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Resumo — Este trabalho prop8e evidenciar ponderagfes tedricas a partir da anélise de
referenciais bibliograficos, com o propdésito de oferecer suporte no desenvolvimento da
presente pesquisa, como objetivo geral “construir uma proposta de modelagem de
situacdo didatica para o ensino de graduacdo tecnolégica com o suporte de artefatos
tecnolégicos utilizados pela comunidade discente”. O lécus da pesquisa IES privadas
de Salvador. Como percurso metodoldgico, elege-se a pesquisa qualitativa e
exploratéria, haja vista que o estudo pretende adotar para fins de analise, alguns
conceitos voltados para os temas: Gestdo, Educacdo, Tecnologias Inteligentes,
Sequéncia didatica. Praticas pedagdgicas. Para consolidar a pesquisa de campo, sera
verificada a apropriacdo tecnolégica dos discentes com a utilizagdo de artefatos
tecnoldgicos disponibilizados como que podem auxiliar nas atividades presenciais de
suporte a sala de aula; identificar e caracterizar quais os artefatos tecnologicos e a
maneira de utilizacdo no desenvolvimento das atividades de sala de aula. Os resultados
esperados € que a proposta possa contribuir com a criacdo de novas formas de ensino
e praticas pedagdégicas a partir do uso dos artefatos tecnolégicos na sala de aula e a
tecnologia promover a qualidade no sistema educacional com diferentes possibilidades
do uso das tecnologias inteligentes.

Palavras-chave: Gestdo. Educacdo. Formacao docente. Tecnologias Inteligentes.
Sequéncia didatica. Praticas Pedagdgicas.

Abstract - This paper proposes to present theoretical considerations based on the analysis
of bibliographic references, with the purpose of offering support in the development of the
present research, as a general objective "to construct a proposal of modeling of didactic situ-
ation for the teaching of technological graduation with the Support of technological artifacts
used by the student community ". The locus of public and private IES in Salvador. As a
methodological course, the qualitative and exploratory research is chosen, since the study
intends to adopt for purposes of analysis, some concepts focused on the themes: Manage-
ment, Education, Intelligent Technologies, Didactic sequence. Pedagogical practices. In or-
der to consolidate the field research, the technological appropriation of the students will be
verified with the use of technological artifacts made available that can assist in the classroom
classroom support activities; Identify and characterize the technological artifacts and how to
use them in the development of classroom activities. The expected results are that the pro-
posal can contribute to the creation of new teaching methods and pedagogical practices from
the use of technological artifacts in the classroom and technology to promote quality in the
educational system with different possibilities of the use of intelligent technologies.

Keywords: Management. Education. Teacher training. Intelligent Technologies.
Following teaching. Pedagogical practices.

1 Universidade do Estado da Bahia (UNEB), Departamento de Educacdo — DEDC — Campus I,
Mestranda do Programa de Pés-Graduacdo - Mestrado Profissional em Gestdo e Tecnologias
Aplicadas a Educacdo (GESTEC), Professora no Centro Universitario Estacio da Bahia — ESTACIO
FIB, e-mail: sacramento.magali@gmail.com

2 Universidade do Estado da Bahia (UNEB), Departamento de Educacdo — DEDC — Campus |I,



Coordenador da Area Il - Processos Tecnoldgicos e Redes Sociais do Programa de P6s-Graduacio
Mestrado Profissional em Gestdo e Tecnologias Aplicadas a Educacédo (GESTEC), Coordenador de
Pesquisa e Pés-Graduacgdo da Unidade Académica de Educacdo a Distancia — UNEAD (UNEB), e-
mail: mtuliop@gmail.com

Introducéo

A educacdo na contemporaneidade possibilita pensar no desenvolvimento de uma aprendi-
zagem colaborativa construida por principios da tecnologia digital, da troca de informacdes,
da interacdo em redes do conhecimento, com autonomia dos sujeitos no ato de expressar a
sua opinido, o seu saber no ciberespaco.

Considerando este cenério de mudanga na forma de aprender, Levy (1999, p. 28, 29)
caracteriza a inteligéncia coletiva, aquela que acata multiplos saberes que se formam atra-
vés das redes digitais neste momento representadas pelo cibercultura e ciberespaco, dispo-
sitivo de comunicacao interativo e comunitario que atua como suporte da inteligéncia coleti-
va garantindo um ambiente propicio para troca de informacdes e difusédo de conhecimentos,
permitindo a interacdo das pessoas em todo o mundo, promovendo um ambiente de multi-
plas culturas e saberes, trazendo novas formas de sentir, de pensar e, por conseguinte, de
aprender, uma demonstracdo de que ndo hé limites para se construir o conhecimento.

Assim, diversos fatores convergem para a criagdo do campo da educacdo. O
crescimento das tecnologias e a importancia da informacado, alinhada aos processos
politicos, econdmicos, sociais e culturais no contexto contemporaneo da educacgdo, que
favorecem as tecnologias digitais, que segundo Levy (1999, p. 32) surgiram como estrutura
do ciberespago, em um novo espaco de comunicagdo, de sociabilidade, de organizacéo e
de transagéo, mas também novo caminho da informagé&o e do conhecimento.

