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RESUMO

Este Relatdrio Critico-Reflexivo apresenta a pesquisa-intervencao realizada durante
o Mestrado Profissional em Educacdo. O estudo versa sobre a era digital na
educacdo. O trabalho teve como objetivo geral desenvolver dindmicas na sala de
aula com o uso das tecnologias digitais fundamentadas nos principios da
cibercultura. E como conceitos centrais a cibercultura, os dispositivos digitais moveis
e a pratica pedagodgica. A pesquisa seguiu o procedimento metodoldgico
intervencionista, desenvolvida em cinco encontros com 17 alunos do 1° Ano C da
Escola Municipal de Ensino Fundamental Marechal Castelo Branco, no municipio de
Santa Vitoria do Palmar, Rio Grande do Sul. Os instrumentos de coleta de dados
foram a andlise documental e a entrevista e para a avaliacdo da intervencéo foram
utilizados a fotografia, a videogravacdo, a observacdo e o diario de campo. Os
resultados apontaram duas categorias de andlise: Uso dos dispositivos digitais
moveis nas atividades do 1° Ano, Possibilidades e Limitacbes no uso da tecnologia
digital movel nas experiéncias pedagogicas com o de 1° Ano do Ensino
Fundamental. Assim, o trabalho contribuiu para expressar que as tecnologias digitais
podem ser usadas a favor do fomento das praticas de ensino aprendizagem nos

anos iniciais.

Palavras-chave: Anos Iniciais. Dispositivos Digitais Moveis. Educacdo. Pratica

Pedagogica. Tecnologia Digital.






ABSTRACT

This Critical-Reflective Report presents the research-intervention carried out during
the Professional Master's in Education. The study deals with the digital age in
education. The work has the general objective of developing dynamics in the
classroom with the use of digital technologies based on the principles of cyberculture.
And the central concepts are cyberculture, mobile digital devices and pedagogical
practice. The research followed the interventional methodological procedure,
developed in five meetings with 17 students of the 1st Year C of the Municipal School
of Elementary Education Marechal Castelo Branco, in the municipality of Santa
Vitoria do Palmar, Rio Grande do Sul. The instruments of data collection were the
documentary analysis and the interview and for the evaluation of the intervention,
photography, video recording, observation and the field diary were used. The results
showed two categories of analysis: Use of mobile digital devices in the activities of
the 1st Year, Possibilities and Limitations in the use of mobile digital technology in
pedagogical experiences with the 1st Year of Elementary School. Thus, the work
contributed to express that digital technologies can be used in favor of promoting
teaching and learning practices in the early years.

Keywords: Early Years. Mobile Digital Devices. Education. Pedagogical Practice.

Technology.
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1 INTRODUCAO

Este relatorio critico-reflexivo apresenta a pesquisa realizada no decorrer do
Mestrado Profissional em Educacdo, da Universidade Federal do Pampa
(UNIPAMPA), no Campus Jaguarao. A investigacao teve como objetivo desenvolver
dindmicas na sala de aula com o uso das tecnologias digitais fundamentadas nos
principios da cibercultura. E como objetivos especificos: propiciar e estimular um
ambiente da cultura digital movel que possibilite a interacdo e a comunicacdo entre
os alunos; implementar praticas com o0s recursos digitais moveis de maneira que
possibilitem a colaboracdo e a construgcdo de maneira prazerosa. O desejo de
realizar esta investigacdo teve como base aproximar as praticas pedagogicas a
tematica da era digital na educacdo. O advento da internet trouxe mudancas
expressivas para o ambito social, econémico, cultural, politico e tecnoldgico. Pois
cada vez mais as tecnologias se fazem presente na vida das pessoas facilitando as
multitarefas do cotidiano. Principalmente o smartphone, ao alcance das maos,
permite a imersdo na rede digital. Segundo Santos (2014, p. 48) “[...] a inovacao
encontrasse literalmente no que carregamos na palma das nossas méaos”. Haja vista
que este dispositivo permite o usuario navegar no mundo virtual. Lévy (1999, p. 47)

define esse virtual como:

Entidade desterritorializada, capaz de gerar diversas manifestacdes
concretas em diferentes momentos e locais determinados, podendo
representar e processar qualquer tipo de informacéo, sem, contudo, estar
ela mesma presa a um lugar ou tempo em particular.

Assim, os alunos vivem novas experiéncias no contexto da era digital, tendo
em vista que “[...] os jovens abracam essas novidades e se envolvem com elas de
maneira mais naturalizada” (SIBILIA, 2012, p. 51). Compreendo a necessidade e a
importancia de repensar 0 espaco escolar para além do espaco fisico, considerando
inclusive as dificuldades que podem ser encontradas no percurso do pensar,

planejar e implementar praticas pedagdgicas na perspectiva da contemporaneidade.

Essa geracdo de jovens e adolescentes, incluindo criancas em tenra idade,
cria comunidades virtuais, desenvolvem softwares, fazem amigos virtuais,
vivem novos relacionamentos, simulam novas experiéncias e identidades,
encurtam as distancias e os limites do tempo e do espago e inventam novos
sons, imagens e textos eletrbnicos. Enfim, vivem a cibercultura (FERREIRA,;
LIMA; PRETTO, 2005, p. 247).



24

Logo, entendo a importancia de pensarmos outras formas de ensinar,
inclusive a agdo do educador baseada numa nova relagdo com o saber. Charlot
(2000, p. 54) contribui quando diz que “[...] para haver atividade, a crianca deve
mobilizar-se; para que se mobilize, a situacdo deve apresentar um significado para
ela”. Considerando que os alunos sao da era digital, trazer os smartphones para o
contexto da sala de aula pode ser uma maneira de propor a aprendizagem
significativa, voltada a mediacdo e ao incentivo aos educandos, a valorizacdo das
habilidades individuais, a autoria colaborativa, a criatividade e a sociabilidade entre
os pares. No entanto, apenas utilizar as tecnologias digitais ndo representa uma
metodologia de trabalho na perspectiva contemporéanea, “...] ndo se trata aqui de
utilizar as tecnologias digitais a qualquer custo, mas sim de acompanhar consciente
e deliberadamente uma mudanca de civilizacdo” (LEVY, 1999, p. 172). Fazem-se
necessarias novas praticas para aproximar a educagado a contemporaneidade.

Porém, “[...] criar, compartilhar, remixar, reutilizar informagdes e saberes em
rede de forma colaborativa sdo desafios para a educacdo em tempos de cibercultura
na era da mobilidade” (SANTOS, 2014, p. 48). Do ponto de vista real, percebo
também que emerge no ambito escolar, formacdo docente na area da tecnologia,
novo olhar dos gestores perante a era digital e a acdo do professor como mediador

da aprendizagem. Ainda Santos (2014, p. 48) contribui:

Aprender para além dos bancos das salas de aula e para além do modelo
comunicacional unidirecional que separa emisséo (professor) da recepcao
(alunos). Aprendemos por toda parte. Essa potencialidade comunicacional
ndo substitui as aprendizagens mediadas formalmente pelas instituicbes
educacionais. Muito pelo contrario. Pode potencializa-las.

Diante da afirmacdo acima e levando em conta as expectativas da Base
Nacional Curricular Comum (BNCC), a acdo do professor como mediador da
aprendizagem € de suma importancia para o desenvolvimento dos alunos das novas
geracbes. O texto da Base prevé o uso das tecnologias na sala de aula,

contemplando duas importantes competéncias:

4. Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como
Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital-, bem como
conhecimentos das linguagens artistica, matematica e cientifica, para se
expressar e partilhar informacgfes, experiéncias, ideias e sentimentos em
diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.
5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
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praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagBes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (BRASIL, 2017, p.
65).

Cumpre observar, entdo, que o texto da Competéncia 4 - Comunicacgao faz
referéncia ao desenvolvimento da aprendizagem do aluno em saber se expressar e
comunicar por meio do didlogo. Participar de discussdes coletivas mantendo o
respeito pelas ideias de outras pessoas e utilizar multimidia digital. Enquanto a
Competéncia 5- Cultura Digital trata do uso qualificado e ético das ferramentas, da
compreensao do impacto da tecnologia na vida das pessoas e consequentemente
da sociedade. Porém, cabe a cada instituicdo de ensino adequar e qualificar o uso
das tecnologias nos processos de ensino. Esse é um dos fatores que justificou a
realizacdo desta pesquisa. Primeiramente pelas discussdes com 0s colegas quanto
as dificuldades que os professores encontram para organizar atividades e avaliagdes
de aprendizagem em ambientes com interface digital, impulsionando algumas
inquietacBes: Como fazer para que as criancas ndo se dispersem com a internet?
Quais conteudos trabalhar? Quais os aplicativos podem ser usados? Como planejar
se nem todos tém smartphones? N&o se pretendeu responder estas questdes no
decorrer desta pesquisa.

Entretanto, elas incentivaram a desacomodar diante daquilo que desafia o
trabalho docente. A segunda justificativa decorreu pelo fato do Projeto Politico-
Pedagogico (PPP) da escola, ndo fazer referéncia especifica a utilizacdo das
tecnologias digitais, porém trata das possibilidades de um espaco atraente e

significativo para os alunos.

[...] Dispor de métodos e metodologias que possam tomar a realidade
concreta como ponto de partida do ensino, tornando a escola mais atraente
e significativa para os educandos, criando um vinculo Unico entre o0 que se
diz e 0 que se faz. Os métodos de ensino e a didatica utilizada pelos
professores devem incentivar os alunos a se assumirem como sujeitos do
processo de ensino/aprendizagem (SANTA VITORIA DO PALMAR, 2017, p.
10).

No entanto, considerando esse novo contexto tecnoldgico, como tornar o
ambiente escolar atrativo e possibilitar o incentivo a construcdo coletiva do

conhecimento, sem mencionar as possibilidades da tecnologia para a educagao na

contemporaneidade? Para Ferreira e Tomé (2000, p. 25):
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A presenca de jovens é indissociavel da presenca de celulares. Podem
estar a falar, a escrever SMS, a ler mensagens, a ouvir masica, a tirar
fotografias, a partilhar informacdo, a mostrar algo para os amigos, ou
qualquer outra atividade, mas certamente tem um [celular] ligado e pronto a
funcionar.

Possivelmente a superacao seja “[...] entender como essas mudancas afetam
a escola e modificam o papel do professor em sala de aula” (FERREIRA; SOUZA,
2010, p. 165).

Este estudo nado trata da formacdo de professores, mas sugere esse
guestionamento para a reflexdo quanto ao uso das tecnologias méveis e digitais
como instrumento de ensino e como sugestado para repensar o PPP da escola. Apos
descrever o objetivo, a motivagdo e a justificativa que fizeram parte da pesquisa-
intervencdo, descrevo a minha trajetéria até chegar ao mestrado e de como as
relacbes com o digital em rede estiveram presentes em minhas acdes na escola;
posteriormente apresento a Revisao bibliografica da pesquisa-intervencéo, que esta
subdividida em duas sec¢des: A comunicacdo na era digital, Cibercultura, Refletindo
sobre Mobilidade e Ubiquidade, Dispositivos digitais moveis na pratica pedagogica.
Seguindo, apresento a metodologia que compreende a abordagem adotada, o
contexto da intervencdo e os encontros realizados. O capitulo posterior apresenta a
analise e a discussdo dos resultados trazendo as categorias “Utilizacdo dos
dispositivos méveis como ferramentas nas atividades do 1° Ano” e as “Experiéncias
e saberes dos alunos do 1° Ano no contexto da cibercultura”. E, por fim, apresento

as considerac0es finais, referéncias bibliograficas e apéndices.
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2 TRAJETORIA DA PESQUISADORA

Recordar os fatos importantes que marcaram a minha trajetéria profissional,
significa relembrar experiéncias significativas que me mobilizaram estar em
constante busca pela qualificacdo enquanto professora. Isso se relaciona ao que
Imbernoén (2011, p. 57-58) propde:

A formacao deve apoiar-se em uma reflexdo dos sujeitos sobre sua prética
docente, de modo a lhes permitir suas teorias implicitas, seus esquemas de
funcionamento, suas atitudes, realizando um processo constante de
autoavaliacdo que oriente o trabalho.

O primeiro passo na busca pela profissdo docente foi 0 ingresso no curso
Normal (Magistério) em 1992 no municipio de Santa Vitéria do Palmar. Naquela
época as tecnologias utilizadas para auxiliar nas atividades propostas pela escola
nao eram digitais. Tampouco se ouvia falar no uso das mesmas no processo de
ensino aprendizagem, apesar de ter chegado ao Brasil entre as décadas de 80 e 90.
Nesse periodo a formacgéo para operar os sistemas de computadores era realizada
em cursos particulares de informatica como de formacdo e preparacdo para o
mercado de trabalho. Aos poucos foram surgindo nas escolas os laboratérios de
informatica com o Sistema Operacional em Disco (Disk Operating System - DOS).
Nesse espaco atuava um professor com formacdo na area, com a intencdo de
ensinar os alunos atividades relacionadas as ferramentas do programa, sem fazer
relacdo com as praticas trabalhadas em sala de aula. Na continuidade dos estudos,
conclui o Magistério no ano de1996, mesmo ano em gue a Lei de Diretrizes e Bases
da Educacdo Nacional (LDBEN) passava por uma transformagcdo bastante
consideravel.

A Lei trouxe a obrigatoriedade da formac&o em ensino superior de todos 0s
professores da Educacéo Infantil e anos iniciais do Ensino Fundamental. Conforme
versa o Artigo 62 (BRASIL, 1996):

A formacdo de docentes para atuar na educacdo basica far-se-4 em nivel
superior, em curso de licenciatura plena, admitida, em universidades e
institutos superiores de educacéo, admitida, como formagdo minima para o
exercicio do magistério na educacédo infantil e nas quatro primeiras séries
do ensino fundamental, a oferecida em nivel médio, na modalidade normal.
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Entdo, em 1999 fui a busca da Licenciatura Plena em Pedagogia, na
Universidade Catolica de Pelotas (UCPEL). A oferta do curso foi semipresencial,
segundas-feiras a noite e tercas-feiras em turno integral. A UCPEL era a unica
instituicdo universitaria no municipio e ofertava os cursos em Tecnologia e
Processamento de Dados, Biologia, Matematica, Historia, Letras e Pedagogia. Na
oportunidade, tive algumas experiéncias académicas em Foéruns, Palestras e
Seminarios de Educacao.

A fonte de pesquisa para a leitura e a escrita de trabalhos, ainda manuscritos,
contemplava as impressdes de artigos que os professores deixavam no setor de
xérox do campus da universidade ou alguns livros que disponibilizavam para
empréstimo aos alunos. Naquela época, enquanto estudante de licenciatura, quase
nao ouvia falar em tecnologias digitais da comunicac¢ao e informacédo na educacao.
Em 2002, conclui o curso superior e fui aprovada pela primeira vez em dois
concursos publicos municipais: Educacdo Infantii e Anos Iniciais do Ensino
Fundamental, em Santa Vitoria do Palmar. Mesmo ano em que a internet conectada
ao desktop, comecou a fazer parte de alguns lares na referida cidade. Aos poucos,
cerca de cinco anos depois, 0 acesso a rede online foi tomando conta da vida diaria
de mais pessoas. Entre as ferramentas digitais mais utilizadas estavam o Orkut, o
Messenger, o E-mail e o YouTube. Para 0 acesso a internet, os recursos de
tecnologia usados eram: os monitores de tubo ou com tela de Light-emitting diode
(LED), Central Process Unit (CPU), estabilizador, mouse, webcam e pendrive.

