificacdo dos recursos digitais exclusivos
para criancas em fase de alfabetizacao e o incentivo da participacdo da fami-
lia nesse processo pedagogico, seja presencial, seja remoto.

A terceira experiéncia compartilhada se insere em uma triade de inovacao
da Secretaria da Educacao do Estado de Sao Paulo, juntamente com o Inova
Educacao (Curricular) e o Movimento Inova (Cultural). Completando essa tri-
ade, o Centro de Inovagao da Educacao Basica Paulista (CIEBP) constitui um
espaco que busca “potencializar a criacao, o desenvolvimento, a avaliacédo e a
disponibilizacao de métodos, praticas e tecnologias para atender aos desafios
da Educacgao publica Contemporanea”, segundo o préprio site do centro.

Essa iniciativa possui trés frentes de atuacado: praticas educacionais inovado-
ras, projetos e hub de inovacao. Na primeira frente, o centro promove pesqui-
sa e acesso ao que tem sido desenvolvido no ambito da inovac¢dao na Educacao,
no contexto de novas praticas ao redor do mundo, com base em evidéncias. Na
segunda, favorece o uso de tecnologias e metodologias inovadoras no sentido
de aprimorar projetos que sejam desenvolvidos na Rede de Ensino Publica
Paulista. Na terceira, abre espaco para EdTechs, educadores, estudantes e em-
preendedores terem “acesso a um conjunto de metodologias, a fim de validar
e colocar em pratica ideias inovadoras, com o propédsito de estas revoluciona-
rem a Educagao Publica de Sdo Paulo”, segundo o site.

Figura 6 - Imagem do primeiro Centro de Inovacao da Educac¢do Basica Paulista

L L, e

- It
Fonte: Centro de Inovacao
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O primeiro CIEBP estd situado na Escola Estadual Professora Zuleika de Barros
Martins Ferreira, em Sao Paulo. Ele tem capacidade para receber cerca de 1.200
pessoas diariamente, com a possibilidade de desenvolvimento de trilhas formati-
vas, oficinas para aprimoramento de projetos, mentoria e articulacdo com startups.

Continuando no ambito das politicas publicas, outras duas experiéncias ainda
a serem citadas nesta seg¢ao referem-se a centros de midia de dois estados:
Amazonas e Sao Paulo. Segundo o site do centro de midias de educacdao do Ama-
zonas, o projeto “Ensino presencial com mediacdo Tecnoldgica” é responsavel
pelo atendimento de cerca de 40 mil estudantes, de mais de 3 mil comunidades
do estado do Amazonas por meio do Ensino Médio e Fundamental.

As aulas sdo ministradas a partir de estidios de televisao localizados no Centro
de Midias, em Manaus, no formato de teleconferéncia. Com isso, o Ensino Mé-
dio, etapa que nunca havia sido ofertada para determinadas comunidades, tem
sido oferecido para lugares longinquos do maior estado brasileiro.

Nas comunidades rurais atendidas, cada sala de aula contém um kit tecnolégico
composto por antena VSAT bidirecional, roteador-receptor de satélite, cabea-
mento estruturado (LAN), microcomputador, webcam com microfone embutido,
TV LCD de 37 polegadas, impressora a laser e no break. Essa estrutura permite
que professores e estudantes interajam em tempo real, mesmo nao ocupando
0 mesmo espaco fisico, como mostra a figura a seguir.

Figura 7 - Sala de aula do projeto “Ensino presencial com mediacdo tecnolégica”

Fonte: Centro de Midias

Ja o Centro de Midias de Educagao do Amazonas, local em que as aulas sdo
transmitidas, é equipado com estudios de TV de onde uma equipe de professo-
res (especialistas, mestres e doutores) ministra as aulas transmitidas via saté-
lite e acompanhadas pelas comunidades rurais amazonenses.
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O contetido das disciplinas é ofertado em mddulos e a carga horaria é a mesma
do ensino padrao, com 800 horas/aulas anuais, conforme prevé a Lei 9.394/96

de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB).

Nas salas localizadas nas comunidades rurais, os alunos assistem as aulas
transmitidas via satélite e também sdo acompanhados, presencialmente e in
loco, por educadores previamente capacitados para o projeto.