Vale ressaltar neste processo de evolugdo da tecnologia, a importancia das
interfaces neste contexto que permite a todos os aparatos materiais, a interacdo entre o
universo da informacéo digital e o mundo ordinério. Nesse interim, a pesquisa busca
verificar o uso de artefatos tecnolégicos, a exemplo (computador, smartphone, Word, Excel,
PowerPoint, facebook, instagram, outros), a maneira como sdo utilizados pelos discentes
gue proporciona a apropriacdo de tecnolégicas inteligentes para desenvolver atividades de
ensino. Esses artefatos tecnoldgicos apresentam-se em duas caracteristicas: hardware
(smartphone, computador) e software (programas, aplicativos de celulares, apps, aplicativos
de desktop que sdo os editores de texto e apresentacdo), também, a parte colaborativa em
rede na internet, se os alunos usam youtube.

Dentro dessa visdo de Hardware e Software, voltamos a fun¢éo do Ciberespago com
Levy (1999, p. 42) que diz “ndo compreende apenas materiais, informacbes e seres
humanos, é também constituido e povoado por seres estranhos, meio textos, meio
maquinas, meio atores, meio cenarios, ou seja, sdo os “Programas”. Esses sdo chamados
“software”, uma lista bastante organizada de instrugées codificadas, destinadas a fazer com
que um ou mais processadores executem uma tarefa.

Dessa forma, os Programas Aplicativos permitem ao computador prestar servigcos
especificos a seus usuarios, estes se podem entender pelo o uso constante da internet, dos
artefatos tecnolégicos, das redes sociais pela comunidade discente.

Os conceitos que nortearam essa pesquisa a principio pautam-se nos estudos
tedricos de autores que considero pertinentes a minha investigacao, como: Freire (1996),
Levy (1999, 2003, 2004), Moran (2013, 2015), Pinheiro (2012, 2014), Vygotsky (2007), Silva
(2010).

A delimitacdo do problema da pesquisa decorre do pensamento de que transitamos
em um mundo complexo, globalizado, que coloca o individuo a todo o momento
confrontando com diversos interesses em conhecimento, novas modalidades de ensino e
aprendizagem, paradigmas que produzem resisténcias a essa nova forma de aprender a
distancia. Com a dinamica das Tecnologias da Informacdo e Comunica¢do impulsionando
novo saberes, exigéncias sdo impostas, e 0 sujeito deve estar em constante atualizacao,



ressignificando posturas que possam aprimorar 0 seu intelecto em ambientes educacionais,
corporativos, no ambito social.

Diante dos aspectos apresentados e no entendimento de que os saberes construidos
e partilhados a partir do uso de artefatos tecnoldgicos se traduzem em crescimento para: o
sujeito, o @mbito educacional e a sociedade; busca-se entender a questdo da pesquisa:
Como a modelagem de situagdo didatica pode contribuir para o ensino de graduacgéo
tecnoldgica a partir da utilizacdo de artefatos tecnoldgicos pelos discentes nesse ambito?

A relevancia do estudo trata-se de uma tentativa de catalogar e analisar a eficicia de
praticas educativas com o uso de artefatos tecnoldgicos que se traduza em melhoras
significativas no processo de ensino e aprendizagem. Bem como, influenciando nos
resultados e na transformacéo da educacdo com o uso de diferentes artefatos tecnolégicos.

Na area educacional, espera-se que os resultados dessa pesquisa possam contribuir
com processos de modernizacdo e dinamizacdo da educacdo, visando a melhoria de
oportunidades de aprendizagem de sujeitos aprendentes e em processo de formacgdo
profissional, sugerindo um uso apropriado de tecnologias da informagdo e comunicacao,
como suporte as propostas de atividades presenciais. Contribuindo também para
universalizar 0 acesso as tecnologias e atender as expectativas de estudantes com relagéao
a educacdo que esperam receber. Quanto a visdo no ambito social, este estudo pode
contribuir com o desenvolvimento de novos processos de aprendizagens e modelos de
ensino, possibilitando maior autonomia ao aluno nos estudos para construir o saber
individual e coletivo.

Objetivo geral da pesquisa é “construir uma proposta de modelagem de situacao
didatica para o ensino de graduacdo tecnolégica com o suporte de artefatos tecnoldgicos
utilizados pela comunidade discente”.Objetivos especificos que possibilitaram trilhas para a
pesquisa: Verificar niveis de interesse, de apropriagdo tecnolégica dos discentes com a
utilizacdo de artefatos tecnolédgicos disponibilizados no ciberespaco que podem auxiliar nas
atividades presenciais de suporte a sala de aula; ldentificar e caracterizar quais os artefatos
tecnoldgicos e a maneira de utilizacdo no desenvolvimento das atividades de sala de aula;
Verificar quais s8o as atividades que os discentes desenvolvem com cada artefato;
Investigar quais dos artefatos tecnolégicos que sdo mais utilizados pelos discentes:
hardware, software, rede colaborativa na internet, outros; Construir uma proposta
modelagem de situacao didatica para o ensino de graduacgédo tecnolégica em IES a partir da
investigacdo de artefatos tecnoldgicos utilizados pelos discentes.