Entdo, fazendo uma reflexdo a respeito do avanco da tecnologia, percebo o
atraso da insercdo das redes de informacdo e comunicacdo digital na vida das
pessoas e, principalmente, na educacdo. Diante dessa premissa senti a necessidade
de buscar o conhecimento e contribuir no espaco escolar. Fontana (2003, p. 119)

fala que:

O tempo nos constitui. Nele nos organizamos, nos situamos e nhos
reconhecemos em relagdo aos movimentos dos astros, aos ciclos da
natureza; ao fluxo daquilo que realizamos e das relacdes que vivemos; ao
ritmo das mudancas acontecidas em nés, nos espagos em que existimos e
nas pessoas com quem existimos. Inscritos no fluir da grande
temporalidade, vamos compreendendo como um antes, como um agora e
como possibilidades.

Na oportunidade, ano de 2010, ingressei em um curso de Pos-graduacdo em

Tecnologia, Informacéo e Comunicacéo na Educacao, pela Universidade Federal do



29

Rio Grande (FURG). A especializagdo permitiu conhecer algumas possibilidades
com as tecnologias digitais em sala de aula e a primeira experiéncia com a
plataforma Moodle, pois o curso foi ofertado na modalidade Educagao a Distancia
(EAD).

As atividades ofertadas contemplavam a utilizacdo das ferramentas do
Sistema Operacional Linux (Software livre) e leituras para as discussdes quanto ao
uso da tecnologia como um recurso na proposta pedagodgica da escola e no
processo de ensino e aprendizagem do aluno. Nesse mesmo tempo, a passos
curtos, a conversado das midias, através do smartphone, comecou a tomar conta dos
espacos e da rotina de mais pessoas deste municipio. Diversos recursos e
ferramentas digitais em um Unico aparelho trouxeram a dinamica da interacao, a
agilidade, a busca e atuacdo no ambiente virtual através da funcdo Touchscreen®.

Em meio a essas transformacdes tive outra experiéncia que muito contribuiu
para a minha formac&o. Atuar na tutoria presencial na educacéo a distancia em Pés-
graduacéo e Graduacdo na FURG e Universidade Federal de Santa Maria (UFSM)
durante os anos de 2012 a 2018, a0 mesmo tempo em que atuava nos anos iniciais
do ensino fundamental.

A interagcdo com o grande grupo de professores e colegas possibilitou maior
envolvimento e motivacdo para discutir assuntos emergentes nos processos de
ensino aprendizagem e principalmente em relacdo ao uso das tecnologias na
educacao. Ferreira (2017, p. 83) diz que “[...] os saberes docentes se constroem e
se articulam mobilizando-se e se reconstruindo no cotidiano e na experiéncia,
dialogando com as historias pessoais e profissionais de cada um”. Porém, enquanto
vivenciava o avanco da EAD, através da tecnologia, percebia a estagnacdo das
escolas no que diz respeito ao uso da tecnologia digital nas praticas pedagdgicas.
Entdo, senti a necessidade de repensar a minha pratica na intencdo de ajudar a

qualificar o espaco escolar. Freire (1996, p. 29) contribui dizendo:

Nao h& ensino sem pesquisa e pesquisa sem ensino. Esses que-fazeres se
encontram um no corpo do outro. Enquanto ensino, continuo buscando,
reprocurando. Ensino porque busco, porque indaguei, porque indago e me
indago. Pesquiso para constatar e, constatando, intervenho, intervindo
educo e me educo. Pesquiso para conhecer o que ainda ndo conheco e
comunicar ou anunciar a novidade.

! Tela sensivel ao toque, dispensando assim, a necessidade de outro periférico de entrada de dados,
como o teclado.
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Logo, surgiu a necessidade de pesquisar para aprender, refazer e descobrir
novas praticas dando um novo sentido ao processo de ensino aprendizagem. E
assim, esses fatores contribuiram para o ingresso no Mestrado Profissional em

Educacao, voltado para a intervencéo no espaco de trabalho.
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3 REVISAO BIBLIOGRAFICA

No presente capitulo, apresento os conceitos relacionados a pesquisa-
intervencdo: A comunicacdo na era digital, Cibercultura, Refletindo sobre a

Mobilidade e Ubiquidade e Dispositivos digitais moveis na pratica pedagogica.

3.1 A comunicagédo na era digital

Quando o homem passou a viver em sociedade, sentiu a necessidade de se
comunicar, conforme Castells (2009, p. 87-88) “[...] comunicar é compartilhar
significados via intercambio de informacao”. Desde os primérdios até atualmente a
maneira e 0s meios de comunicacao passaram por grandes transformacoées. No final
do século XX, inicio do século XXI com o avanco tecnoldgico advindo da revolucéo
industrial, surgiu um novo tempo, a era digital causando mudancas nos paradigmas
da comunicacéo.

No Brasil, a comunicacdo até meados dos anos 1990 ainda era impressa,
através de cartas, telegramas, encartes, revistas e jornais ou difundida em radio e
televisdo. Pois, apesar da existéncia da internet, naquela época a utilizacdo de
computadores conectados a rede, ocorria em locais de trabalho em funcédo de
servicos burocraticos ou, devido ao alto custo, em poucas casas residenciais. A
partir dos anos 2000 a tecnologia, passando por novas fases, foi modificando,
através da internet, a comunicacdo entre o0s individuos e elevou o nivel de

sofisticacdo da comunicacdo através da transmisséo digital.

Transmissdo digital quer dizer a conversao de sons de todas as espécies,
imagens de todos os tipos, graficas ou videograficas, e textos escritos em
formatos legiveis pelo computador. Isso € conseguido porque as
informacdes contidas nessas linguagens podem ser quebradas em tiras de
1 e 0 que séo processadas no computador e transmitidas via telefone, cabo
ou fibra 6tica para qualquer outro computador, através de redes que hoje
circundam e cobrem o globo como uma teia sem centro nem periferia,
ligando comunicacionalmente, em tempo quase real, milhdes e milhdes de
pessoas, estejam elas onde estiverem, em um mundo virtual no qual a
distancia deixou de existir (SANTAELLA, 2001, p. 01).

Essa nova maneira de se comunicar resulta do processo instantaneo pelo
qual as informacdes sdo repassadas independentemente da distancia geogréfica.

Para Castells (2003 p. 170) “...] a internet tem uma geografia propria [...]", que

transcende os espacos fisicos e contribui para a comunicagéo entre as pessoas, em
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todos os lugares, tomando como base o conceito de “[...] autocomunicacdo de
massa [...]” referindo-se a “[...] uma nova forma de comunicacdo interativa
caracterizada pela capacidade de enviar mensagens de muitos para muitos, em
tempo real ou em um momento especifico” (CASTELLS, 2009, p. 86-87). Percebo de
certa forma a ressignificacdo da convivéncia social e uma mudanca irreversivel,
marcada pela velocidade da comunicacéo.

Também Lévy (1996, p. 22), contribui dizendo que “[...] cada novo sistema de
comunicacéao e de transporte modifica o sistema das proximidades praticas, isto €, o
espaco pertinente para as comunidades humanas”. Entdo, penso no celular, que se
tornou um artefato de uso comum entre a maioria das pessoas. Primeiramente a
tecnologia nele através da internet possibilitou a linguagem digital, o contato por voz
e o0 envio de Short Message Service (SMS), ou seja, envio de mensagens curtas.
Segundo Kenski (2007, p. 31), a linguagem digital:

[...] rompe com as formas narrativas circulares e repetidas da oralidade e
com o encaminhamento continuo e sequencial da escrita e se apresenta
como um fendbmeno descontinuo, fragmentado e, ao mesmo tempo,
dindmico, aberto e veloz. Deixa de lado a estrutura serial e hierarquica na
articulacéo dos conhecimentos e se abre para o estabelecimento de novas
relagbes entre contelidos, espagos, tempo e pessoas diferentes.

E tdo rapidamente a isso, a possibilidade em atuar de forma nunca antes
pensada “[...] consumir, produzir e distribuir informacdes sob qualquer formato em
tempo real” (LEMOS; LEVY, 2010, p. 25). A revolu¢do na comunicacdo interviu nos

diversos campos da sociedade: econémico, politico, cultural e social. Conforme
Kenski (2007, p. 21):

A evolugdo tecnoldgica ndo se restringe apenas aos novos usos de
determinados equipamentos e produtos. Ela altera comportamentos. A
ampliacao e a banalizagdo do uso de determinada tecnologia imp&em-se a
cultura existente e transformam ndo apenas o comportamento individual,
mas o de todo o grupo social.

Os avancos recriam as experiéncias da sociedade e contribuem com novos
espacos para a comunicacdo e acdo entre 0s sujeitos. Esses processos
comunicacionais sao “[...] habitos sociais, praticas de consumo cultural, ritmos de
producéo e distribuicdo da informacéo, criando novas formas no trabalho e no lazer,

novas formas de sociabilidade e de comunicagéo social” (LEMOS; LEVY, 2010, p.

22). Assim, 0 avango tecnologico ampliou os paradigmas da comunicagcdo e
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consequentemente causou mudancas nas relagbes sociais, tornando-as cada vez
mais colaborativas, interativas e de compartilhamento. Neste sentido, Costa (2006,
p. 02) nos diz que “[...] estar inserido digitalmente hoje é condi¢cdo fundamental para
a existéncia de cidadaos plenos na interacdo com esse mundo da informacédo e
comunicagao’.

Essa evolugcdo na comunicacdo também esta relacionada a cultura

contemporanea, a cibercultura que sera apresentada na proxima secao.
3.2 Cibercultura

Vivemos na era digital cercado pelas tecnologias, cuja influéncia modificou as
relacbes sociais entre 0s sujeitos. Estas, por sua vez, mediam 0S processos
informacionais e comunicacionais da era moderna no ciberespaco.

Lévy (2000, p. 92), o define como sendo um “[...] espaco de comunicacao
aberto pela interconexdo mundial dos computadores e das memorias dos
computadores”. Um espaco onde as informagfes sdo disseminadas, permitindo que
0S sujeitos sejam ativos e ocorram possiveis aprendizagens. Santos e Santos (2012,

p. 162) corroboram dizendo que o ciberespaco:

E a0 mesmo tempo, coletivo e interativo, uma relagéo indissociavel entre o
social e a técnica. Essa perspectiva nos leva a pensar o ciberespago, entao,
como um potencializador de infinitas a¢fes interativas, um novo espaco de
comunicacao, de sociabilidade, de reconfiguracdo e de autorias.

Conforme Santaella (2004, p. 45), o ciberespacgo é visto como “[...] o espaco
gue se abre quando o usudrio se conecta com a rede [...] € um espaco feito de
circuitos informacionais navegaveis”. E assim, contribuindo com o surgimento de
uma nova cultura, a cibercultura. Definida como “..] o conjunto de técnicas
(materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de
valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespago” (LEVY,
1999, p. 17). Para Santos e Santos (2012, p. 161) a cibercultura é:

A cultura contemporanea estruturada pelas tecnologias digitais em rede e
vem se caracterizando atualmente pela emergéncia de mobilidade ubiqua
(em todos os lugares) em conectividade com o ciberespaco e as cidades.
Assim, compreendemos que a cibercultura é a cultura do ciberespaco e do
espaco fisico em conexao.
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Ainda, neste mesmo sentido, Lemos (2003, p. 01-02) também afirmam que a

cibercultura:

E a cultura contemporanea marcada pelas tecnologias digitais. Vivemos ja a
cibercultura. Ela ndo é o futuro que vai chegar, mas o nosso presente (home
banking, cartdes inteligentes, celulares, palms, pagers, voto eletrénico,
imposto de renda via rede, entre outros). Trata-se assim de escapar, seja de
um determinismo técnico, seja de um determinismo social. A cibercultura
representa a cultura contempordnea sendo conseqiéncia direta da
evolucgao da cultura técnica moderna.

Alterando as relacdes entre a cultura, a sociedade e as tecnologias digitais,
a contemporaneidade traz um novo encantamento para as pessoas, por ser o tempo
da sociedade da informacdo, da comunicacdo e da hipermobilidade. Santaella
(2013, p. 15) define hipermobilidade como “[...] a mobilidade fisica acrescida dos
aparatos moveis que nos dao acesso ao ciberespaco”. Nao se trata somente de
tecnologia, mas sim meios de cultura e comunicagdo que possibilitam converter
informacdes em conhecimento. Lévy (1999, p. 32) contribui dizendo que “[...] as
grandes tecnologias digitais surgiram, entdo, como a infraestrutura do ciberespaco,
novo espaco de comunicacédo, de sociabilidade, de organizacéo e de transacao, mas
também novo mercado de informacédo e do conhecimento", proporcionando novas
estéticas nos modos de agir, ser e estar em sociedade.

Logo, mergulhadas na rede digital, as pessoas tém novas formas de acesso
a informacéo, producéo e distribuicdo do conhecimento. Atuam numa rede interativa

e participativa, complexa de informacdes. Conforme Santos e Santos (2012, p. 162):

E a0 mesmo tempo, coletivo e interativo, uma relagdo indissociavel entre o
social e a técnica. Essa perspectiva nos leva a pensar o ciberespaco, entao,
como um potencializador de infinitas acfes interativas, um novo espaco de
comunicacao, de sociabilidade, de reconfiguracdo e de autorias.

Refletem as vivéncias das pessoas, ampliam a linguagem humana e
permitem o desenvolvimento da competéncia para atuar no universo cibernético.
Silva (2010, p. 44) nos sugere “[...] superar a centralidade da modalidade tradicional
de aprendizagem, em favor da aposta na modalidade interativa, da dinamica
comunicacional da cibercultura”. Essa afirmagdo convida a pensar sobre a
educacédo. A escola, um local onde emergem acdes pedagodgicas fomentadas na

cibercultura, pode buscar processos de aprendizagens coletivas e compartilhada.
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Pretto (2013, p. 68) aponta em seus estudos a cibercultura como uma cultura
digital que “[...] precisa estar presente nos curriculos de forma efetiva, envolvendo e
amalgamando os conteudos e atividades cotidianas nas escolas”. No entanto, é
preciso repensar o curriculo e remodelar a préatica educativa baseada no uso das

interfaces tecnoldgicas. Em prol de um saber valioso, descentralizado e construido.

Na perspectiva da interatividade, o professor pode deixar de ser um
transmissor de saberes para converter-se em formulador de problemas,
provocador de interrogacfes, coordenador de equipes de trabalho,
sistematizador de experiéncias e memdria viva de educacado que, em vez de
prender-se a transmisséo, valoriza e possibilita o dialogo e a colaboracgéo
(SILVA, 2010, p. 45).

Logo, a acdo do professor elencada na mediacdo do conhecimento, coloca o
aluno como protagonista da prépria aprendizagem: “O uso da tecnologia esta além
do ‘fazer melhor’, ‘fazer mais rapido’, trata-se de um ‘fazer diferente” (ROLKOUSKI,
2011, p. 102). Perante a isso considero que a complexidade das transformacdes e a

participacdo ativa do sujeito no mundo digital é razdo para novas praticas escolares.