Essa acao passou por uma expansao em 2015. Ainda de acordo com o mesmo
site, o governo estadual ampliou a estrutura do Centro de Midias com a cons-
trucao de mais um estudio (somando sete no total). Além disso, aumentou a
rede de atendimento, desenvolvendo a¢des também para alunos do Ensino Fun-
damental e da EJA (6° ao 9° ano).

No Estado de Sao Paulo, existe outro Centro de Midias, uma iniciativa da Secre-
taria da Educacao estadual para contribuir com a formacao dos profissionais
da Rede e ampliar a oferta aos alunos de uma educacao mediada por tecnologia,
de forma inovadora, com qualidade e alinhada as demandas do século XXI.

O Centro de Midias SP é uma plataforma composta por dois canais digitais
abertos e por um aplicativo que permite acesso a diversos contetidos para pro-
fessores e estudantes da rede estadual de ensino.

Nesse espaco, podem ser encontrados contetidos elaborados por especialistas e ofe-
recidos por meio de tecnologias digitais. As aulas sdao transmitidas a partir de estd-
dios de TV e podem ser acompanhadas, ao vivo, pelo aplicativo do Centro de Midias
SP, suas redes sociais, e, ainda, pelos canais digitais da TV Educac¢ao (Anos Finais,
Ensino Médio e EJA) e da TV Univesp (Educagdo Infantil e Anos Iniciais).

Os contetdos apresentados ficam disponiveis para consulta de estudantes e
educadores, ampliando as possibilidades de ensino e aprendizagem, fomentan-
do a cultura digital e permitindo conexao entre os integrantes da rede.

As experiéncias mencionadas nesta secao tém sido realizadas por iniciativa de go-
vernos municipais e estaduais e corroboram o Programa Inovacdao Educacao Co-
nectada (PIEC), que foi fortalecido pela Lei n° 14.180, de 01/07/2021 e que institui a
Politica de Inovagao Educacao Conectada. Essa politica tem como finalidade apoiar
a universalizacdo do acesso a internet de alta velocidade e fomentar o uso pedagogi-
co de tecnologias digitais na educacao basica, com vistas a atender a estratégia 7.15
do Plano Nacional de Educacao, aprovado pela Lei n° 13.005, de 25/06/2014.

Por fim, destaca-se que as intencionalidades expostas das iniciativas exitosas
estdo articuladas a formagao de professores e gestores em praticas pedagogi-
cas que promovam o uso de tecnologia e, em consequéncia, autonomia na ado-
¢ao de tecnologias, ao estimulo do protagonismo do estudante e a ampliagao do
acesso a recursos educacionais de qualidade.
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4.2 Iniciativas de professores e instituicdes

a secdo anterior foram apresentadas iniciativas no ambito das politicas

publicas. Nesta secao, o objetivo é compartilhar experiéncias mais es-

pecificas, envolvendo um determinado professor ou uma determinada
instituicdao, com caracteristicas diversas em relagao a etapa de ensino atendida,
unidade curricular, modalidade, envolvendo ou ndo a educagdo formal e consi-
derando diferentes ptblicos e objetivos.

4.2.1 Uma colecao de matematica para o Ensino Médio

Segundo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), o conhecimento matema-

tico “[...] é necessario para todos os alunos da Educacao Basica, seja por sua
grande aplicacao na sociedade contemporanea, seja pelas suas potencialidades
na formacdo de cidadaos criticos, cientes de suas responsabilidades sociais”
(Brasil, 2018, p. 265). Além dessa caracteristica, a unidade curricular de Mate-
matica é marcada por varias especificidades, como simbolos préprios e ampla
influéncia e dependéncia de representacdes visuais, o que, por sua vez, deman-
da de recursos digitais a serem utilizados, por vezes, determinadas funcionali-
dades ou possibilidades.

Nesse sentido, a colecdo de Matematica Multimidia M3 é um conjunto com mais
de 300 recursos educacionais de Matematica para o Ensino Médio. Os recursos
envolvem experimentos, videos, softwares e audios. Segundo o site da iniciativa,
a colecdo nasceu de uma chamada de Edital do Ministério da Educacao e do Mi-
nistério da Ciéncia e Tecnologia para o desenvolvimento e producdo de recursos
educacionais em midias digitais em 2007. Os recursos foram desenvolvidos por
uma equipe de profissionais de diversas areas durante cerca de quatro anos.