Caminhos metodolégicos — entendendo o cenario, a evolucdo da Graduacéo
Tecnolégica. Um marco importante na Educacéo Brasileira culminou com langamento em
2006 do Catalogo Nacional dos Cursos Superiores de Tecnologia (portal MEC), que
organiza e orienta a oferta de cursos superiores de tecnologia, de acordo nas diretrizes
curriculares nacionais e em sintonia com a dindmica do setor produtivo e as expectativas da
sociedade. Trata-se também de um guia de informacdes sobre o perfil de competéncias do
tecndlogo, e visa disciplinar as denominag¢Bes dos cursos oferecidos por instituicdes de
ensino publico e privado.

Diante do exposto, o lécus da pesquisa de campo comina com Instituicdes de Ensino
Superior Privado, com intuito de verificar como os alunos se apropriam dos artefatos
tecnolégicos para desenvolver as atividades de suporte a sala de aula. O Sujeito da
pesquisa sdo os discentes dos cursos de graduacdo tecndélogo presencial das IES de
Salvador / Bahia.

A metodologia utilizada para o desenvolvimento da pesquisa tem abordagem de
natureza qualitativa, diz que “[...] a abordagem qualitativa de um problema, além de ser uma
opc¢éao do investigador, justifica-se, sobretudo, por ser uma forma adequada para entender a
natureza de um fendmeno social’. Com relagdo aos objetivos, o tipo de pesquisa sera
exploratério, onde serdo analisados alguns conceitos de autores voltados para o tema,
buscando a evidéncia com relacdes cotidianas; entrevistas alunos; aplicagdo de questdes
abertas e fechadas para verificar os niveis de interesse de apropriacdo tecnolégica dos
discentes com a utilizacdo de artefatos tecnolégicos disponibilizados no ciberespagco que
podem auxiliar nas atividades presenciais de suporte a sala de aula.



Conforme pontuam Selltiz et al. (1967, p.63 apud GIL, 2002, p. 41), na maioria dos
casos, as pesquisas exploratérias envolvem: (a) levantamento bibliografico; (b) entrevistas
com pessoas que tiveram experiéncias praticas com o problema pesquisado; e (c) andlise
de exemplos que “estimulem a compreensao”. Quanto ao procedimento, o delineamento da
pesquisa acontecera com o método estudo de caso, que para Yin (2001, p. 32), trata-se de
“‘uma investigacdo empirica que investiga um fendmeno contemporaneo dentro de seu
contexto da vida real, especialmente quando os limites entre o fenbmeno e o contexto néo
estdo claramente definidos”. Com esse método busca-se investigar: Como a modelagem de
situacdo didatica pode contribuir para o ensino de graduacdo tecnoldgica a partir da
utilizacao de artefatos tecnoldgicos pelos discentes nesse ambito?

Considerando que existem dois tipos de estudos de caso: “O estudo de Caso unico
pode ser conduzido como introducdo a um estudo mais apurado, como o uso de estudos de
caso como mecanismos exploratérios ou conducdo de um caso piloto que € o primeiro de
um estudo de casos multiplos, ou estudos comparativos” (YIN, 2001, p. 63). Neste sentido,
sera realizada andlise documental: plano de ensino, projeto pedagégico, modelo de ensino,
resultados de avaliacdo, outros, para atender a sequéncia do método de estudo de caso:
definicdo e planejamento; preparacédo, coleta e analise; andlise e conclusao (YIN, 2001, p.
73). A Fase de desenvolvimento prevista para a pesquisa de campo consta da elaboracdo
de questionario com questdes abertas ou fechadas para aplicar e descobrir quais sao 0s
artefatos tecnoldgicos, as atividades e a maneira de utilizacdo. Sera aplicada metodologia
emergéncia de conceito com entrevista, analise das informacdes e a proposta de “Construir
uma modelagem de situacéo sequéncia didatica para o ensino de graduacao tecnolégica em
IES com suporte de artefatos tecnoldgicos utilizados pela comunidade discente”.

Pais (2002, p. 102) diz que “Uma sequéncia didatica € formada por um certo nimero
de aulas planejadas e analisadas previamente com a finalidade de observar situacdes de
aprendizagem, envolvendo o0s conceitos previstos na pesquisa didatica”. Nesse interim, faz-
se importante enveredar pelo conhecimento de conceitos que possa elucidar o uso dos
artefatos tecnologicos na educacao.

Gestao e Educacao no mundo digital: refletindo o cenario das IES — setor privado

A Gestédo e a Educacao no mundo digital pode ser uma alianga perfeita quando bus-
ca-se entender o Papel do Gestor no processo de transformacéo da educacdo, quando nas
tomadas de decisdes diante de mudancas necessarias para Projetos Pedagogicos de Cur-
so, curriculo, formacao dos docentes, implantacéo de praticas pedagdégicas inovadoras com
0 uso das tecnologias inteligentes vem a ser um grande desafio.