3.3 Refletindo sobre Mobilidade e Ubiquidade

A velocidade pela qual as tecnologias inovaram e se propagaram
proporcionou o0 surgimento de novas relacbes sociais, culturais, econbmicas e
politicas no mundo. Desde as tecnologias estaticas e receptoras de informacgéo até
aguelas com interatividade e participacdo instantdnea em rede, onde o0s signos, a
escrita e a leitura sdo produzidos por varias presencas simultaneas e com ricas
possibilidades de interacdo e participacdo coletiva. Santaella (2013, p. 54) aponta
que “[...] a convergéncia das midias estara presente na maioria dos aparelhos
celulares, que por sua vez, deixardo definitivamente de ser um mero telefone movel
para assumir o papel de principal conector do individuo com a sociedade”. Entao,
surge uma nova maneira de atuar, inclusive um novo formato de comunicacéo e
informacdo contemporanea através do fenébmeno da mobilidade. Santaella (2013, p.
286) diz que:

[...] para navegar de um ponto a outro das redes informacionais, nas quais
se entra e se sai para multiplos destinos, YouTube, sites, blogs, paginas etc,
0 usuério também pode estar em movimento. O acesso passa a se dar em
gualguer momento e em qualquer lugar.
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Kaufmann (2002, p. 35) corrobora que “[...] mobilidade ndo € um conceito
inequivoco e pode tanto referir-se ao movimento metaférico da comunicagédo, e
concernem as pessoas, mercadorias, informacgdes e ideias”. Assim, a capacidade de
movimento virtual e fluxo da mobilidade possibilitam novas formas de pensamento,
distribuicdo e democratizacdo das informagcbes num contexto dinamico, na relagéo

dos individuos com o tempo e 0 espaco.

Em tempos de cibercultura avancada, a mobilidade ganha poténcia por
conta da sua conexdo com o ciberespaco. Na era da mobilidade com
conexfBes generalizadas em rede, podemos compartilhar e acessar
simultaneamente varios lugares. Estamos diante da poténcia da ubiquidade
(LEVY, 2000, p. 32-33).

Os produtores e consumidores de noticias e conhecimentos circulam entre
diversos ambientes digitais através da interacdo e da mobilidade, tornando ainda
mais imponente a informacdo e a comunicacdo moével. Na palma das maos, o
sistema touchscreen nos permite compreender a conversao de alguns recursos,
todos compactados com acdes ainda mais sofisticadas e resultados instantaneos
como, por exemplo, a fotografia. Além de contar com a difusdo da cultura,
rompemos com as limitacdes de tempo e espaco numa relacdo de reciprocidade

comunicacional entre a tecnologia e a sociedade. Para Santaella (2013, p. 17):

A ubiquidade destaca a coincidéncia entre deslocamento e comunicacao,
pois 0 usuario comunica-se durante seu deslocamento. A onipresenga, ao
contrario, oculta o deslocamento e permite ao usuario continuar suas
atividades mesmo estando em outros lugares.

A virtualizacdo da realidade é um movimento constante que propicia
mudanc¢as comportamentais significativas tanto para as praticas da vida social como
individual. Santaella (2013, p. 235) diz que:

[...] instaura uma copresenca, mistura de presenca fisica do usuério em
espacos localizados e a presenca do espaco informacional hiperlocalizado,
tudo ao mesmo tempo, a digitalizacdo conecta no centro de um mesmo
tecido eletrbnico o cinema, o radio, a televisdo, o jornalismo, a edicdo, a
musica, as telecomunicacdes e a informética.

Assim, a influéncia midiatica diversifica os meios de difundir o conhecimento e
propicia a aprendizagem numa abordagem inovadora, contemplando a conexao das

midias por meio da codificacdo digital e possibilitando o acesso ubiquo das
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informacgdes que se perpetuam num mundo sem fronteiras. De acordo com Santaella
(2013, p. 15)

O conceito de ubiquidade sozinho néo inclui mobilidade, mas os aparelhos
moveis podem ser considerados ubiquos a partir do momento em que
podem ser encontrados e usados em qualquer lugar. Tecnhologicamente, a
ubiquidade pode ser definida como a habilidade de se comunicar a qualquer
hora e em qualquer lugar via aparelhos eletrdnicos espalhados pelo meio
ambiente.

Desse modo, a ubiquidade contribui para 0o uso das tecnologias digitais
moveis na sala de aula, pois permite dinamizar a pratica pedagégica. No entanto, é
fundamental que a escola busque meios de atuacdo na sociedade contemporanea.
Tal processo exige o aperfeicoamento constante por parte do professor, ja que o
avangco da tecnologia tem se mostrado veloz e os jovens da atualidade

compreendem fluentemente o progresso tecnoldgico digital. Segundo Hargreaves
(2004, p. 37),

[...] as escolas e seus professores ndo podem nem devem renunciar a suas
responsabilidades de promover as oportunidades, o envolvimento e a
inclusdo dos jovens no mundo altamente especializado do conhecimento,
da comunicacéo, da informacgéo e da inovacdo. Todas as criancas devem
ser adequadamente preparadas para a sociedade do conhecimento e para
a sua economia.

Nesse contexto, diante das possibilidades que as caracteristicas da

cibercultura proporcionam, o texto segue com a discussdo sobre os dispositivos

digitais moveis na prética pedagogica.

3.4 Dispositivos digitais moveis na préatica pedagoégica

Tendo em vista a realidade contemporanea em que vivemos, rodeada pelas
tecnologias digitais moveis, ja ndo € possivel deixar de pensar na presenca delas na

escola. Conforme Santos (2014, p. 130):

[...] o aparelho da telefonia mével vem alcancando novos formatos,
ganhando outros olhares sobre a capacidade de contribuir de forma
interativa, objetiva e pratica na estratégia para a aprendizagem, ou como
recurso pedagdgico inovador a préatica educativa.

Porém, muitos profissionais da educacdo ainda temem a utilizacdo dos

dispositivos digitais como ferramentas de ensino e aprendizagem. Talvez se
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desprender de metodologias hd muito tempo estabelecidas seja uma acdo ainda
muito dificil, poréem acentua a distancia entre a realidade escolar e a vivéncia do

aluno nativo digital. Conforme Santos e Santos (2015, p. 02):

Ao invés de se combater o uso do celular no contexto da sala de aula, tem
de se verificar que a melhor solucdo é dar a esse instrumento uma
utilizacdo correta nesse espaco, transformando-o numa ferramenta auxiliar
do processo de ensino aprendizagem.

Assim, o uso da tecnologia digital movel é significativo para a aprendizagem,
e tem o intuito de proporcionar aos alunos um ensino de acordo com a

contemporaneidade. Para Santos (2013, p. 294):

O modelo de um sistema de aprendizagem movel descreve um modo de
aprendizagem no qual os alunos podem se mover em diferentes locais
fisicos e virtuais e, assim, participar e interagir com outras pessoas,
informacdes ou sistemas, em qualquer lugar, a qualquer hora. As
experiéncias de aprendizagem movel sdo vistas dentro de um contexto
informativo. De forma individual e/ou coletiva, os alunos consomem e criam
informacao. A interagdo com a informac@o é mediada pela tecnologia e é
por meio da complexidade dessas interacdes que a informacdo se torna
significativa e (til.

Ainda, cabe salientar que “[...] 0 uso de ambiente online pode potencializar a
organizacdo dos processos de ensino e aprendizagem, por sua plasticidade na
organizacao da informacao e do conhecimento” (SANTOS, 2014, p. 19).

Tori (2009, p. 05) afirma que o uso dessas tecnologias digitais “[...] ja se
justificaria pela simples necessidade de a escola refletir a realidade cultural de seus
alunos”. Algumas praticas pedagdgicas centralizam o conhecimento no professor

mesmo numa sociedade que se locomove, age e produz diante de um mundo de

informacdes inesgotaveis.

E certo que a escola é uma instituicdo que ha cinco mil anos se baseia no
falar/ditar do mestre, na escrita manuscrita do aluno e, ha quatro séculos,
em um uso moderado da impressdo. Uma verdadeira integracdo da
informética (como do audiovisual) supde, portanto, o abandono de um
hébito antropolégico mais que milenar o que ndo pode ser feito em alguns
anos (LEVY, 1993, p. 08).

Revogar préaticas que por muitos anos foram reproduzidas na escola,
realmente parece ser um processo muito lento para os profissionais da educacéo.
Sibilia (2012, p. 181) contribui dizendo que:
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Enquanto os alunos de hoje vivem fundidos em diversos dispositivos
eletrnicos e digitais, a escola continua obstinadamente arraigada em seus
métodos e linguagens analégicos; isso talvez explique porque os dois nao
se entendem e as coisas ja ndo funcionam como se esperaria.

Tampouco se pode ignorar que ha professores que buscam se desvincular de
técnicas repetitivas perante a gama de possibilidades que a contemporaneidade
vem permitindo. Mas, que enfrentam no dia a dia muitos obstaculos por falta de
investimentos suficientes para uma infraestrutura coerente diante do que se
pretende adotar, qualificar e ampliar. Mesmo assim, praticas emergentes, que
encantem, mobilizem e principalmente contribuam com o desenvolvimento dos
sujeitos “nativos digitais” se fazem necessarias perante as vivéncias e as
experiéncias dos alunos da atualidade. Entdo, como fazer dos smartphones um
aliado a novas maneiras de atuar na sala de aula?

Essa € uma questdo que permeia as discussbes e reflexbes entre o0s

docentes. Segundo Pretto e Assis (2008, p. 80):

No campo da educacéo, formulamos a ideia de que a incorporacdo dessas
tecnologias ndo pode se dar meramente como ferramentas adicionais,
complementares, como meras animadoras dos tradicionais processos de
ensinar e de aprender. As tecnologias necessitam ser compreendidas como
elementos fundantes das transformacdes que estamos vivendo.

Diversas caracteristicas se fazem presentes para além de um dispositivo

digital mével, tais como processos comunicativos, interativos, de construcdo e

compartilhamento que potencializam a aprendizagem, tais como:

Portabilidade: podem ser levados para locais diferenciados; b) Interatividade
social: podem ser usados para colaborar com outros. ¢) Sensibilidade
contextual: podem ser usados para encontrar e juntar dados reais ou
simulados. d) Conectividade: permitem a conexao a recursos de cole¢éo de
dados e as redes. e) Individualidade: fornecem andaimes para as
aproximacgdes a investigagédo do aprendiz (CHURCHILL; CHURCHILL, 2008
apud LIAW; HATALA; HUANG, 2010, p. 447).

Estas caracteristicas trazem consigo uma diversidade de ferramentas que
podem potencializar o ensino e a aprendizagem. Resta pensar, planejar e usufruir de
novas maneiras de atuar. As tecnologias ocupam um espaco relevante na sociedade

cultural, permitem movimentos, didlogos, acbes e préaticas que interferem

diretamente nas manifestacdes culturais dos sujeitos.
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Para Santos (2014, p. 40) “[...] o professor precisara se dar conta do espirito
do nosso tempo para nele atuar. Ele precisara ir além da inclusdo digital, entendida
como habilidade no uso do computador”. Desvinculando-se do modo tradicional de
atuar, onde o docente é visto como o transmissor do conhecimento. Lévy (1999, p.

158) nos diz que:

Devemos construir novos modelos do espaco dos conhecimentos. No lugar
de representagdo em escalas lineares e paralelas, em piramides
estruturadas em “niveis”, organizadas pela nocdo de pré-requisitos e
convergindo para saberes “superiores”, a partir de agora devemos preferir a
imagem em espacos de conhecimentos emergentes, abertos, continuos, em
fluxo, ndo lineares, se reorganizando de acordo com o0s objetivos ou os
contextos, nos quais cada um ocupa posi¢ao singular e evolutiva.

Assumir uma postura mediadora entre os alunos, onde as habilidades que
eles trazem sejam valorizadas no ambito educacional. Visto que a escola é um
ambiente privilegiado de interacdo social. Kenski (2012, p. 44) colabora dizendo que
“[...] a presenca de uma determinada tecnologia pode induzir profundas mudancgas

na maneira de organizar o ensino”. Prosseguindo com o relatério critico-reflexivo, no

préximo capitulo apresento os procedimentos metodoldgicos.
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Apresento neste capitulo o enfoque metodoldgico aplicado nesta pesquisa. O
capitulo abordara o contexto, os sujeitos participantes, o método, a descricdo e a

avaliacdo da pesquisa-intervencao.

4.1 Abordagem metodoldgica

Esta pesquisa tem como abordagem metodoldgica a intervencéo pedagogica,
tendo em vista que “...] envolve o planejamento e a implementacdo de
interferéncias” (DAMIANI et al., 2013, p. 57) no espaco escolar. Essa metodologia foi
escolhida com o intuito de qualificar as acgbes da minha préatica, enquanto
professora, e contribuir para a solucado de algumas necessidades que emergem no
espaco escolar quanto ao uso da tecnologia digital na sala de aula.

Para dar base a pesquisa, realizei o diagnostico inicial através da analise
documental e de uma entrevista, pré-agendada, na escola, com 0s responsaveis
pelos alunos, na intencao de coletar informages quanto a utilizagdo das tecnologias
e 0 acesso a internet realizado pelas criancas. Segundo Ludke e André (1986, p.
39):

[...] os documentos constituem também uma fonte poderosa de onde podem
ser retiradas evidéncias que fundamentam afirmacBes e declaracdes do
pesquisador. Representam ainda uma fonte "natural® de informac&o. N&o
sdo apenas uma fonte de informacdo contextualizada, mas surgem num
determinado contexto e fornecem informagfes sobre esse contexto.

Assim, o estudo nos documentos serviu para contribuir e complementar
outras informacBes obtidas. De acordo com Liudke e André (1986, p. 34) a
entrevista, “[...] permite correcdes, esclarecimentos e adaptacbes que a torna
sobremaneira eficaz na obtencdo das informacdes desejadas”. Uma técnica de
interagcdo social que objetiva coletar informacdes diretamente dos sujeitos
pesquisados.

Na coleta dos dados da intervencao utilizei como técnica a observacéao e,
como instrumento de avaliacdo diario de campo, a fotografia e a videogravacao.
Segundo Falkembach (1987, p. 01), o diario de campo “[...] facilita criar o habito de
observar com atengao, descrever com precisao e refletir sobre os acontecimentos”.

Entéo, registrei a data, o assunto, os objetivos e a transcricdo dos videos de cada
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encontro realizado. Para posteriormente analisar os resultados obtidos na
intervencdo e construir o relatorio critico-reflexivo. Na intencdo de complementar as
informacdes registradas no diario, escolhi a fotografia como o segundo instrumento,
porque pode capturar uma acdo ou um momento importante entre os alunos e
auxiliar na comprovacao da realizacéo da pesquisa. Monteiro (2007, p. 160) enfatiza

que:

Fotografia € um recorte do real. Primeiramente, um corte no fluxo do tempo
real, o congelamento de um instante separado da sucessdo dos
acontecimentos. Em segundo lugar, ela € um fragmento escolhido pelo
fotégrafo pela selecdo do tema, dos sujeitos, do entorno, do
enquadramento, do sentido, da luminosidade, da forma etc. Em terceiro
lugar, transforma o tridimensional em bidimensional, reduz a gama das
cores e simula a profundidade do campo de viséo.

O terceiro instrumento de avaliacdo, a video-gravacdo, possibilita recordar

realmente como ocorreram as acdes entre os alunos. Sadalla e Larocca (2004, p.

423), afirmam que:

“A videogravacgdo permite registrar, até mesmo acontecimentos fugazes e
ndo-repetiveis que muito provavelmente escapariam a uma observacéo
direta” também é adequada para pesquisar as agdes dos alunos na pratica
pedagédgica, carregada de vivacidade e dinamismo, que sofre interferéncia
simultdnea de multiplas variaveis.