Os conteddos comecaram a ser publicados na internet em 2010. A partir de
2011, foram também oferecidos cursos, oficinas e palestras para professores
da rede publica do Estado de Sao Paulo para poderem conhecer e utilizar os
recursos da colecdo de modo integrado ao curriculo estadual.
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Em 2019, uma primeira avaliacdo foi conduzida para mapear os usos que esta-
vam sendo feitos da colecdo. As cerca de 150 respostas indicaram nado s6 que a
colecao continuava a ser utilizada em regides de todo o Brasil, como também
permitiram identificar possibilidades de acdes que poderiam aumentar o seu
alcance.

A partir disso, em 2020, algumas dessas a¢des para a renovacao da colecao co-
mecaram a ser desenvolvidas, como a postagem dos audios como podcasts em
varias plataformas digitais, a atualizacdo de softwares, a criacdo de um blog
para publicacao de relatos e outros contetidos relacionados e a publicacdo de
uma nova interface com suporte a navegacao por celular.

4.2.2 Utilizando o WhatsApp com turma de Ensino Médio

Para estudantes do 2° ano do Ensino Médio de uma escola publica do sul de Mi-
nas Gerais o uso do aplicativo WhatsApp para atividades de ensino teve como
funcdo passar informacdes sobre as matérias, tirar davidas sobre contetdos,
tarefas e trabalhos. Além disso, o WhatsApp auxiliou no aprofundamento do
relacionamento do grupo de colegas de turma, permitindo que alunos timidos,
que nao gostavam muito de falar em publico, sentissem mais vontade para se
comunicar daquela forma.

Um professor de Fisica, em Guaratingueta (SP), em outra iniciativa, montou um
grupo de WhatsApp com a intencao de transmitir informacgodes sobre o curso e
tirar davidas sobre o contetido da disciplina. Para alcangar uma comunicacao
eficaz, o combinado era que o estudante identificasse o nimero do exercicio
correspondente a apostila.

O educador explicou que os proprios alunos sugeriram a utilizacdo do WhatsApp
pela dificuldade de estarem presentes nos horarios estabelecidos para plantdo
de duvidas. No comeco, ele ndo gostou muito da ideia, pensando na sobrecarga
de trabalho. Por isso, incentivou os educandos a interagirem e ajudarem na
resolucdo dos exercicios. Essa postura permitiu que o professor passasse a dar
apenas dicas ao longo do dia, deixando para resolver as davidas no comeco de
cada aula (Honorato; Reis; 2014).

4.2.3 “Amanha tera ‘profissao reporter’: linguagem digital na educacao
infantil

Essa proposta de atividade - profissao repoérter - foi realizada por uma profes-
sora de uma Unidade Municipal de Educac¢ao Infantil de Belo Horizonte (MG),
para uma turma de criancas de 5 anos de idade. O contexto da proposta foi em
meio a uma roda de conversa sobre um filme que tinham acabado de assistir
sobre trabalho e profissdo. A atividade consistia em com uma camera filmado-
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ra com microfone, definir uma crianca como repérter, outras como cameraman
e seu auxiliar e a quarta para ser a entrevistada.

A atividade objetivava trabalhar a educacao sonora ao introduzir o audio e re-
alizar exercicios de reconto, efeitos sonoros e sonoplastia, além de apresentar
diversos géneros orais. Por meio da ludicidade, o uso da tecnologia digital ga-
nhou significado para as criancas e lhes instigou multiplas acdes como inserir-
-se, apresentar-se, transpor barreiras da comunicacao, interagir com os pares,
expressar suas emocoes e experiéncias.

Quando essa turma de criangas comecou a aprender sobre fotografia e sua im-
portancia para as pessoas, foram visitar um parque onde fizeram varios regis-
tros, tanto com uma camera fotografica digital quanto com um gravador.

No dia seguinte, na escola, sentaram em roda para identificar diferentes tipos de
fotografias e conversar sobre o porqué de tirarmos fotos. As criancas deram varias
respostas como recordar, criar memorias de momentos importantes e fazer pro-
paganda. A ultima etapa da “aula de fotografia” foi no patio da escola, onde cada
crianca pdde tirar duas fotos. Para a atividade, as criancas podiam selecionar as
fotos que mais gostaram e excluir as que nao gostaram. Também aprenderam so-
bre foco e sobre as diferencas entre maquina digital e analogica (Almeida, 2018).