Sander (1995, p. 11) em seu livro Gestdo da Educag¢@o na América Latina apresenta
um estudo da Administracao da educacao latino-americana onde relata que “os problemas e
desafios” que os paises da América Latina enfrentam hoje na préatica da educacédo e na sua
administracdo se compreendem na medida em que sdo examinados no contexto econdmico,
politico e cultural da Sociedade como um todo e no &mbito do setor publico em particular.
De forma ampliada, a visdo de Sander pode ser considerada uma analise também no ambito
das instituicbes privada que vem expandindo a educacdo através dos maiores grupos
educacionais privados do Brasil. Para acompanhar este cenario de crescimento na
educacdo, apresenta-se a estatistica noticiada no Jornal Folha de S&o Paulo, 28/06/2017
“Cade - Conselho Administrativo de Defesa Econdmica - reprova a compra da rede de
ensino superior Estacio pela Kroton”.

O noticiario informa que o negdcio criaria um gigante na area de educacdo com
cerca de 1,4 milhdo de alunos avaliado em cerca de R$ 30 bilhdes, detendo concentracao
de mercado em 47% (Kroton + Estacio) caso a operacao fosse aprovada. Dentre os maiores
grupos educacionais privados no Brasil na sequencia da participacdo de mercado: Kroton,
Estacio, Unip, Laureate, Ser Educacional, Uninove, Cruzeiro do Sul Educacional, Anima,
Devry, Unicesumar, com estatistica no setor privado para este cendrio, estimativa presencial
e a distancia: receita liquida em R$ milh6es 54.974,70; matriculas em 2016: 6.071.429.



Observa-se que estes resultados expressivos representam um grande avanco no in-
vestimento em educagédo no Brasil, estando em consonancia aos estudos de Sander (1995,
p. 11) sobre a Gestdo da Educacdo na América Latina quando relata que os problemas e
desafios da educacéo estao relacionados a fatores econémicos, politicos e culturais.

De fato, os problemas na educacao que podem ocorrer neste sentido estariam rela-
cionados a necessidade de manter a estrutura educacional que possa garantir a qualidade
do ensino e aprendizagem, haja vista as constantes aquisi¢cdes de instituicbes de ensino que
movimenta a economia em grande escala, a exemplo destes grupos educacionais citados,
gue buscam por crescimento e que precisam estar atentos para analisar a “educacdo como
pratica politica e cultural” (SANDER, 1995, p. 12), ou seja, analisar a estrutura da gestao,
administrativo, académico, para compor 0 novo momento, “a orientagao intelectual”.

Considera-se como grande desafio da educacdo o que diz Sander (1995), com
relacdo a compreensdo da evolucdo do estado do conhecimento no campo da gestdo das
escolas e universidades latino-amaricas, quando busca na — administragdo da educacéo,
estudar o processo de construgdo, desconstrucdo e reconstrucdo dos conhecimentos
pedagdgicos e administrativos. Neste sentido, vale ressaltar a importancia das praticas
pedagdgicas para a educacdo no mundo digital em constantes mudancas no processo de
ensino e aprendizagem com o0 uso dos artefatos tecnolégicos (software, hardware); e os
aspectos administrativos da gestdo do sistema de ensino que podem contribuir com o
sucesso da “educagcao como pratica politica e cultural”’. (SANDER, 1995, p. 12). Grifo
Nosso.

Com uma visao futuristica, a autora traz conceitos relevantes sobre a educacao e a
gualidade de vida que devem ser aplicados: liberdade, equidade, participacdo e democracia
na pratica da administracdo da educacdo. Esses temas retratam a importancia do enfoque
na Formacgéao dos Profissionais da Educacao (gestdo e administrativo, docentes).

A formacdo dos profissionais da educacdo e o impacto com o uso das tecnologias
inteligentes

A Concepcao de programas de formacdo dos profissionais da educacdo, segundo
Sander (2007, p. 93) Administracdo da educagédo tem como foco a qualidade da formacgéo
dos profissionais dedicados a concepcao de politicas e praticas relevantes de administracéo
educacional e gestao escolar.

Neste sentido, vale ressaltar a importancia da aplicacdo das tecnologias Inteligentes
na educacdo, uma vez que busca-se atender a questdo da pesquisa: Como a modelagem
de situacao didatica pode contribuir para o ensino de graduacao tecnol6gica em IES a partir
da utilizacao de artefatos tecnolégicos pelos discentes nesse ambito?

Considerando estes aspectos, tem-se como indicacdo para a pesquisa, a utilizacao
das tecnologias inteligentes através da sequéncia didatica. Corroborando, Sander (2007, p.
93), aborda varias disciplinaridades que permitem compreender melhor a organizacao
disciplinar da ciéncia, e que pode ser imprescindivel a definicdo de caminhos metodolégicos
da pesquisa. Nessa dimensdo, a contribuicdo da transdisciplinariedade na gestdo da
educacdo pode proporcionar aos docentes, pensar em politicas e praticas pedagogicas de
forma transversal.