Logo, o video aliado a fotografia, amplia a construcéo fidedigna do diario. E
por sua vez, possibilita a retomada do fluxo continuo dos didlogos e um recorte
especifico de determinado momento. Quanto a observacado, objetivou investigar e
analisar como se desenvolvem as acdes entre os alunos. Para Marconi e Lakatos
(2003, p. 190) a observacao “[...] € uma técnica de coleta de dados para conseguir
informacdes e utiliza os sentidos na obtencdo de determinados aspectos da
realidade”. As observacdes realizadas e registradas no diario de campo foram de
suma importancia, assim como ter organizado as atividades dos encontros baseadas
no trabalho em grupo. Pelo motivo de auxiliar a perceber com maior clareza as
relacdes, as construcdes e as habilidades entre os alunos. Andreola (1991, p. 16) diz

que:

No mundo agitado em que vivemos marcados pela massificagao, é urgente
que se criem espacos para que a pessoa humana possa desabrochar a
caminho de sua plenitude. Espacos onde se busque ultrapassar as formas
de relacionamento marcadas pela mascara, pelos mecanismos
inconscientes, pela agressividade, pela competicdo e pela dominagdo. Isto
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s6 podera acontecer através da experiéncia do outro, através da vivéncia
grupal, num clima de liberdade, de aceitacéo, de dialogo, de encontro, de
comunicacéo e de comunhao.

O trabalho em grupo auxilia a desenvolver o respeito a diversidade de
opinides e a ajuda mutua entre os membros da equipe. Entéo, o inicio das atividades
nos encontros com as criangas, primeiramente ocorreu através de uma conversa
informal, sentadas em circulo e, sucessivamente a apresentacao da proposta do dia.

E assim, através desses instrumentos de avaliacdo da intervencdo foi
organizado o material de pesquisa, considerando a categorizagcdo dos dados. Na
analise, foram construidas categorias que se fundamentam nos referenciais teéricos

estudados. A seguir, descrevo o contexto onde foi realizada a pesquisa-intervencao.

4.2 Contexto da Pesquisa-Intervencéo

Este subcapitulo descreve o local onde foi realizada a pesquisa-intervengao.
A Escola Municipal de Ensino Fundamental (EMEF) Marechal Castelo Branco esta
situada, conforme Figura 1, no municipio de Santa Vitoria do Palmar-RS. De acordo
com os registros de 2018, do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (2018), a
populacdo do municipio é de aproximadamente 29.877 (vinte e nove mil oitocentos e

setenta e sete) habitantes.

Figura 1 - Municipio de Santa Vitéria do Palmar

Fonte: Santa... (2019).
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O municipio é conhecido como “Terra dos Campos Neutrais”, fundado em 19
de dezembro de 1855 e emancipado em 30 de outubro de 1872. O nome foi
atribuido devido ao grande numero de palmeiras de butid nos campos da regido e a
devocao da familia Andrea pela santa martir italiana Santa Vitoria. Tem como limites
ao norte a cidade de Rio Grande, ao sul o municipio do Chui e Uruguai, a leste o
Oceano Atlantico e a oeste a Lagoa Mirim. As atividades econOmicas séo intensas e
geradas principalmente pela agricultura de arroz, soja, pecuaria e energia edlica.

Em Santa Vitéria do Palmar esta localizado o maior parque da América Latina
(Parque Geribati, Complexo Aurea Mangueira e Complexo Campos Neutrais).
Abaixo, conforme Figura 2, segue a localizacdo do municipio de Santa Vitoria do

Palmar no estado do Rio Grande do Sul.

Figura 2 - Mapa da cidade de Santa Vitoria do Palmar

Fonte: Santa... (2020).

A organizacdo educacional do municipio conta com dezesseis escolas
municipais de Ensino Fundamental, entre elas uma na zona rural também com
Ensino Médio, uma no balneario Hermenegildo, uma na praia da Barra, quatro
escolas estaduais de Educacdo Basica, sete escolas municipais de Educacao

Infantil, duas escolas privadas de Educacdo Bésica, duas escolas privadas de
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Educacao Infantil, Polo Universidade Aberta do Brasil (UAB) e duas instituicdes de
Ensino Superior privada, Universidade Norte do Parana (UNOPAR) e Faculdade
Educacional da Lapa (FAEL).

A escola onde foi realizada a intervencao foi fundada em 28 de marco de
1972, esta localizada num bairro central da cidade, denominado Donatos, cujo nome
faz homenagem a descendentes italianos e espanhdis, que vieram residir nesta
regido apos a Il Guerra Mundial. Segue abaixo, a Figura 3 com a imagem da escola

Mal. Castelo Branco.

Figura 3 - EMEF Mal. Castelo Branco.

Y N

s el BBl il B2 s in D

Fonte: Escola... (2010).

A escola busca garantir a educacéo de qualidade para todos, desenvolvendo
integralmente o sujeito capaz de interagir e compreender o mundo com respeito,
valorizagdo e preservacdo do meio ambiente. Na atualidade, apesar de ser uma
escola de Ensino Fundamental, tem uma turma de pré-escola e abriga o Polo
Extremo Meridional da Universidade Aberta do Brasil. E considerada uma das
maiores escolas do municipio, com cerca de quinhentos alunos e 78 funcionarios
publicos, dentre eles professores, equipe diretiva, merendeiras, servicos gerais,
secretarios de escola e monitores de educacéo inclusiva. No ano de 2019, a escola
ndo contou com nenhum programa de educacdo do Governo Federal. Porém, se
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organizou entre os 50 professores e monitores de educagao que compdem o quadro
docente ficando assim estruturada: apoio pedagdgico para alunos de 2° ao 4° ano,
um funcionario monitor de educacao para atuar no laboratorio de informatica e um
na Biblioteca, ou seja, programas como Mais Educacdo e profissionais
especializados para alguns setores foram extintos do espago escolar, mas a sua
reorganizagao interna permitiu a manutencao de apoio aos estudantes.

A escola disponibiliza a alimentacdo para os alunos, agua, energia e esgoto
da rede publica, lixo destinado a coleta periddica e acesso a Internet Banda Larga.
Quanto a estrutura fisica, a escola, é constituida por vinte salas de aula, sala de
professores (com trés computadores e uma TV), 2 laboratérios de informatica (um
com 14 maquinas e o outro com vinte computadores), uma sala de web com um
projetor multimidia e duas caixas acusticas, duas salas de recurso multifuncional
(tpo 1 e 2), cozinha, biblioteca, parque infantil, banheiros, duas secretarias,
almoxarifado, despensa, patio e quadra poliesportiva com 614,6mz2 feita com blocos
de cimento, cercada por rede nas laterais e sem cobertura. O quadro docente
atualmente esta organizado por cinquenta professores, sendo que destes 96%
possuem curso superior, dezoito monitores de educacdo e dez funcionarios com
regime de quarenta horas semanais. O atendimento educacional especializado
conta com trés professoras especializadas em educacao especial e inclusiva.

No PPP constam os aspectos referentes a aprendizagem, rendimento e
permanéncia dos alunos, baixos indice de reprovacdo, e um numero minimo de
evasdo. A escola atende uma turma de Educacao Infantil, treze turmas de anos
iniciais e doze de anos finais do Ensino Fundamental. Em média, cada turma é
composta entre quinze e dezoito alunos, entre eles alguns com deficiéncia, dentre as
guais, Deficiéncia Intelectual, Cegueira Congénita, Sindrome de Down, Transtorno
do Déficit de Atencdo e Hiperatividade (TDAH), Paralisia Cerebral, Sindrome de
Charge, Transtorno do Desenvolvimento e Dificuldades de Aprendizagem (Dislexia e
Discalculia), todos atendidos na sala de Atendimento Educacional Especializado
(AEE) no turno inverso.

Quanto a acéo colaborativa e parceria da escola com a comunidade, o PPP
(SANTA VITORIA DO PALMAR, 2017, p. 08) aponta que:

A comunidade escolar é a grande parceria desta instituicdo, ela se faz
presente no dia-a-dia, participa da vida escolar de seus filhos, opinam e
fazem junto com a escola uma unido para o bem de nossos alunos. Os pais
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na sua maioria estdo sempre presentes, chamando ou ndo. O espago
escolar é disponibilizado para a comunidade tanto pra reunides de bairro,
cursos de aperfeicoamento, curso de graduacdo, concursos publicos,
cursos de formacdo da Secretaria Municipal de Educacdo (SMED),
Secretaria Municipal de Saude (SMS), empresas privadas, alojamentos de
igrejas e times esportivos, vestibulares e ENEM.

O processo avaliativo proposto no PPP é continuo e formativo.

E necessario avaliar como condicdo para mudanca de pratica e para o
redimensionamento do processo de ensino/aprendizagem. Nao ensinamos
sem avaliar, ndo aprendemos sem avaliar, dessa forma, rompe-se com uma
falsa dicotomia entre ensino e avaliagcdo, como se esta fosse apenas o final
de um processo (SANTA VITORIA DO PALMAR, 2017, p. 24).

Considera o educando na sua integralidade, respeitando suas experiéncias
culturais, necessidades e particularidades individuais através de praticas avaliativas
e investigativas. A recuperacdo é percebida como uma estratégia para reorganizar
novas propostas pedagogicas.

Para o desenvolvimento desta intervencdo, solicitou-se, primeiramente, a
permissdo da Secretaria Municipal de Educacdo (SMED) e, posteriormente, a
direcdo da escola, local em que a pesquisa foi desenvolvida. Os documentos
referentes a liberacdo para a realizacdo da intervencdo encontram-se nos apéndices

A e B.

4.3 Sujeitos da Pesquisa-Intervencao

Fizeram parte, como sujeitos desta pesquisa de abordagem qualitativa, os
dezessete alunos, da turma na qual atuei em 2019, o 1° Ano C da EMEF Mal.
Castelo Branco. O grupo era composto por nove meninas e oito meninos, com idade
entre seis e sete anos conforme segue o Quadro 1. O que determinou a
aplicabilidade da acgéo foi o interesse que as criangas demonstravam na utilizagao
dos dispositivos digitais méveis, pois possibilitou dar énfase a momentos de

interacdo entre os alunos.
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Quadro 1 - Participantes da pesquisa

Participantes Sexo Idade Recursos de tecnologia digital utilizados pelos alunos
1 Feminino | 6 anos Smartphone, TV e Playstation
2 Masculino | 6 anos Smartphone, TV e XBOX
3 Feminino | 6 anos Smartphone, TV, XBOX e 6culos de realidade virtual
4 Masculino | 7 anos Smartphone, TV e Playstation
5 Feminino | 6 anos Smartphone, TV e Playstation
6 Feminino | 7 anos Smartphone e TV
7 Masculino | 6 anos Smartphone, TV e XBOX
8 Feminino | 7 anos Smartphone e TV
9 Feminino | 7 anos Smartphone, TV e XBOX
10 Feminino | 6 anos Smartphone e TV
11 Masculino | 7 anos Smartphone, TV, XBOX e 6culos de realidade virtual
12 Feminino | 6 anos Smartphone e TV
13 Masculino | 7 anos Smartphone, TV e Playstation
14 Masculino | 6 anos Smartphone, TV e XBOX
15 Masculino | 7 anos Smartphone, TV e Playstation
16 Masculino | 6 anos Smartphone, TV e XBOX
17 Feminino | 7 anos Smartphone e TV

Fonte: Organizado pela pesquisadora.

Todos os participantes

participacdo nesta pesquisa.

foram liberados por seus responsaveis para a

O modelo do Termo de Consentimento Livre e

Esclarecido (TCLE) das criancas esta disposto no apéndice C.

4.4 Descrigao da Intervencgéo

Com o intuito de desenvolver a pesquisa-intervengdo com os alunos do 1°

Ano C da turma na qual atuo como professora, propus atividades com o uso de

ferramentas digitais através do smartphone fundamentadas nos principios da

cibercultura. Tendo por base

o objetivo principal proposto neste trabalho em

desenvolver dindmicas na sala de aula com o uso das tecnologias digitais

fundamentadas nos principios da cibercultura. E os objetivos especificos: propiciar e

estimular um ambiente da cultura digital que possibilite a interacdo e a comunicacao;

implementar praticas com o uso dos recursos digitais moéveis, de maneira que
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possibilitem aos alunos, a colaboragao e a constru¢cdo de uma nova maneira de ler e
escrever. Ao comecar a construgdo do projeto de intervencdo organizei as
informacdes coletadas na entrevista, realizada com os pais dos alunos. Conforme o

Quadro 2 os resultados estao dispostos de acordo com a intencdo de cada pergunta.

Quadro 2 - Dados coletados na entrevista realizada com os pais dos participantes

Utilizam
dispositivos Uso .
digitais Uso de exclusivo de Compartllha Busgas_e Espaco,
A outras : S atecnologia | preferéncias. tempo e
maveis . dispositivos z L.
. | tecnologias. L com alguém. horario para
conectados a digitais o
. 2 utilizar as
internet. moveis. .
tecnologias.
17 14 3 14 Jogos, 12
participantes. participantes participantes. participantes. WhatsApp, Participantes.
YouTube,
Netflix, XBOX.

Fonte: Organizado pela pesquisadora.

Na sequéncia, apresento a descricdo do quadro:
A primeira pergunta referiu-se ao acesso dos alunos aos dispositivos digitais moveis
conectados a internet. O resultado foi undnime na utilizacdo da tecnologia. Na
segunda questdo a intencdo foi descobrir outras tecnologias de informacédo e
entretenimento exploradas pelos alunos. O retorno das familias resultou em: 12
alunos utilizam games, 15 usam fones de ouvidos, apenas 2 tém o6culos de realidade
virtual, todos utilizam TV, assim como a internet. O terceiro e 0 quarto
questionamento objetivaram saber se o0s alunos possuiam dispositivos digitais
moveis de uso exclusivo e, caso ndo com quem compartilhava o recurso. Foi
possivel descobrir que 3 deles tém smartphone de uso exclusivo e os demais
compartilham a tecnologia com a familia. A quinta interrogacdo atentou saber quais
as praticas de busca e preferéncia dos alunos no uso dos dispositivos digitais
moveis. Percebi que todos os alunos realizam a busca na internet através do Google
e gostam de assistir videos no YouTube. Entre o grupo, 11 manifestaram interesse
nos jogos digitais. Quanto as redes sociais, 5 alunos acessam o Facebook sob a
supervisao dos responsaveis, os demais ndo demonstram o interesse. Porém, todos

utilizam o WhatsApp, mas apenas para interagir com familiares e amigos. Saliento
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gue algumas criancas da turma utilizam a ferramenta digital do Google, o
“OkGoogle?”. Esse recurso, por muitas vezes foi explorado em sala de aula,
principalmente para descobrir a escrita, a pronuncia ou o significado das palavras
gue geravam curiosidade nos alunos. Entdo, sempre disponibilizava o meu
smartphone para que as proprias criancas, sob a minha mediacédo, realizassem a
busca na internet. A sexta e Ultima pergunta pretendeu saber se os alunos tinham
um espaco, um horario e um tempo para utilizar as tecnologias. A informacao
coletada destaca que 8 alunos tinham horario e um tempo médio de 2 horas, para
utilizar as tecnologias e 9 com acesso liberado.