Esses dois relatos de uso de tecnologias digitais com criancas da Educacao
Infantil sao frutos do projeto “Linguagem Digital na Educacao Infantil”, im-

plantado, em 2012, pela Secretaria Municipal de Educacdo de Belo Horizonte
- SMED-BH/MG.

O projeto responde as Proposi¢des Curriculares para a Educacdo Infantil I e II
da SMED-BH, que incentivam o trabalho de sete linguagens no cotidiano peda-
gobgico nessa etapa de ensino, sendo elas as linguagens corporal, musical, oral,
plastica visual, matematica, escrita e digital.

Dessa forma, o projeto “Linguagem Digital na Educacao Infantil” tem como
concepcao a articulacao da linguagem digital as demais linguagens em praticas
pedagébgicas com criangas desde os 3 anos de idade.

A ideia é a promoc¢ao da Educagao Infantil norteada por interagdes e brincadei-

ras, conforme as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacao Infantil, mas
também a apropriacdo consciente e significativa de dispositivos digitais como

forma e ferramenta de expressao para a inserc¢ao e atuacao da crianca no mundo.

4.2.4 Potencialidades do podcast no ensino de Histéria do Brasil no Ensino
Fundamental

Bruna é professora de Histéria, em uma turma de 9° ano, de uma escola mu-
nicipal em Guapiagu (SP). Atenta ao historiador alemao contemporaneo, Jorn
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Riisen, que chama a atencao para a necessidade de se reconhecer o papel das
midias na circulagdo do conhecimento histérico nas sociedades, ela percebeu
que o conhecimento histérico circula na web em sites e nas redes sociais, assim
como qualquer noticia ou jogos. A professora concluiu que esse conhecimento
pode ser reconstruido e recortado e que se transforma em um discurso que vai
circular na rede (Rodrigues, 2020).

Dessa forma, a educadora Bruna optou, em sua pratica docente, por recorrer
aos recursos tecnoldgicos digitais em favor de uma aprendizagem significati-
va para seus estudantes. Pautou-se nas possibilidades do ensino hibrido como
uma metodologia ativa por ter como principio o protagonismo, a autonomia e
0 senso de responsabilidade no processo de aprendizagem, para aquisicao de
uma pratica de pesquisa em busca da solugao de problemas da vida cotidiana.

A partir de uma sondagem nos gostos, opinides e comportamentos dos estu-
dantes, Bruna descobriu que a apropriacao dos recursos digitais era caracteri-
zada por uma variedade de novas funcionalidades das ferramentas. Entender
a cultura juvenil como um lécus permeado pela cultura digital pode contribuir
para que o professor conhec¢a melhor seus estudantes.

O desafio seria transformar o recurso digital em ferramenta para buscar co-
nhecimento e ir além de seu uso para entretenimento. Pensando nisso, viu que
o podcast, por ser uma ferramenta utilizada para a divulgacao cientifica, po-
deria atender a demanda. Visando trabalhar o “ato da escuta”, com a leitura e
a oralidade, a professora utilizou-se do habito dos estudantes de ouvir musica
e noticias.

A producao do audio exigiu um roteiro. O contetido de aula escolhido foi sobre
Histéria do Brasil, no periodo de 1946 a 1985. Os aspectos selecionados foram
a partir das maiores dificuldades dos educandos. Foi criada uma série com 5
episodios langados a cada 15 dias e compartilhados pelo WhatsApp.

A gravacao foi realizada pelo aplicativo de gravacao de audio de smartphones,
assim como a insercao de musicas produzidas na época por cantores que sofre-
ram perseguicao politica, de um discurso original de um politico. Os primeiros
audios ficaram longos, com até 15 minutos de duragao, e depois da edicao fo-
ram reduzidos até 7 minutos.

A partir dessa experiéncia, os estudantes podiam criar seus proéprios podcasts.