Na transdisciplinaridade ha coordenacdo de todas as intradisciplinas, disciplinas e
interdisciplinas sobre a base axiomatica geral, € um sistema de varios niveis e objetivos
mdltiplos, além de estar coordenado com vistas a uma finalidade comum, tendo como
exemplo a coordenacdo de disciplinas como biologia, quimica, fisica, matematica,
engenharia, economia, direito, outras ciéncias do homem, etc. Essa visdo contemporanea
de trasdiciplinaridade que envolve o pensar de forma transversal em diferentes areas do
conhecimento pode desmistificar projetos pedagdégicos de cursos que definem o curriculo de
forma tradicional sem a imersdo dos artefatos tecnoldgicas e impulsionar a formacgdo de
educadores para atuar nessa dimensao.



A Formacgédo Docente, quanto ao papel do professor, Moran (2000 p. 30) afirma que
o “[...] principal papel é ajudar o aluno a interpretar dados, a relaciona-los, a contextualiza-
los”. O autor ressalta ainda que “[...] enquanto a informacgao nao fizer parte do contexto pes-
soal — intelectual e emocional — ndo se tornar4 verdadeiramente significativa, ndo sera
aprendida verdadeiramente.” (MORAN, 2000 p. 30). Neste corte, como desvelar o papel do
docente na mediacdo sem que antes busquemos refletir a concepgao cartesiana do curricu-
lo que percorre por muitas instituicdes de ensino, quando separa o sujeito do seu mundo
real, o cotidiano, a vida na prética, ndo relacionando aos contextos contemporaneos que
decorrem de constantes mudancas nas esferas econdémicas, sociais, politicas e culturais?

Para desvelar esse questionamento, Pinheiro e Salles (2012, p. 45) aborda o concei-
to “autonomia tecnolégica” que apresenta vivéncias e uma desmistificacdo do ambiente digi-
tal. Os autores propdem que “o ator do espago educacional ndo se limite a ser um mero
usuario final, que se coloque em uma posicdo de emancipacao, que seja capaz de se liber-
tar de ambientes que limitam a sua atuagado e sua maneira de pensar’. Esse pensamento de
Pinheiro e Salles remetem-nos a uma oportunidade de inovagédo na educacdo com 0 USO
das tecnologias inteligentes nas praxis pedagoégicas.

Tecnologias Inteligentes: tecendo relagées com o ciberespaco e cibercultura

O Ciberespaco é um ambiente interativo que promove 0 avan¢o da tecnologia analo-
gica para a tecnologia digital através da comunicacdo em rede de computadores, pessoas
com diversidade cultural interagem com o mundo globalizado, e neste sentido, pensando em
uma nova estrutura social Castells (1999, p. 36; 51), adverte que é preciso levar a sério as
mudancas introduzidas em nosso padrdo de sociabilidade em raz&do das transformacdes
tecnolégicas e econdmicas que fazem com que as relagdes dos individuos e da propria so-
ciedade com o processo de inovacao técnica tenham sofrido alteracdes consideraveis.

Levy (1999, p. 92) explica que o termo “ciberespago” foi inventado em 1984 por Willi-
am Gibson em seu romance de ficg&o cientifica Neuromante, onde no livro o termo designa
0 “universo das redes digitais”, descrito como um campo de batalhas entre multinacionais,
palco de conflitos mundiais, nova fronteira econémica e cultural. Diante deste significado,
Levy define “ciberespago” como espaco de comunicacdo aberto pela interconexdo dos
computadores e das memoérias dos computadores, incluindo o conjunto dos sistemas de
comunicacgdo eletrénicos (ai incluidos os conjuntos de redes hertzianas e telefénicas classi-
ca), na medida em que transmitem informacdes provenientes de fontes digitais ou destina-
das a digitalizacdo. Acrescenta a codificacdo digital, pois ela condiciona o caréater plastico,
fluido, calculavel com precisédo e tratavel em tempo real, hipertextual, interativo e, resumin-
do, virtual da informacdéo, a marca distintiva do ciberespaco, exemplo (acesso a distancia,
transferéncia de arquivos, correio eletronico, conferéncias eletrénicas, groupware).

Contrapondo a essa visao o autor traz o conceito de “Cibercultura”, o universo sem
totalidade, mostra precisamente que existe uma outra forma de instaurar a presenca virtual
da humanidade em si mesma (o universal) que ndo seja por meio da identidade do sentido
(a totalidade). Trata-se ainda de um universal, acompanhado de todas as ressonancias pos-
siveis de serem encontradas com a filosofia das luzes, uma vez que possui uma relacédo
profunda com a ideia de humanidade. Exemplificando: correntes literarias, musicais, artisti-
cas e talvez até politicas. (LEVY, p. 119,120).