Apbés a coleta e a organizacdo das etapas do diagnéstico, dei inicio a
intervencado. O cenario cibernético provoca mudancas no processo de ensino tendo
em vista que possibilita aprendizagem entre os proprios estudantes e o professor um
mediador entre as informacgdes e os alunos na busca pelo conhecimento. Segundo
Lévy (1999, p. 171):

[...] & principal funcéo do professor ndo pode mais ser uma difusdo dos
conhecimentos, que agora é feita de forma mais eficaz por outros meios.
Sua competéncia deve deslocar-se no sentido de incentivar a aprendizagem
e 0 pensamento.

Tal afirmacdo remete a importancia do suporte necessario para o uso ético
das tecnologias digitais conectadas a internet. A pratica da ética e da
responsabilidade quanto a imersao na cibercultura, € um conhecimento que pode
ser construido a partir dos didlogos que surgem em meio a mediagao entre professor
e aluno.

Entdo, para planejar a intervencdo, busquei aliar atividades que
contemplassem o uso das tecnologias digitais, o desenvolvimento de competéncias
relacionadas a pratica de convivéncia social, a diversdo e o aprendizado. Deste
modo, considerei a motivagdo dos alunos do 1° Ano nas experiéncias anteriormente
vivenciadas com cantigas de roda. Estas por sua vez contribuem para despertar as
competéncias como: interagir, participar, compartilhar e cooperar de maneira ludica

inclusive auxiliando na alfabetizacdo. Farias (2013, p. 32) enfatiza:

Quando pensamos a alfabetizacdo, € necessario que pensemos também no
desenvolvimento da crianga em todos os aspectos, desde o social até o

2 Comando de voz usado por usuarios de Android para convocar o Google Assistente, o sistema de
inteligéncia artificial do Google que responde a comandos de voz do usuario em tom de conversa.
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cognitivo, por isso a importancia do uso das cantigas e brincadeiras nessa
fase, pois permitem a crianca criar e firmar seu préprio pensamento, por
meio da representacao e da construcdo que as brincadeiras trazem, através
dos papéis representativos.

Considerando o exposto compreendo que as atividades propiciaram aos
alunos trabalharem com seus pares de modo que os saberes circularam e se
construiram de forma colaborativa. Momentos ludicos por meio de brincadeiras com
cantigas de roda e tecnologia digital. Uma maneira de brincar construindo e
produzindo através de textos, imagens e vozes nos smartphones com acesso a
internet. Assim, a proposta realizada com a turma teve contribuicbes de Marcon

(2015, p. 34) a qual nos diz que:

Atualmente o sujeito sente-se capaz de participar, interagir, produzir e
distribuir conteddos, principalmente porque reconhece o potencial

comunicativo que € inerente a rede, assim como outras caracteristicas
como a cooperacgdo e participacao.

Desta forma compreendo que a difusdo da tecnologia digital provocou muitas
modificacdes, inclusive fazendo surgir outros ambientes possiveis de ocorrer a
aprendizagem que ndo somente na sala de aula. Entdo, a dinamica da intervencao,
voltada as atividades que privilegiaram o uso dos dispositivos digitais moéveis, foi
realizada em cinco encontros com duracdo de duas horas em média cada,
totalizando dez horas e trinta minutos de atividades programadas, que seréo
descritas posteriormente. Para caracterizar as criancas no processo da intervencao,
utilizei o nimero que identifica cada um na relacdo da chamada da turma (conforme
Quadro 1). Nos encontros, os alunos puderam utilizar seus préprios smartphones,
conectados em dados moveis, pois a escola ndo disponibiliza Wi-fi, apenas os
computadores do laboratério de informatica sdo conectados em rede. Na sequéncia

apresento, conforme a Figura 4, a estrutura dos momentos de cada encontro.
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Figura 4 - Etapas da intervencdo®

. N

1° Momento- Inicio: Explanacao das atividades a serem desenvolvidas e
formac&o dos grupos.

p

2° Momento - Meio: Apresentacao do recurso digital a ser utilizado.

p

3° Momento- Fim: Producéo e a apresentacdo das construcdes dos
alunos

Fonte: Elaborado pela pesquisadora

- 1° Momento: Através da roda de conversa ocorreu a apresentacédo da dinamica das
atividades a serem desenvolvidas nos encontros da intervencdo. Orientou-se como
seriam realizados os registros das atividades no caderno e a utilizagdo dos
smartphones entre os colegas. A partir dai formaram-se os grupos, de maneira que
cada um tivesse em média o0 mesmo numero de criancas e dispositivos digitais
moveis.
- 2° Momento: Apresentou-se recurso digital a ser utilizado na atividade. Em seguida
cada grupo deveria escolher um leitor para realizar o reconhecimento da atividade e
juntamente com os demais colegas desenvolver o que foi solicitado.
- 3° Momento: Apos a resolucdo da atividade, um grupo de cada vez apresentou as
construcbes realizadas. E ao final de cada apresentacdo dialogamos quanto a
experiéncia em trabalhar em grupo e utilizar dispositivos digitais na sala de aula.

O Quadro 3 traz a organizacdo dos encontros, juntamente com as acdes

realizadas durante a intervencéo pedagogica.

®As etapas elencadas foram comuns a todos os encontros.



Quadro 3 - Intervencao
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Data Numero de Tema/Objetivo Acao
participantes
Cantigas de roda: Ampliar o acesso a Explorar o aplicativo digital
informacéo e apropriacdo de novos YouTube.
saberes coletivamente.
1° 16
Encontro:
19/11/19
A Linda Rosa Juvenil: Auxiliar no Compartilhar as constructes
processo de sociabilizagdo e interacéo da turma no grupo de
entre os alunos enfatizando o WhatsApp.
20 protagonismo e a autoria.
Encontro: 17
20/11/19
Borboletinha: Enriquecer o vocabulario Pesquisar palavras no Ok
30 16 compartilhando ideias e opinides. Google.
Encontro:
21/11/19
Aquarela: Desenvolver a colaboragéo
de modo a ampliar as relaces Explorar o aplicativo digital
interpessoais entre o grupo. P S %tify 9
40 17 poty.
Encontro:
22/11/19
Compartilhar, no grupo de
. . . WhatsApp da turma, o video
(o}
5 ) 14 Ciranda Cirandinha. realizado na brincadeira de
Encontro:
roda.
25/11/19

Fonte: Elaborado pela pesquisadora

4.4.1 Descrevendo os encontros

A partir do quadro 3, descrevo os encontros desenvolvidos na intervencdo. A

descricdo foi

realizada conforme 0Ss momentos

recuperados através da

videogravacao e registros no diario de campo da pesquisadora.

4.4.1.1 1° Encontro- 19/11/19

Neste primeiro encontro da intervencdo, estiveram presentes 16 alunos,

quando chegaram a sala, “[...] j4 com os celulares nas maos” (DIARIO DE CAMPO
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DA PESQUISADORA), reservei um tempo para que pudessem se organizar e logo
0s convidei a para sentarmos em circulo. Este encontro objetivou ampliar o acesso a
informacéo e apropriacdo de novos saberes coletivamente. Téo logo conseguimos

Nos organizar surgiu um guestionamento:

- O que vamos fazer com os celulares hoje pr6? (Aluna 7).

Entdo, dei inicio a apresentacdo da proposta da intervencéo.

- Durante alguns dias vamos trabalhar na sala de aula com os smartphones e com
algumas cantigas de roda. Vai ter brincadeiras e musica. Cada dia serd uma
atividade diferente (Professora).

Nesse momento, 0s alunos se agitaram um pouco e demonstraram alegria.

Imediatamente os comentarios surgiram:

- Vai ser legal! (Aluna 13)

- Agora vamos trazer o celular para a escola (Aluna 7).

- Como vai ser? (Aluno 2).

- Bah! Celular na escola. Que show ndo é guris! (Aluno 16).

Entdo, realizamos a contagem dos aparelhos disponiveis e combinamos a
formacéo de cada grupo. Durante todo o tempo, mostraram-se motivados e curiosos

pela proposta.

- Vamos nos organizar em grupos conforme o ndmero de alunos e celulares que
temos disponiveis na aula. Depois vou entregar para cada grupo um envelope com o
nome de uma cantiga de roda. Vocés deverdo pesquisar a cancdo em mais de um
ritmo no YouTube. E, realizar algumas anotacdes, referente ao que viram. Apds, um
grupo de cada vez ir4 apresentar a cantiga aos colegas e o que conseguiram anotar.
- Quanto as anotacOes, prestem atencdo no ritmo que irdo escolher como séo as
imagens do video, o0 que gostaram ou 0 que nao gostaram e algo mais que quiserem
registrar (Professora).

Organizamos quatro grupos. Cada grupo teve de um a dois dispositivos
digitais mdveis com internet, num total de seis aparelhos celulares. Solicitei para que
ocupassem diferentes espa¢os na sala de aula. Distribui um envelope, com uma

ficha dentro, contendo o nome de uma cantiga infantil (letra digitada em caixa alta,
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fonte Arial, tamanho 28): “A linda rosa juvenil”, “Aquarela”, “Borboletinha” e “Ciranda
Cirandinha”. Um participante de cada grupo leu o nome da cangéo, posteriormente
pesquisaram no YouTube e registraram anota¢gdes no caderno.

- Ao final da nossa conversa, informei que durante a semana as cantigas
pesquisadas pelos grupos seriam utilizadas em outras atividades juntamente com os
smartphones (Professora).

A partir dai comegou a atividade e, naturalmente, o barulho das criangas,
envolvidas na tarefa, tomou conta do ambiente. O aplicativo era bastante familiar a
eles. Inclusive realizaram a leitura do nome do recurso na ficha que estava dentro do
envelope.

Um dos grupos utilizou a busca por voz, conforme a Figura 5, os demais
escreveram o0 nome desejado no espaco de busca. Em todas as atividades
propostas na intervencdo, me mantive em circulacdo entre os alunos, interagindo e
orientando o trabalho. E assim, enquanto observava a interagdo das criangas, fui
registrando, no diario de campo, alguns comentérios e acdes delas:

-Tenho um canal no YouTube (Aluno 8).

- Gosto de videos de maquiagem (Aluna 4).
- Minha mée usa para receitas (Aluna 13).

- D4 pra fazer slimes (Aluna 6).

- Achamos a musica (Aluna 17).

Figura 5 - Alunos realizando a pesquisa das cancdes

Fonte: Acervo da pesquisadora.
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O YouTube serviu de grande motivacao para as crian¢as. Familiarizadas com
os videos relacionados a musicas, desenhos, materiais escolares, maquiagens e
tendéncias da infancia, relataram também sobre a criacdo e autoria de canais
préprios de comunicacdo. Percebi o quanto eles dominavam o vocabulario utilizado
na cibercultura como: “live”, “adicionar”’, “download”, “galera”, “valeu”, “acessar”,
entre outros. “Sugeriram uma dica para ndo ter que assistir os anuncios de
propagandas nos videos” (DIARIO DE CAMPO DA PESQUISADORA):

- E s6 apertar onde diz “Pular Antincio” que vai direto para o video (Aluna 9).

Também identificaram com facilidade alguns aplicativos e suas fun¢des como:
WhatsApp, Uber, Google, Pinterest, Maps, Spotify, Play Store e Facebook. Talvez
porque “[...] o ato de ler passou a incorporar relacao entre palavra e imagem, entre o
texto, a foto e a legenda” (SANTAELLA, 2013, p. 266). Percebi que “[...] os alunos
reconhecem alguns aplicativos pelo simbolo e realizam a leitura da imagem e néo
necessariamente da palavra escrita’” (DIARIO DE CAMPODA PESQUISADORA).
Apos terem concluido a primeira parte da atividade, iniciamos, conforme a Figura 6,

as apresentacOes das construcdes dos grupos.

Figura 6 - Alunos apresentando a cantiga pesquisada
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Fonte: Acervo da pesquisadora
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Ao concluir as apresentacdes, convidei novamente a turma para sentar em

circulo e realizamos um diélogo referente a atividade realizada.

- Vamos falar um de cada vez (Professora).

“Permanecem firmes com o smartphone nas méaos” (DIARIO DE CAMPO DA
PESQUISADORA).

- Entdo, como foi realizar essa atividade em grupo? Usar o smartphone na sala de
aula? Pesquisar a cantiga e, além de ouvir ter que prestar atencdo de como eram as
imagens, o ritmo da musica? (Professora).

- Trabalhar em grupo foi bom, mas tinha que ser um celular para cada crian¢a (Aluno
8).

- Bah! O celular na sala de aula € muito bom pr6.

- Pré! A musica da Linda Rosa Juvenil tinha com desenho e com pessoas. Foi a
mais bonita, cheia de criancas e um cenério (Aluna 12).

- A Cirandinha tinha com desenhos, tinha rapido e devagar. N0s escolhemos a que
tinha até os versinhos (Aluna 9).

- O rapido foi mais alegre (Aluno 3).

- Pré! Achamos uma mdusica diferente da Borboletinha, era desde quando ela era
pequena (Aluna 6).

- Era até Natal da Borboletinha (Aluno 2).

- O video da Aquarela tinha com uma menina, com remix, mas 0 nosso foi com
desenhos (Aluno 1).

Nesse primeiro encontro, mesmo familiarizadas com o aplicativo YouTube,
compreendo que a proposta possibilitou aos alunos o trabalho coletivo. Também
uma nova maneira de interpretar e ler no ambiente digital a medida que buscaram,
analisaram, discutiram e combinaram juntos as questdes referentes aos videos.
Mesmo sob a minha mediacdo e observagcdo, por varias vezes atuaram com
autonomia. Pois, primeiramente decidiram quem iria ler a ficha do envelope. Depois,
o colega que realizaria a busca da cancao no aplicativo. Em seguida os participantes
de cada grupo assistiram ao video, fizeram anotacdes no caderno e combinaram a

apresentacao da musica para os demais da turma.

4.4.1.2 2° Encontro 20/11/20

O segundo encontro teve como objetivo auxiliar no processo de sociabilizacao
e interacdo entre os alunos. Neste dia, 17 alunos estiveram presentes. Logo que
chegaram a sala de aula organizaram o material nas classes, sentaram em circulo e

demos inicio a atividade do dia.
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- O que vamos fazer hoje? (Aluno 2).

- Hoje eu consegui trazer um telefone também (Aluno 15).

- Hoje vamos brincar com a cantiga “A linda rosa juvenil”. Sera preciso formar dois
grupos, e cada um combinar quem vai representar 0S personagens e como
apresentar para os demais colegas. Utilizardo o celular para ouvir a cantiga ou até
mesmo buscar alguma ideia para a dramatizacdo. Depois vamos para o laboratorio
de informatica e trabalhar com recurso digital TuxPaint (Professora).

Entdo, os grupos ocuparam diferentes lugares na sala e tiveram disponivel
um smartphone para poder ouvir e utilizar a cangéo na dramatizagéo. Considerando
0 que aponta Santaella (2013, p. 54): “A convergéncia das midias estara presente na
maioria dos aparelhos celulares, que por sua vez, deixardo definitivamente de ser
um mero telefone moével para assumir o papel de principal conector do individuo com
a sociedade”. Entdo, diante das possibilidades de multimidia, automaticamente
substituimos, na sala de aula, o uso das tecnologias analégicas pelo smartphone.

Destinamos um tempo de aproximadamente 30 minutos para cada grupo
organizar as encenacdes, escolher quem representaria 0s personagens da cantiga
(a Rosa, o mato, a bruxa e o rei). Ouviram 0s colegas e entraram em acordo quanto
aos personagens. Enquanto circulava entre eles, realizei o registro das seguintes

falas:

- Eu quero ser a rosa (Aluna 7).