4.2.5 Documentario em video e parddia com cantos gregorianos da idade
“midia”

O projeto interdisciplinar reunindo Educacao Musical, Literatura e Histéria
da Mdusica, “Cantos Medievais na Idade Midia: a producao de videos como
dialogo entre Musica e Literatura”, foi desenvolvido com turmas de 7° ano
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do Ensino Fundamental, em uma escola federal do Rio de Janeiro (Barbosa;
Senna, 2016).

A proposta oportunizou, aos estudantes, praticas pedagodgicas baseadas em
suas vivéncias e experiéncias fora da escola por acreditar que sao capazes de
tomar iniciativas pela busca de conhecimento quando estao envolvidos em uma
tarefa significativa. Assim, os idealizadores do projeto, professores de Musi-
ca e Literatura, viram uma oportunidade nas habilidades dos alunos com as
ferramentas de foto e video de dispositivos digitais, como o smartphone, para
produzir um mini documentario.

O resultado foi o envolvimento massivo das turmas para aprender literatura,
musica e histéria da muasica. Em uma primeira etapa do desenvolvimento do
projeto, o professor de Musica apresentou o conteddo, o cenario musical da
Idade Média, cantou, apresentou um video sobre musica e, em seguida, trans-
mitiu a videoaula da professora de Literatura.

Em uma segunda etapa, foram atribuidas atividades de pesquisa e leituras
da literatura baseada nas cantigas medievais e cantos gregorianos, criacao e
adaptacao de texto para melodias, redacao de roteiro, selecao de imagens, sons
e informacoes. Todas essas atividades foram realizadas na escola, em um local
denominado sala de informatica. Ao final da primeira etapa foi necessaria uma
reunido dos grupos para ajustar alguns problemas como prazos e questdes téc-
nicas com aplicativos para fazer a montagem do video, com o apoio técnico do
pessoal da sala de informatica.

E, finalmente, a terceira etapa foi a apresentagao dos documentarios para to-
das as turmas e professores de outras areas.

Vamos conhecer as inovag¢des suscitadas nessa pratica pedagoégica?

® Avaliacao da aprendizagem por parte do estudante ao participar de um
projeto colaborativo.

® Diversidade de contetidos por meio de abordagem interdisciplinar.

® Descoberta de outras solugodes digitais (aplicativos, ferramentas, plata-
formas) para novos projetos.

® Aprofundamento das interacdes pessoais entre os atores escolares (es-
tudante, professor, técnico).

® Estratégias para solucao de problemas (montagem do video, problema
de comunicagdo em varios niveis).

® Exercicio analitico por parte dos estudantes para selecionar e descar-
tar informacdes, diversidade de produtos gerados (documentario) mesmo
sendo um Unico tema para todos os grupos.
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Compartilhar algumas experiéncias de inova¢ao na educacao foi nosso objetivo

neste capitulo. E importante destacar que ndo temos aqui a intencdo de pro-
por modelos, nem generalizar o éxito dessas experiéncias. Como apontado na
apresentacao, uma inovac¢ao depende de um contexto e possui uma intencio-
nalidade. Assim, uma ac¢do considerada inovadora em uma dada situagcao pode
nao ser em outra.

Por exemplo, talvez algumas acdes virtuais consideradas inovadoras no ini-
cio do periodo de Ensino Remoto Emergencial provocado pela pandemia de
COVID-19 podem ndo ser mais consideradas inovadoras, dada a experiéncia
que muitos professores e educandos vivenciaram nesse periodo. Porém, essas
mesmas acoes, com uso de determinadas tecnologias digitais, podem ainda ser
consideradas inovadoras em alguns contextos, talvez aqueles cuja interacao
virtual ndo tenha sido explorada com intensidade, por diversos fatores.

Quais sdo as experiéncias inovadoras sobre as quais vocé teve conhecimento ou
que vivenciou nos ultimos tempos? Também convidamos vocé a compartilhar
com seus colegas acOes inovadoras que tenham trazido transformacao para a
aprendizagem na Educacgao Basica.

Entendemos que a pratica colaborativa e a socializacdo do conhecimento sao
acoes que favorecem os processos formativos em qualquer nivel de ensino.
Vamos juntos compartilhar boas praticas para mobilizar cada vez mais profes-
sores, gestores, estudantes e toda comunidade escolar para transformacao da
aprendizagem na Educacdo Basica?
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