Fazendo uma correlagdo Levy diz ser um traco imutavel da cibercultura, a constante
virtualizacdo da informacdo e da comunicacdo. Assim, nesse ir e vir, da acao/producéo hu-
mana relacionada ao contexto que impera as formas de tecnologias, Lévy (1996, p. 15, 16)
em seu livro — 0 que é virtual? Pergunta: o que é virtualizacdo? Neste interim, faremos uma
analogia a percepcao de Pinheiro e Sales (2012), considerando, o que diz o autor, sendo
gue o virtual é forca, poténcia, ndo se opde ao real e sim ao atual. Ja a virtualizagdo pode
ser definida como o movimento inverso da atualizagdo, enquanto que a atualizagdo € a cria-
¢ao, invencdo de uma forma a partir de uma configuracédo dindmica de forcas e de finalida-
des. Os autores citados colocam em evidencia a importancia da tecnologia da informacao e



comunicacgéo contribuindo com o processo de ensino e aprendizagem, um constante ir e vir,

ressiginificando o que diz,
As tecnologias ampliam as possibilidades de ensino para além
do curto e delimitado espaco de presenca fisica de professores e
alunos na mesma sala de aula. A possibilidade de interacao entre
professores, alunos, pessoas, objetos e informacdes que estejam
envolvidos no processo de ensino, redefine toda a dindmica da aula e
cria novos vinculos entre os seus participantes. (KENSKI, 2005, 73).
Grifo nosso

Busca-se entender nesse momento a possibilidade do uso dos artefatos tecnolégicos
(hardware e software) como suporte na realizacdo das atividades de sala de aula,
contribuindo para o processo de ensino quando o aluno atua com autonomia no caminho
gue vai percorrer para aprender o contetdo. Neste sentido, Pinheiro e Sales (2012, p. 37)
diz que a tecnologia esta relacionada ao nosso contexto atual, a forma como percebemos o
mundo contemporaneo que vai levar-nos a uma acao/producdo humana que pode ser
influenciada pelo meio devido a determinadas mudancas tecnolégicas, o dia-a-dia €&
permeado por diversas mediacbdes tecnoldgicas, “Nao se trata de simples utilizacdo de
aparato instrumental, mas de formas outras de agdo sobre os fenbmenos sociais e a
producao do conhecimento”, sempre considerando que essas alteragdes tém a ver com as
formas de ser, construir, trocas e perceber o que esta acontecendo a sua volta.

Para tanto, Lima Junior (2005) explicita o significado da relacdo entre a Educacéo e
as TIC, aprofundando sua reflexao sobre essa tematica:

[...] € um processo criativo através do qual o ser humano utili-
za-se de recursos materiais e imateriais, ou 0s cria a partir do
gue esta disponivel na natureza e no seu contexto vivencial, a
fim de encontrar respostas para problemas de seu contexto,
superando-os. Neste processo, o ser humano transforma a rea-
lidade da qual participa e, ao mesmo tempo, transforma a si
mesmo, descobre formas de atuacdo e produz conhecimento
sobre elas, inventa meios e produz conhecimento sobre tal
processo, no qual esta implicado (LIMA JUNIOR, 2005, p.15).

A tecnologia, como processo criativo e transformador do ser humano, pode demons-
trar como se expressa ontologicamente o0 sujeito no processo de ensino e aprendizagem.
Pode ser perceptivel quando o individuo compartilha com o outro seus conhecimentos e
praticas, emitindo o seu ponto de vista. E por isso mesmo necessario, no sistema educacio-
nal, o alinhamento de propostas pedagogicas que possam extrair essa visdo dicotbmica
entre o homem e a maquina, haja vista que ambos se completam na constru¢cao do conhe-
cimento.

O conhecimento prévio do discente pode se resignificar com as diferentes formas de
aprendizado, através das tecnologias inteligentes, a exemplo, da comunica¢do por
Hipertexto, tratado por Lévy (2004, p. 25, 26) em seu livro “As Tecnologias da Inteligéncia”,
gue traz a visdo da mente humana em constante movimento com o0 contexto em que vive
guando uma informacédo lhe é atribuida e com isso mudasse conceitos, formato das
imagens, sons, enfim, atribuindo assim, as multiplas interpretacbes do modelo do hipertexto
através dos principios abstratos:

Metamorfose, a rede hipertextual esta em constante construcédo e
renegociacado; Heterogeneidade, os nos e as conexdes de uma rede
hipertextual s8o heterogéneos, na memoria serdo encontradas
imagens, sons, palavras, diversas sensacfes, modelos, etc., e as
conexdes serdo ldgicas e efetivas, na comunicagdo, as mensagens
serdo multimidias, multimodais, analdgicas, digitais; Multiplicidade e
de encaixe das escalas, o hipertexto se organiza em modo “fractal”,
ou seja, n6 e conexdo; Exterioridade, a rede ndo possui unidade
organica, nem motor interno, depende de um exterior indeterminado:



adicao de novos elementos, conexdes com outras redes, excitacdo de
elemento terminais (captadores); Topologia, tudo funciona por
proximidade, por vizinhanca; Mobilidade dos centros, a rede néo
tem centro, ou melhor, possui permanentemente diversos centros,
salta de um no para o outro. (LEVY, 2004, p. 25, 26).