- Vamos fazer um jardim para a rosa? (Aluna 9).
- O Jvai serorei (Aluno 2).

- Vamos sortear quem vai ser a bruxa (Aluna 17).
- Quem vai querer ser a bruxa? (Aluna 4).

Quando combinaram e decidiram a atividade, os alunos retornaram para as
suas classes. E assim, um grupo por vez, realizou a encenacdo. Em duas delas a
aluna escolhida que representou a “rosa” ficou saltitando dentro da roda formada
pelos demais colegas. A bruxa apareceu e a fez adormecer com um toque.
Conforme ocorria a cancao, as demais criangas seguiam cantando. De maos dadas
e os bracos levantados representavam o tempo passando rapido e o mato que
crescia ao redor da rosa. Entéo surgiu o rei que tocou na rosa e a mesma despertou.
E assim, seguiram os dois juntos saltitando em torno da roda dando um final feliz na
brincadeira. A outra encenacéo foi realizada de maneira semelhante. Porém o grupo

optou pela personagem principal, a “rosa”, ficar sentada em uma cadeira e
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debrucada numa classe como se estivesse numa janela. Quando de repente
adormeceu através de um toque da bruxa. O restante da brincadeira foi igual a que
haviam assistido anteriormente.

Apoés brincar, a turma sentou em circulo novamente realizamos uma conversa
a respeito da atividade. E as respostas surgiram de acordo com a imaginacao de

cada um.

- Quem é arosa?

- Uma flor ou uma menina?

- Como a rosa adormeceu?

- Onde fica localizado o lar da rosa?

- Onde mora a bruxa ma?

- Qual seria 0 nome do rei?

- Quais outros personagens poderiam fazer parte dessa cancéo?

- Em que o smartphone auxiliou o trabalho de vocés? (Professora).

- A rosa é uma flor (Aluna 1).

- A rosa é uma flor menina (Aluna 13).

- Ela adormeceu bem forte depois que a bruxa tocou nela (Aluno 8).
- Num reino distante (Aluna 6).

- Na floresta (Aluno 16).

- Num castelo escuro (Aluno 5).

- Rei Arthur (Aluno 3).

- Bento (Aluna 7).

- Uma madrasta (Aluna 12).

- Colegas (Aluna 17).

- Ver os videos, ouvir a musica (Aluno 13).

- E dai ndo precisava cantar sozinhos (Aluna 16).

Ap0s termos concluido a conversa, fomos para o laboratorio de informética,
conforme a Figura 7. Quando chegamos ao local, cada um dos alunos ocupou um
lugar. Os computadores ja estavam com o programa disponivel na tela, pois havia
arrumado anteriormente a aula. Entdo, apresentei o TuxPaint a turma e foi preciso
dar um tempo para que explorassem as ferramentas do programa.

Encontraram varios tipos de lapis, pincéis, muitas cores, carimbos. “Estao
com dificuldades para usar o mouse” (DIARIO DE CAMPO DA PESQUISADORA).
Apesar de a fluéncia digital ser uma caracteristica marcante neles e rapidamente
compreenderem a utilizagcdo de links, recursos, icones, aplicativos entre outros,

algumas criancas estranhavam as funcdes no desktop.
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Por vezes levaram a mao a tela, em busca do Touchscreen. Inclusive alguns
usaram as duas maos para conseguir direcionar o cursor. Foi preciso utilizar o
laboratorio de informética porque néo tivemos um celular para cada aluno criar a
ilustracdo. Essa foi uma das limitacbes encontradas na intervencdo, a falta de

smartphones ou outro dispositivo movel para o uso individual de cada aluno.

- Posso sentar sozinho? (Aluno 8).

- Tem como apagar? (Aluno 2).

- Pré! Pode usar pincel? (Aluna 1).

- Tem até carimbo (Aluna 1).

- Como faz para escrever? (Aluna 4).

- D& para usar muitas cores (Aluno 13).

Figura 7 - Alunos no laboratério de informética
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Fonte: Acervo da pesquisadora.

Segue abaixo, na Figura 8, o desenho realizado por um aluno conforme a
solicitagdo na atividade.
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Figura 8 - llustragdo da cancao: A linda rosa juvenil

Fonte: Acervo da pesquisadora.

As criangas se mantiveram interessadas na atividade, envolvidas com as
ferramentas disponiveis no programa. Fizeram varios desenhos, compartilharam
com os colegas cada descoberta quanto aos carimbos, os efeitos e os tipos de
tracados. O TuxPaint ndo permite salvar e compartilhar entdo, imprimimos os
desenhos e colamos no caderno para registrar o encontro do dia. Indiquei para os
alunos, alguns aplicativos de desenho para baixar no smartphone entre eles:

Doodle, O quadro de Lucas, Colorir e Aprender.

4.4.1.3 3° Encontro 21/11/19

Este encontro objetivou enriquecer o vocabulario compartilhando ideias e
opinides entre os colegas. A turma estava composta por 16 alunos, chegaram a sala
e logo se organizaram na roda de conversa. Os alunos estavam bastante

mobilizados quanto ao uso dos dispositivos digitais na escola.

- E hoje pr6, o que vamos fazer? (Aluna 10).
- Olha! Comprei uma capinha nova para o meu celular (Aluna 6).
- Minha mée ta gostando prd das nossas coisas (Aluna 7).

- Na atividade de hoje vamos ler, pesquisar, escrever e apresentar.
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- Primeiramente vamos organizar 0os grupos e apos vou explicar a atividade
(Professora).

Organizamos quatro grupos em diferentes lugares na sala de aula e expliquei
a atividade.

- Cada um de vocés receberd uma folha com a cancao da Borboletinha. Na letra da
musica ha palavras em destaque. Vocés poderao utilizar o “Ok Google” para buscar
as palavras que irdo substituir as que estdo sublinhadas no texto. Elas podem ter o
mesmo sentido, sentido contrario ou outra qualquer. Todos os componentes do
grupo deverdo usar as mesmas palavras. Quando concluirem a pesquisa, deverao
apresentar para os colegas a cantiga com a nova versao (Professora).

Distribui a letra impressa da cangédo “Borboletinha”, (fonte Arial, caixa alta,
fonte 12), conforme a Figura 9. Algumas palavras estavam em destaque, para que

fizessem as modificacdes na musica.

Figura 9 - Folha da cangéo Borboletinha

CANCAO: BORBOLETINHA

BORBOLETINHA TA NA COZINHA
FAZENDO CHOCOLATE PARA A MADRINHA
POTI-POTI

PERNA DE PAU

OLHO DE VIDRO

E NARIZ DE PICA PAU

PAU PAU

Fonte: Acervo da pesquisadora.
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Esse momento levou bastante tempo, os alunos usaram os smartphones para

buscar outra palavra em substituicdo as destacadas conforme a Figura 10.

Figura 10 - Alunas utilizando o recurso digital Ok Google

Fonte: Registro da pesquisadora

Enquanto interagia com os grupos, fui anotando algumas informacdes.

- Tem que rimar para ficar legal (Aluno 16).

- Aqui diz que combina com o clube da Luluzinha (Aluno 2).

- Chocolate rima com tomate (Aluna 13).

- Agora é a minha vez de usar o celular (Aluno 11).

- Tem que esperar aparecer as bolinhas do microfone se mexer para poder falar
(Aluna 4).

E assim, ao término da primeira parte da atividade, os grupos realizaram as
apresentacdes das cancdes ja modificadas utilizando a folha em que realizaram os
registros conforme a Figura 11. Esse momento gerou muitas risadas e comentarios,

pois as cancdes ficaram muito divertidas com a troca das palavras.
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Figura 11 - Apresentagéo da cancao Borboletinha

Fonte: Registro da pesquisadora

- Que engracado pro, ficou muito divertido (Aluna 6).
- Vou fazer isso quando chegar em casa (Aluno 13).
- Vao dizer que estamos malucos (Aluno 2).

- Vou postar no meu canal do YouTube (Aluno 8).

Para finalizar a dindmica do dia organizei no quadro todas as palavras em

destaque na musica. Registrei com cada uma delas, as que foram escolhidas para a

substituicdo. O quadro 4 mostra a cangao modificada pelos grupos.

Quadro 4 - Cancéo Borboletinha customizada pelos alunos

BORBOLETINHA TA NA LULUZINHA
FAZENDO MINGAU PARA A PASSARINHA
POTI-POTI

PERNA DE TIJOLO

OLHO DE LINCE

E NARIZ DE PICA PAU

PAU PAU

BORBOLETINHA TA NA VIZINHA
FAZENDO ABACATE PARA A VOVOZINHA
POTI-POTI

PERNA DE MOLA

OLHO DE RAIO

E NARIZ DE PICA PAU

PAU PAU

BORBOLETINHA TA NA PADARIA
FAZENDO MELSINHO PARA A CABRITINHA
POTI-POTI

PERNA DE FERRO

OLHO DE PLASTICO

E NARIZ DE PICA PAU

PAU PAU

BORBOLETINHA TA NA BANHEIRA
FAZENDO TOMATE PARA A MENINA
POTI-POTI

PERNA DE FOGO

OLHO DE COBRA

E NARIZ DE PICA PAU

PAU PAU

Fonte: Acervo da pesquisadora.
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Um fato que considero importante deixar registrado é referente a um
comentario acima “Vou postar no meu canal do YouTube”, esse determinado aluno

tem um canal, entdo adicionou o video da atividade, conforme a Figura 12.

Figura 12 - Video postado no canal do YouTube

22 de novembro de 2019
14 visualizagoes - 4 meses atras

Fonte: Acervo da pesquisadora.

Os alunos interagiram, pesquisaram, realizaram a leitura, a escrita e se
divertiram através dos smartphones. Mergulharam na cibercultura, trocaram

informacd@es e discutiram ideias.

4.4.1.4 4° Encontro 22/11/19

No quarto dia de intervencédo trabalhamos com o aplicativo Spotify de acordo
com a Figura 13. O objetivo deste encontro foi desenvolver a colaboracdo de modo a
ampliar as relagbes interpessoais entre o grupo. Os 17 alunos chegaram a sala e
logo nos organizamos para a roda de conversa. A partir dai, informei as criangas,
conforme o comentario a seguir, que naquela tarde iriamos trabalhar com a cancéo
“Aquarela”, do cantor e compositor Toquinho. A proposta consistiu em realizar uma

encenagao com mimicas.
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- Cada grupo vai escolher um espaco na sala de aula para organizar a atividade.
Vamos ouvir a cancdo Aquarela através do Spotify. Primeiramente apenas ouvir
para que prestem atencao na letra da musica. Depois, deverdo pensar e combinar a
mimica para apresentar aos demais colegas.

Um dia anterior a este encontro, no final da tarde, orientei aos alunos que
estavam com o0s smartphones para baixar o aplicativo Spotify através do Play Store.
Combinaram entre eles alguns gestos, expressoes e quais 0s elementos poderiam
compor o cenario para representar a letra da cancao. Foram “[...] muito criativos para
encenar’ (DIARIO DE CAMPO DA PESQUISADORA). Enquanto mediava o a
atividade registrei algumas falas.

- Meu pai usa Spotify no celular dele. Tem uma porc¢éo de listas de musicas (Aluno
2).

- Importante levantar as maos bem alto para fazer o castelo (Aluno 15).

- Mexam as maos para ser a luva (Aluno 8).

- O muro pode ser a parede da sala (Aluno 2).

- E o papel pode ser o chdo mesmo (Aluna 4).

Figura 13 - Alunos ouvindo a cancao no aplicativo Spotify

Fonte: Acervo da pesquisadora.
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Figura 14 - Alunos realizando as mimicas
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Fonte: Acervo da pesquisadora.

Ao término das apresentagbes de acordo com a Figura 14, combinamos
enviar para o grupo de WhatsApp da turma, algumas fotos da atividade para as

familias, conforme segue a Figura 15.

Figura 15 - Grupo WhatsApp da turma

Parabéns Professora Bl € Gislei
pelo belo trabalho que fazes com os
Nnossos pequenos @ essa musica

e linda Aquarela € ¥ me faz lembrar

da minha infancia £3 estou contente

com com seu trabalho a aLuna)
chega todos os dias com novidades
vejo que ela estd mais atenta e

disposta para fazer as atividades L.|
da sala de aula até lendo |_| | mais ela

esta agradego de coragao () pelo
belo trabalho que fazes ela ama essa
professora %4 Gi —

Fonte: Acervo da pesquisadora.
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4.4.1.55° Encontro 25/11/19

Neste encontro 14 alunos estiveram na sala de aula. E ocorreu o
encerramento das atividades, objetivando compartilhar com as familias momentos
de socializacdo dos alunos. A atividade proposta mobilizou muitas criangas numa
mesma atividade. Os alunos envolvidos na pesquisa convidaram as demais turmas
de 1° Ano da escola para uma brincadeira de roda no patio. Havia combinado
anteriormente com as professoras a participacdo das turmas em que elas atuam.

Primeiramente, a turma organizou-se para a conversa inicial da aula e para

conhecer a proposta do dia.

- Hoje vamos convidar as outras duas turmas de 1° Ano para brincar de roda na hora
do recreio. A cantiga vai ser Ciranda Cirandinha. Vamos formar uma grande roda.
Vamos o0 home de quatro criancas para ir até as salas e convidar os demais colegas.
Alguém vai filmar a brincadeira e posteriormente enviaremos o video para 0s grupos
do WhatsApp das turmas (Professora).

Entdo, sorteamos o nome de quatro alunos, “[...] aluno 2, aluna 4, aluno 11,
aluno 13 foram sorteados para convidar as demais turmas de 1° Ano” (DIARIO DE
CAMPO DA PESQUISADORA). Esses entdo se dirigiram, em dupla, as salas dos 1°
Anos e fizeram o convite para brincar de roda no patio. Enquanto isso levei as
demais criancas da turma para o local da brincadeira.

Quando as outras turmas chegaram, a musica ja estava tocando. Entéo,
conforme a Figura 16, orientei que formassem uma grande roda de méaos dadas e
gue, ao iniciar a brincadeira, deveriam obedecer a alguns comandos dados por

gualquer um dos participantes.

- A pr6 vai dar o primeiro comando “andar rapido”, depois um aluno da outro
comando e assim por diante. Alguns exemplos de comandos para a brincadeira:
andar rapido, andar devagar, bater palmas, girar, fechar a roda, abrir a roda. Ok?!
(Professora).

Alternamos 0s movimentos e 0s passos, ora mais rapido, por vezes baixavam
o tronco, batiam palmas e davam uma volta no mesmo lugar conforme segue a

Figura 16.
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Figura 16 - Brincadeira de roda no patio da escola

Fonte: Acervo da pesquisadora.

A demonstracdo de alegria e divertimento ficou estampada nos sorrisos e
rostos das criangas. Em meio a brincadeira, solicitei ao aluno, autor do canal do
YouTube, que fizesse o video da acdo para enviar aos grupos do WhatsApp das
turmas. Ao finalizar a brincadeira agradecemos a participacdo das demais turmas e
retornamos para a sala de aula. Entdo os alunos tiveram uma surpresa, organizei
um lanche como encerramento do projeto de intervengcdo. E seguimos numa

conversa a qual fiz alguns registros:

- Foi muito legal né pré6? (Aluno 16).

- Nossa! Era muita gente naquela roda (Aluno 11).

- Nunca brinquei de roda com tanta gente (Aluna 7).

- Vamos fazer mais vezes pro? (Aluna 7).

- Deixa eu ver o video Joca? (Aluno 2).

- Todo mundo se comportou (Aluna 13).

- Quando eu chegar em casa vou ver o video (Aluno 5).

De acordo com a fala e a participagdo dos alunos nas atividades, percebi que
todos se mostraram bastante motivados com o0 uso dos dispositivos digitais moveis
na sala de aula. Também relataram que gostariam muito de seguir utilizando os
smartphones no espaco da escola. E assim, ap6s a descricdo dos encontros da
intervencao, apresento a seguir a andlise e a discussao dos resultados.
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5 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

As criancas tém muitas vivéncias com o smartphone. Pensando nisso, o
material registrado nos instrumentos de andalise da pesquisa-intervencédo foi
organizado e examinado conforme algumas percepc¢des que considerei relevantes
para o trabalho. Logo, foi realizada a interpretacédo dos dados e, consequentemente,
as conclusdes associadas aos principios da cibercultura. Segundo Marconi e

Lakatos (2003, p. 232) a analise de dados em uma pesquisa pretende:

Evidenciar as conquistas alcancadas com o estudo; indicar as limitacdes e
as reconsideracgfes; apontar as relacdes entre os fatos verificados e a
teoria; representar a simula em que os argumentos, conceitos, fatos,
hipoteses, teorias, modelos se unem e se completam.

Entdo, para organizar os resultados da pesquisa, foram construidas duas
categorias de analise. A primeira categoria foi denominada “Uso dos dispositivos
digitais moveis nas atividades do 1° Ano”. A segunda, “Possibilidades e limitacdes no
uso da tecnologia digital movel nas experiéncias pedagdgicas com o 1° Ano do
ensino fundamental”’. Foram consideradas as agfes entre 0s alunos no contexto da
cibercultura, a motivacdo em participar das atividades propostas com a utilizagcédo do
smartphone, as experiéncias compartilhadas entre o grupo e as limitacées da pratica
pedagogica com o uso dos dispositivos digitais mdveis no 1° Ano. Assim, apresento
a avaliacdo da intervencado pedagodgica, através da andlise e discussao dos dados a

partir das categorias destacadas.

5.1 Uso dos dispositivos digitais moveis nas atividades do 1° Ano

Um dos objetivos especificos da pesquisa-intervencdo foi implementar
praticas com os recursos digitais moveis de maneira que possibilitassem a
colaboracdo e a construcdo prazerosa entre os alunos. Um modo de qualificar o
processo de ensino aprendizagem através dos principios da cibercultura, pois a
velocidade da evolugdo no que se refere a cultura contemporanea esta cada vez
mais marcada pelos dispositivos digitais modveis. Permitem as pessoas se
locomoverem, interagirem, estarem em qualquer tempo e lugar. E néo
diferentemente ocorre com as criancas, que também sdo sujeitos sociais e culturais.

Agem e reagem através de movimentos multidirecionais na tela. Nascem imersas
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num mundo cibernético, fascinadas e mobilizadas pelo consumo e producdo de
informacdes. Se ja ndo bastasse isso, se divertem e aprendem interagindo no

ciberespaco.

Na internet, as criangas controlam grande parte de seu mundo. E uma coisa
gue elas mesmas fazem; elas sédo usudrias e sao ativas. Ndo observam
apenas, mas participam, perguntam, discutem, argumentam, brincam,
compram, criticam, investigam, ridicularizam, fantasiam, procuram e
informam (TAPSCOTT, 1999, p. 24).

De maneira geral percebo que as atividades em grupo e de pesquisa através
do acesso a rede digital oportunizaram aos alunos vivenciar momentos de
colaboracdo, pois durante todos o0s encontros trabalharam coletivamente,
interagindo e participando das decisGes. Através dos aplicativos YouTube e Spotify
ouviram e analisaram as can¢fes ou buscaram ideias para as dramatizacdes. O
WhatsApp foi utilizado para compartilhar as produgdes das criancas, permitindo o
envio instantaneo para as familias e que, por vezes, retornavam imediatamente
mensagens de incentivo para a turma. Além disso, a internet aliada ao dispositivo
permitiu aos grupos organizarem-se nos diferentes espacos da sala de aula,
exercendo a “[...] habilidade de comunicacdo a qualquer hora e tempo por meio dos
dispositivos moveis” (SANTOS, 2013, p. 289).

Pesquisar rimas para substituir as palavras das can¢des através do recurso
“OK Google” foi uma das atividades propostas que possibilitou, de maneira bem-
humorada, que as criangas reescrevessem a letra da musica. Ao mesmo tempo em
que brincaram, trabalharam em grupo compartilharam ideias e produziram

informagdes. Conforme Pinheiro (2011, p. 228):

Ao trabalharem em grupo, os sujeitos podem produzir melhores resultados
do que se atuassem individualmente. Num trabalho de escrita em grupo,
pode ocorrer a complementaridade de capacidades, de conhecimentos, de
esforcos individuais, de opinides e pontos de vista, além de uma capacidade

maior para gerar alternativas mais viaveis para a resolugdo de problemas.
Propiciar a turma uma forma de aprender coletivamente e brincar na sala de
aula através dos smartphones foi algo diferente tanto para os alunos quanto para a
escola, intencionando uma metodologia diferenciada. Nesse sentido, Santos (2014,
p. 48) diz que “..] aprendemos por toda a parte. Essa potencialidade
comunicacional nao substitui as aprendizagens mediadas formalmente pelas

instituicbes educacionais. Muito pelo contrario. Pode potencializa-las”. Percebi o
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guanto a turma se mobilizou no processo de buscas e construc¢des, levando em
consideracdo a participacdo de cada um. Também muito contribuiu para esta
pesquisa 0 manifesto das familias* quanto ao uso das tecnologias digitais, através

de apoio e incentivo. Disponibilizaram os smartphones com acesso a internet e

comentaram o quanto as criancgas ficaram motivadas em ir para a escola.

- Ela pergunta a todo o momento se esta na hora de ir para a escola (Mae 4).

- Ele vai até em casa falando sobre o celular na escola. Muito bom pré! (Mae 11).

- Pra poder trazer o celular para a escola, esta fazendo tudo certinho em casa (Méae
5).

Também as criancas realizaram relatos que demonstraram algumas
habilidades e experiéncias vivenciadas com a tecnologia digital. Tais contribuicdes
foram bastante relevantes para compreender o quéo significativo foram para eles as

atividades propostas na intervencao.

-Tenho muitos aplicativos no celular (Aluno 2).

- Brincar também foi legal (Aluna 9).

- Podemos baixar aplicativos no Play Store (Aluna 4).

- Da pra pesquisar rapidinho no microfone (Aluna 13).

- Eu adorei desenhar e colorir dava até pra carimbar (Aluna 10).
- Muito bom a pré deixar usar a internet (Aluna 15).

Assim, dialogo com Valente (1993, p. 01) quando nos diz que:

O computador pode enriquecer ambientes de aprendizagem onde o aluno,
interagindo com os objetos desse ambiente, tem chance de construir o seu
conhecimento. Nesse caso, o conhecimento ndo é passado para o aluno. O
aluno ndo é mais instruido, ensinado, mas € o construtor do seu préprio
conhecimento.

Diante da afirmac&o acima, compreendo que emerge uma perspectiva de
outra relacdo do sujeito com o conhecimento. Uma nova maneira de ensinar e
aprender independentemente de estar dominando ou ainda néo a leitura e a escrita

como no caso dos alunos do 1° Ano.
Conforme Santaella (2013, p. 266):

O ato de ler passou a néo se limitar apenas a decifracao de letras, mas veio
também incorporando cada vez mais, as relagdes entre palavras e imagens,

* As maes foram identificadas conforme o nimero do seu filho na lista de chamada da turma.
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entre o texto, a foto e a legenda, entre o tamanho dos tipos graficos e o
desenho da pagina, entre o texto e a diagramacéo.

Porém, percebi que as diferentes implicacbes para o uso da pontuacéo, de
simbolos e das letras mailsculas e minasculas sdo desconsideradas pelos alunos.
Pelo fato de estarem em fase de alfabetizacdo, aproveitei alguns momentos para
falar sobre a existéncia e a funcionalidade destes na escrita e na leitura.

Ao mesmo tempo em que demonstravam familiaridade com as ferramentas
dos smartphones, compartilhavam saberes. Algumas das criancas sabiam editar
fotos, outras exploravam varios recursos ao mesmo tempo minimizando a tela. A
usabilidade de atalhos também foi assunto entre eles assim como adicionar

conteudo em aplicativo.

- Vou postar no meu canal do YouTube (Aluno 8).
- Deixa eu ver o video? (Aluno 2).
- Quando eu chegar em casa vou ver o video (Aluno 5).

O aluno que anunciou postar o video em seu préprio canal costumava
envolver a turma em brincadeiras na qual ele atuava como um YouTuber.
Costumava filmar os momentos de recreacao e o recreio deles. Alguns contetdos
produzidos eram adicionados no canal e trazia informagdes sobre as brincadeiras,
atividades e espacos da escola. Porém, eu sempre mediava esses momentos de
producado de informacdes entre eles. E assim, na pesquisa-intervencédo a mediagao
também se fez presente. Conduzindo e orientando as criangas no decorrer das

atividades propostas. Sobre isso Tébar (2011, p. 77) afirma que:

A mediagdo € um fator humanizador de transmissao cultural. O homem tem
como fonte de mudanca a cultura e os meios de informagéo. O mediador se
interpBe entre os estimulos ou a informacao exterior para interpreta-los e
avalia-los. Assim, o estimulo muda de significado, adquire um valor concreto
e cria no individuo atitudes e criticas flexiveis. A explicacdo do mediador
amplia o campo de compreensao de um dado ou de uma experiéncia, gera
disposi¢cbes novas no organismo e produz uma constante retroalimentacao
informativa (feedback). Trata-se de iluminar a partir de diferentes pontos um
mesmo objeto do nosso olhar.

Outro fato notavel no uso dos smartphones foi perceber que as criancas
faziam o uso do Ok Google por se tratar de um recurso que possibilita agilidade na

busca. Pois, anterior a pesquisa-intervencao, elas o utilizavam porque ainda nao

dominavam a leitura e a escrita. E assim, também o WhatsApp, onde as mensagens
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de voz permitem ao usuario usufruir de uma conversa com interacdo mais rapida, ou
por video em tempo real, do que a escrita das mensagens.

Entdo, concluo que os alunos perceberam uma nova funcdo dessas
ferramentas digitais e, ampliaram as suas competéncias. Logo, oportunizar as
criangas uma nova maneira de atuar na escola e explorar os dispositivos digitais
causou curiosidade e interesse tanto nos demais professores como nos alunos da
instituicdo. Tendo em vista que as criangas comentavam com 0s demais estudantes
a respeito das atividades realizadas e estes, por sua vez, solicitavam aos seus
professores® a utilizacdo dos celulares na escola. Sendo assim, ndo poderia deixar
de registrar os comentarios das colegas no decorrer da intervengcdo e o interesse

gue despertou nelas.

- As criangas chegaram a aula dizendo que também querem usar o celular na escola
(Professora do 3 Ano).

- Perguntam por que sé o 1° Ano pode usar celular (Professora do 1° Ano).

- Vamos fazer umas filmagens pr6? (Professora do 3 Ano).

- Libera prd pra nds também (Professora do 2 Ano).

A primeira visdo das professoras quanto ao dispositivo € a de um recurso
material apenas, desconsiderando todas as possibilidades de mobilidade,
ubiquidade e interacdo que ele nos proporciona. Entdo, num dialogo rapido, na sala
dos professores, conversamos a respeito dos principios da cibercultura e a
potencialidade deles nas atividades pensadas para 0s anos iniciais. Um
aprofundamento sobre essa questdo néo foi realizado, tampouco atividades que
pudessem auxilia-las em suas indagacdes. Porém, ao final deste trabalho, a
pesquisa sera disponibilizada para o acesso de todas e assim possiveis discussdes
ocorram. Mesmo assim, percebo que a partir desse momento algo desacomodou na
metodologia de algumas professoras. Por pequeno que tenha sido esse movimento
de mudanca, curiosidade e reflexdo despertou o interesse por uma nova proposta de
reformulagdo do PPP da escola para os anos iniciais, em relagdo a utilizacdo dos
recursos tecnologicos digitais no ambiente escolar.

Entdo, considerando os encontros que ocorreram na pesquisa-intervencao,
acredito na potencialidade dos smartphones como ferramenta de mediacdo na

pratica pedagogica com o 1° Ano. Porém, como avaliacdo da metodologia utilizada,

®Os professores foram identificados conforme a letra que representa a turma em que atua.
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percebi alguns fatores limitantes no decorrer da intervencdo. Um deles foi a
necessidade de compartilhar poucos dispositivos digitais méveis com muitos alunos,
nao permitindo um planejamento mais ousado para a intervencdo. Esse fator foi
importante para definir a proxima categoria de analise do trabalho. No entanto, ha a
necessidade de criar novas metodologias com as tecnologias digitais mdveis,
mesmo diante de algumas dificuldades, pois promovem mobilizacdo entre as

criancas para o ensino e aprendizagem.

5.2 Possibilidades e limitacdes no uso da tecnologia digital mével nas

experiéncias pedagoégicas com o 1° Ano do ensino fundamental

As tecnologias digitais tém um processo acelerado de transformacdes
inclusive no que tange a vida em sociedade. Esse progresso perpassa desde uma
simples informacédo e comunicacao entre os sujeitos até o modo pelo qual o mundo

vem se organizando. Kenski (2003, p. 02) por sua vez, afirma que:

Estamos vivendo um novo momento tecnolégico. A ampliacdo das
possibilidades de comunicacao e de informacéo, por meio de equipamentos
como o telefone, a televisdo e o computador, altera nossa forma de viver e
de aprender na atualidade.

A tecnologia esta tdo presente no cotidiano das pessoas de maneira que nos
parece ndo ter mais como se organizar enquanto sociedade sem a presenca da
mesma. E consequentemente afetam o ambito educacional, pois “[...] a possibilidade
de acesso generalizado as tecnologias eletrbnicas de comunicacdo e informacao
trouxe novas formas de viver, de trabalhar e de se organizar socialmente” (KENSKI,
2010, p. 29). A era digital proporciona beneficios a pratica pedagogica além de
motivar os alunos no processo de ensino aprendizagem. Isso remete a um

comentario ocorrido no 1° encontro da intervencao.

- Agora vamos trazer o celular para a escola (Aluna 7).

Compreendi que a aluna trouxe uma afirmagéo de como se fosse chegado o
tempo e a vez de poder usar o smartphone na escola. Como se novos tempos
haviam chegado. Porém, outro comentério que segue remete a uma das limitagdes

gue encontrei na pesquisa-intervencao.
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- Trabalhar em grupo foi bom, mas tinha que ser um celular para cada crianca (Aluno
8).

Mesmo com todas as vantagens que a tecnologia nos proporciona, ainda
temos dificuldades em implementa-las no contexto escolar. Pois ha algumas
limitacdes quanto a insercdo das mesmas na escola. Por vezes a falta de formacao
continuada para professores, outras pela falta de infraestrutura e recursos
tecnoldégicos ou até mesmo a proibicdo do uso de smartphone no espaco escolar.
Para Imbérnon (2011, p. 36):

Para que o uso das TIC signifigue uma transformacéo educativa que se
transforme em melhora, muitas coisas terdo que mudar. Muitas estdo nas
maos dos proprios professores, que terdo que redesenhar seu papel e sua
responsabilidade na escola atual. Mas outras tantas escapam de seu
controle e se inscrevem na esfera da dire¢éo da escola, da administracéo e
da prépria sociedade.