Esses principios podem caracterizar novas formas de estudar quando possibilita ao
discente ampliar o conhecimento adquirido na sala de aula, quando usa a tecnologia
inteligente a exemplo da “internet”, para acesso a sites, facebook, skipe, outros, e atraves de
hipertextos o individuo faz uso de suas tecnologias intelectuais que Lévy (2004, p. 75),
define como oralidade primaria, a escrita, a informética (televisdo, computador, livros).

Compreende-se que as tecnologias intelectuais passam a ser um construto do
pensamento humano promovendo diferentes formas de aprendizagem e novos
conhecimentos quando em rede, e no que tange a “Inteligéncia Coletiva”, Lévy (2003)
defende que todos os individuos tém a sua propria inteligéncia acumulada em suas
vivéncias pessoais e que deve ser respeitada por isso, e diz que “A inteligéncia ou a
cognicdo sdo os resultados de redes complexas onde interagem um grande numero de
atores humanos, biolégicos e técnicos. Nao sou “Eu” que sou inteligente, mas “Eu” com o
grupo humano do qual sou membro, com minha lingua, com toda uma heranca de métodos
e tecnologias intelectuais (dentre as quais, 0 uso da escrita), e fora da coletividade,
desprovido de tecnolégicas intelectuais, “eu “ ndo pensaria.

Corroborando com este pensamento, Kenski (2007, p. 29; 31) define Hipertextos
considerando aspectos da oralidade -repeticdo e a memorizagcdo como formas de aquisic&do
de conhecimento; escrita - sentido a autonomia da informacao, interiorizada como
comportamento humano, interage com o pensamento; linguagem digital abre para novas
relagdes entre conteludos, espacgos, tempos e pessoas diferentes. Observa-se que esses
aspectos antecedem aos modelos formais de ensino e aprendizagem (férum, chat, outros)
ainda utilizados na visdo tradicional da educacdo, que limitam a construcdo do
conhecimento, 0 acesso a informacg&o, onde ndo se permite o uso de outros artefatos
tecnologicos em sala de aula, como, laptops, celular.

Com relacdo a analise dos dados e informacbes pesquisadas, consta na revista
Educagao, Formagéo e Tecnologia (2014), uma pesquisa “Aplicagdo e uso de tecnologias
digitais pelos professores do ensino superior no Brasil e em Portugal’, que as tecnologias
digitais mais utilizadas nos dois paises foram o computador, aplicativos como editor de
texto, navegadores de web, powerpoint, PDF, telemdvel, ambientes virtuais de
aprendizagem e projetor multimidia. Especificamente no que diz respeito a utilizagdo da
internet, a maioria de docentes relata utilizar diariamente para e-mail, noticias e criar
documentos.

Considerando o conjunto de resultados, importa destacar a similaridade da
competéncia digital dos docentes universitarios dos paises investigados, indicando a
necessidade de se desenvolverem programas de formacdo voltados para a gestédo
pedagdgica com recurso as tecnologias digitais. Essa pesquisa demonstra que ndo adianta
reconhecer a necessidade do uso da tecnologia digital na sala de aula, se o docente ndo
atuar na mediacdo efetiva do processo de ensino e essa proposta de ensino, constar no
projeto pedagdgico.

Fazendo um comparativo com as informacBes do texto Tecnologias e Materiais
Didaticos na Educacao a Distancia, os projetos de EAD, no Brasil, o0 Censo EaD (ABED,
2014), no que tange as “Tecnologias de Internet’, apontadas também como tendéncia, no
Brasil, a maioria das instituicdes, apesar de fazer uso da internet, ndo faz uso da tecnologia
‘smart” - somente 33,8% das instituicbes faz uso de “smartphones” nos cursos que
oferecem. J& as tecnologias de midias sociais também aparecem representadas, mas de
modo pouco expressivo, sendo as mais utilizadas no Brasil, o YouTube (20,8%), o Google
Docs (13,4%) e o Skype (10,4%).

Esses resultados apresentados na modalidade Presencial e EAD com relagdo ao uso
de artefatos tecnoldgicos sé@o limitados considerando os avangos da tecnologia que vem



promove novas formas de ensino e aprendizado. Observa-se a possibilidade do uso dos
artefatos ainda nado proliferou provavelmente por ndo estarem regulamentados no Projeto
Pedagogico de Curso e a formacdo dos discentes para essa atuacdo se faz necessaria
maiores investimentos. Diante deste cenario de inovacgao tecnoldgica, busca-se entender a
guestdo: Como a modelagem de situacdo didatica pode contribuir para o ensino de
graduacéo tecnoldgica a partir da utilizacao de artefatos tecnoldgicos pelos discentes nesse
ambito?