Esse novo cenario contemporaneo, interativo e comunicacional instiga a
construcédo do conhecimento por meio da participacdo e da coletividade ao mesmo
tempo em que lanca desafios para a préatica docente. O fato de serem criancas
pequenas, diferentemente dos jovens e adultos, a maioria ndo possui smartphone de
uso exclusivo. Esse fator dificultou um pouco o planejamento das atividades para a
intervencdo. Porém, contamos com a colaboracdo de algumas familias que fizeram
o empréstimo dos aparelhos com acesso a rede, mas nao foi o suficiente para
contemplar cada um dos alunos. O fato de a escola ndo ofertar Wi-Fi também se
configurou como uma das limitagdes, assim como a proibicdo do uso do celular no
espaco escolar a ndo ser com uma proposta pedagogica. Essa ultima ndo afetou a
intervencdo, mas veta a imersdao e a vivéncia ja naturalizada em um espaco de
descobertas e de producdo de conhecimento, o ciberespagco. Souza (2013, p. 04)

enfatiza:

Ao contrario do que muitos ainda consideram antes, ndo se pode mais
separar a tecnologia do processo educacional, visto que isso seria mortificar
0s novos sentidos que vém sendo engendrados nos sujeitos sociais com
essa imerséo nesses espac¢os de producdo em rede.

Por essa razdo, compreendo que o objetivo especifico de “propiciar e

estimular um ambiente da cultura digital movel” possibilitou a interagcdo e a
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colaboragdo entre os alunos e contribuiu com o processo educacional. Pois,
conforme segue o0 comentario, as criancas desempenharam, com familiaridade,

acOes de comunicacéo junto a tecnologia digital.

- Tem que esperar aparecer as bolinhas do microfone se mexer para poder falar
(Aluna 4).

- E s6 apertar onde diz “Pular Antincio” que vai direto para o video (Aluna 9).

Alterando a dindmica de trabalho na escola de maneira mais atrativa e
motivadora. Santaella (2013, p. 53) nos diz que “[...] os dispositivos moveis seréao
cada vez mais poderosos nos aspectos de usabilidade”, com isso percebo o quanto
as criangas, conectadas ao mundo digital, s&o mobilizadas pelo uso das tecnologias.
O comentario a seguir confirma que “[...] com a difusdo do uso da informatica,
entramos em uma nova etapa cultural: a era digital. Essa realidade ndo passa
despercebida as criancas” (TEBEROSKY; COLOMER, 2003, p. 31).

- Vou postar no meu canal do YouTube (Aluno 8).

No entanto, trabalhar no laboratério de informatica, presos no desktop, foi um
pouco desafiador para elas. Nem todos tinham experiéncia na utilizagdo de mouse e

teclado.

- Como faz para escrever? (Aluna 4).

E logo buscavam o Touchscreen, por estarem habituadas ao uso do
smartphone pois “[...] sGo midias e tecnologias de convergéncia, uma vez que temos
em nossas maos maquinas fotograficas, flmadoras, gravadores e editores de textos,
audios e imagens” (SANTOS, 2014, p. 46), e permitem realizar multitarefas ao
mesmo tempo. Porém, mesmo que conectados através do Desktop, os alunos se
mostraram bastante interessados e participativos na atividade com o TuxPaint.

Nao somente pelas diversas ferramentas que o programa oferece, mas
também pela possibilidade de poder explorar um recurso exclusivamente, ja que

foram poucos dispositivos digitais moveis para varias criancas.
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Diante da experiéncia vivida na intervencdo junto aos alunos do 1° Ano,
concluo que de fato as tecnologias digitais méveis os mobilizam na construcdo do
conhecimento. Tém mais interesse nas propostas, sdo ativos e colaboram entre os
pares. A pesquisa-intervencdo provocou na minha pratica uma nova maneira de
atuar que possibilitard dar continuidade nesta proposta em outras turmas futuras

com outro olhar para a contemporaneidade.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa teve como objetivo geral desenvolver dinamicas
fundamentadas nos principios da cibercultura. Atualmente se fazem necessarias
praticas pedagodgicas que contemplem as tecnologias digitais. A sociedade
contemporanea se desenvolve com a intensidade do compartiihamento de
informagdes e interacdo entre 0s sujeitos, independentemente de tempo e espaco.
Sendo a escola um local de formagcdo dos sujeitos, é de suma importancia
possibilitar metodologias de ensino que abarcam o uso dos dispositivos digitais
mobveis. Pois, estes, quando pensados para a educacdo, possibilitam criar
metodologias no viés da mobilidade e ubiquidade. Alinham-se com o tempo
contemporaneo o qual vivenciamos e as habilidades dos sujeitos deste tempo.
Assim, a aplicabilidade do uso das tecnologias méveis nas acfes em sala de aula de
maneira interativa contribuiu para o fomento do ensino e aprendizagem de maneira
descentralizada, onde os alunos puderam atuar e produzir conforme as suas
habilidades e competéncias.

Mesmo que muito pequenas ainda, as criancas sentem a necessidade e
cobram agOes com o uso das ferramentas digitais, afinal elas tém conhecimentos
sobre o que os dispositivos podem nos possibilitar a realizar. Logo, as acdes em
sala de aula de maneira interativa aproximaram atividades escolares ao mundo
contemporaneo ao qual vivemos. Inovar talvez seja o verbo que mais deveria estar
atrelado as acdes da escola na era digital. Pois permite ampliar as préticas
pedagdgicas e mobilizam os alunos a participar ativamente das atividades. Porém, a
realizacdo da pesquisa-intervencao foi desafiadora. Tanto para mim enquanto
professora da turma por pensar numa metodologia pautada na cibercultura, como
para os alunos participantes. Pois a falta de recursos digitais na escola exigiu
planejar atividades em que as criangcas compartilhassem os dispositivos digitais
moveis ao mesmo tempo em que realizavam as atividades. Durante todo o tempo
realizei a mediagao entre as criangas nos grupos dos alunos.

De modo geral compreendo que as atividades da intervengao proporcionaram
aos alunos trabalhar com varias habilidades e competéncias. Fosse para interagir
entre o grupo, compartilhar as ideias e o smartphone, aceitar a vez do colega,

produzir informagdes entre os pares, enriquecer o vocabulario, a escrita e a leitura,
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realizar a pesquisa e ampliar a oralidade nas dramatizacdes através das
possibilidades da cibercultura.

A pesquisa-intervencdo possibilitou defender que é possivel implementar o
uso pedagogico dos recursos digitais na escola. Permitiu aprender com os alunos,
pensar em novas metodologias, fortalecer praticas pedagdgicas que envolvam a
cultura da contemporaneidade. Além de marcar o comeg¢o de uma nova maneira de
planejar a minha préatica no espaco escolar. E assim, espero que o presente trabalho
venha a contribuir com a tematica pesquisada, bem como ter provocado no
ambiente escolar a possivel reflexdo sobre novas metodologias de ensino e
aprendizagem através da utilizacdo dos dispositivos digitais méveis.
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APENDICE A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (SMED)

UNIPaimnpa

R ——

Universidade Federal do Pampa

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Solicito a Secretaria da Educagcédo do municipio de Santa Vitéria do Palmar,
autorizacao para a realizagao da pesquisa e utilizagdo das imagens (fotos) do prédio
da referida Instituicdo Escolar, denominada Escola Municipal de Ensino
Fundamental Marechal Castelo Branco, na pesquisa intitulada EXPERIENCIAS
PEDAGOGICAS COM TECNOLOGIAS DIGITAIS NO 1° ANO DO ENSINO
FUNDAMENTAL DE UMA ESCOLA PUBLICA, sob responsabilidade da professora
Gislei dos Santos Cruz e com orientagdo da professora Dr? Juliana Brandao
Machado, no Programa de Pés-Graduagdo em educacao da Universidade Federal
do Pampa-UNIPAMPA.

Comprometo-me a seguir as normas e rotinas da escola, zelar pelo sigilo ético
dos depoentes e dados obtidos da pesquisa. Havera o compromisso de divulgacao
dos obtidos apenas em reunides e publicagdes cientificas com sigilo e resguardo
ético da Instituicdo.

Informo que a pesquisa sera realizada com os alunos do 1° Ano C do Ensino

Fundamental na EMEF Marechal Castelo Branco.

Santa Vitéria do Palmar, 10 de agosto de 2019.

A Gpialus o Jorckat oy

Tailerise Bacelo
Secretaria de Educacéo Gislei dos Santos Cruz
Responsavel pela Pesquisa

Tailerise Bacelo S. Berruti
Secretariade Educagéio
Peort 504de31margo2020
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APENDICE B - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(ESCOLA)

unipampa

Univorsidade Fodoral do Pampa

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Solicito @ Escola Municipal Marechal Castelo Branco, localizada na cidade
de Santa Vitéria do Palmar, a autorizagdo para a realizagdo da intervengdo e
utilizagéo das imagens (fotos) do prédio da referida Instituicdo Escolar, na pesquisa
intitulada EXPERIENCIAS PEDAGOGICAS COM TECNOLOGIAS DIGITAIS NO 1°
ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL DE UMA ESCOLA PUBLICA, SOB A
RESPONSABILIDADE DA PROFESSORA Gislei dos Santos Cruz e com orientagéo
da professora Juliana Branddo Machado, no Programa de Pos-Graduacdo em
Educacgéo da Universidade Federal do Pampa- UNIPAMPA.

Comprometo-me a seguir as normas e rotinas da escola, zelar pelo sigilo
ético dos depoentes e dados obtidos da pesquisa. Havera o compromisso de
divulgagao dos dados apenas em reunides e publicacbes cientificas com o
resguardo ético da Instituigao.

Informo que a pesquisa sera realizada com os alunos do 1° Ano do Ensino
Fundamental na E.M.E.F M?| Castelo Branco.

Santa Vitéria do Palmar, 10 de agosto de 2019.

v = b
Roseti Mendes Souza Gislei dos Santos Cruz

Diretora da escola Responsavel pela pesquisa
Roseti Mendes Souza
Diretora
Port n°090 de 10/01/2019
Reg CME fI2 ¢ 3 linha n°62

Escola Municipal de Ensino Fundamental
Marechal Castela Branco
Decreto de Criagdo 35/75 Ait. de Denominagdo
n° 3054/98
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APENDICE C - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(RESPONSAVEIS)

unipampa

Universidade Federal do Pampa

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Titulo do projeto: Trabalho colaborativo mediado pela cibercultura:
Construgdes entre os discentes do 1° ano do ensino fundamental

Pesquisador responsavel: Gislei dos Santos Cruz

Pesquisadores participantes: Juliana Branddo Machado e Gislei dos
Santos Cruz

Instituicdo: Universidade Federal do Pampa- UNIPAMPA

Telefone celular do pesquisador para contato: (53) 999549704 ou email-

gisleicruz@hotmail.com

Prezado responsavel:

Esta pesquisa € desenvolvida no Curso de Mestrado Profissional em
Educacado da Universidade Federal do Pampa- UNIPAMPA- Campus Jaguardo, na
Linha de Pesquisa “LP1: Gestdo das praticas docentes na diversidade cultural e
territorial”. A relevancia desta pesquisa justifica-se por dois motivos principais: o
primeiro foi perceber a necessidade de potencializar praticas pedagdgicas através
do uso das tecnologias digitais fundamentadas nas possibilidades da cibercultura:
colaboracdo, compartilhamento, mobilidade e ubiguidade. O segundo motivo que
justifica este estudo caracteriza-se quanto a acdo do professor numa nova relagéo
com o saber, voltada a mediagéo e ao incentivo aos alunos para a aprendizagem
coletiva e a valorizagdo das habilidades individuais. Por meio deste documento e a
gualquer tempo, o (a) senhor (a) podera solicitar esclarecimentos adicionais sobre o
estudo, tanto pessoalmente como pelos meios de comunicacdo indicados pelo
pesquisador. Também podera retirar seu consentimento ou interromper a
participagdo a qualquer momento, sem sofrer nenhum tipo de penalidade ou
prejuizo. Apos ser esclarecido (a) sobre as informagfes a seguir, no caso de permitir
que seu filho (a) faca parte do estudo, assine, ao final deste documento, que esta

em duas vias. Uma delas é sua e a outra sera arquivada pela pesquisadora
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responsavel. A proposta de trabalho consiste na organizagéo de oito encontros, que
ocorrerdo semanalmente, com duracdo de duas horas cada um respeitando o
calendario escolar da Escola Municipal Ensino Fundamental Marechal Castelo
Brancos, com a presenca da pesquisadora e dos alunos convidados (sujeitos
participantes), os quais deverdo executaras tarefas propostas pela professora
pesquisadora que envolve diferentes recursos e materiais. Para participar deste
estudo, seu (a) filho (a) ndo tera nenhum custo, nem recebera qualquer vantagem
financeira. O nome e a identidade de seu (a) filho (a) serdo mantidos em sigilo e os
dados da pesquisa serdo armazenados pela pesquisadora responsavel, observando
as questdes éticas que envolvem a pesquisa. Os resultados poderéo ser divulgados
em publicacdes cientificas, revistas, periddicos, sites ou outra forma de divulgacao.
Os resultados do referido projeto de intervencdo, em seus diferentes
aspectos, serdo disponibilizados no relatério critico reflexivo e aos responséaveis

pelos alunos (as) e equipe diretiva da escola.

CIENTE E DE ACORDO

Participante da Pesquisa

Responséavel pelo Participante da Pesquisa

Gislei dos Santos Cruz (Pesquisadora)
Jaguaréo, de de 2019

Se vocé tiver alguma consideracdo ou duvida sobre a ética da pesquisa, entre em
contato: Unipampa-Campus Jaguardo Endereco: Secretaria do PPGEdu, sala 511,

Rua Conselheiro Diana, n. 650- Bairro Kennedy- Jaguardo/RS.
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APENDICE D - TERMO DE AUTORIZACAO E USO DE IMAGEM

unipampa

Universidade Federal do Pampa

TERMO DE AUTORIZACAO E USO DA IMAGEM

Eu, , portador (a) da ceédula de
identidade n° , autorizo a gravar ou fotografar
imagens de meu filho (a) , € veicular a imagem ou

e depoimentos em qualquer meio de comunicac¢ao para fins didaticos, de pesquisa e

divulgacao de conhecimento cientifico sem qualquer 6nus ou remuneracao.

Jaguardo, de de 2020

Assinatura
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APENDICE E - ROTEIRO PARA ENTREVISTA

unipampa

Universidade Federal do Pampa

ENTREVISTA

DADOS DE IDENTIFICACAO:

1- Nome do responsavel pelo aluno (a):

2- Nome do aluno (a):

3- Idade do aluno (a):

4- O aluno tem acesso a internet, a dispositivos digitais moveis ou outras tecnologias

de conhecimentos e diversdo em casa? Quais?

5- O dispositivo digital movel € de uso exclusivo do aluno? Caso ndo, com quem

compartilha o recurso?
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6- Quais as praticas de busca e preferéncia do aluno quanto a essa tecnologia?

7- A familia organiza e estipula, para o aluno (a) espaco, horarios e tempo para a

utilizag&o da internet e outros recursos de tecnologia?

8- Qual a influéncia positiva ou negativa, nas acfes da crianca, a familia percebe
guanto aos recursos de tecnologia digital mdvel ou outras tecnologias de

entretenimento e informacdes?