Espera-se que 0s aspectos assinalados possam estimular a gestdo educacional para
seguir o caminho da inova¢do na busca por uma educacéo de qualidade e que dialogue com
a realidade do mundo digital.

Sequéncia didatica: Praticas pedagogicas inteligentes

Dias e Moura (2006, p. 78), diz que os processos de comunicagao na pratica
pedagdgica estdo baseados na alteridade, ou seja, na relacdo dialégica entre o0 eu e o
outro. O eu se constitui dialogicamente a partir do discurso do outro. Os sujeitos sédo
resultado da pluralidade de discursos que emanam das relacdes / interacdes sociais. Cada
um, contudo, edifica sua individualidade a medida que faz sua prépria andlise dos discursos
qgue lhes sao proferidos a partir do que para ele significa 0 mundo. Dessa forma, as autoras
explicam que é na intersecdo destas interlocucdes intersubjetivas — entre 0 eu e a voz do
outro — que surge a dindmica da interacdo e da interatividade elementos fundamentais do
dialogismo. Observa-se que este fenbmeno pode contribuir com o entendimento da
sequencia didatica como instrumento de préatica pedagdgica.

Enquanto que a relevancia cultural é o principal critério norteador da concepc¢éo e
utilizacdo do paradigma multidimensional de administracdo da educac¢&o, como instrumento
analitico e praxiolégico - uma metodologia que tenta explicar a estrutura logica da acao
humana, que vem a ser é todo comportamento propositado, aquele que busca atingir um
dado fim, de longo alcance. E o estudo dos fatores que levam as pessoas a atingirem seus
propositos. “A agao é a vontade posta em funcionamento, transformada em for¢ca motriz;
€ procurar alcancar fins e objetivos; é a significativa resposta do ego aos estimulos e as
condicbes do seu meio ambiente; é o ajustamento consciente ao estado do universo que lhe
determina a vida.”

A Sequéncia didatica tem grande importancia como elemento de ligagdo entre o
curso de graduacao tecnolégica, a coordenacdo pedagdgica, o docente e a aprendizagem
do discente. Essa sequencia pode ser elaborada através de uma disciplina especifica,
utilizando com parametro o plano de ensino e o plano de aula do curso. Esse processo pode
ser realizado através de uma acdo pedagdgica estruturada para o desenvolvimento de
competéncias comunicativas do discente e docente, atuando de forma dialégica e
colaborativa na interacdo: discente — docente — discente — docente, sendo valorizadas
contribuicdes de conhecimentos individuais. Nessa perspectiva Pais (2002, p. 102) diz que
“Uma sequéncia didatica é formada por um certo nimero de aulas planejadas e analisadas
previamente com a finalidade de observar situacbes de aprendizagem, envolvendo os
conceitos previstos na pesquisa didatica”.

Considerando todas essas contribui¢cdes tedricas para a investigagédo do uso das dos
artefatos tecnoldgicos pelos alunos de graduacado tecnélogo das IES, e de que forma tem
contribuido com as atividades de sala de aula, mediante aos avancos tecnoldgicos, a
necessidade de ressignificar as praticas pedagogicas para da um novo sentido ao processo
de educacéo, corroborando com essa visédo Pinheiro diz que,

[...] as préxis pedagogicas emergem dessa luta de contemplagéo de
espacos sociais capazes de aprender e criar curriculos emergentes
diretamente ligados as realidades locais, abrigando conceitos formais
generalizantes e especificos para resolver problemas do seu contexto
social, gerando a aprendizagem e a construcdo coletiva do
conhecimento, fazendo com que a educacado esteja voltada para a



formacdo de atores sociais munidos de criticidade, identidade e
comprometimento com a causa social, valorizando o ser em
detrimento do ter, em um mundo complexo imerso em nuvens de
probabilidades e de infinitas possibilidades. (PINHEIRO, 2012, p.39)

Diante desses conceitos fica evidente que pensar em novas alternativas para a
educacao e o processo de ensino e aprendizagem, € preciso manter o foco na formacéo
docente, nas praticas pedagogicas e na forma como essa pratica é desenvolvida e avaliada
em sala de aula. Algumas praxis:

Cristina D’Avila (2006), Didatica colaborativa no contexto das Comunidades virtuais
de aprendizagem, um ambiente propicio a construcao e reconstru¢do de conhecimentos,
considerando os sujeitos envolvidos (professores e alunos) como participes em todo o
processo, que alie o socioconstrutivismo e a aprendizagem significativa que deve ser: ativa
— resultar de experiéncias genuinas; construtiva — onde o0s alunos possam integra
experiéncias novas aos esquemas conceituais ja constituidos; reflexiva — sem reflexdo néao
como se construir conceitos proprios. Lynn Alves (2006, p. 143) apresenta Jogos eletrdnicos
como mediadores de constru¢des, com possibilidades de desenvolvimentos e aprendizagem
e diz que o jogo é um elemento da cultura que contribui para o desenvolvimento social,
cognitivo e afetivo dos sujeitos, se constituindo, assim, em uma atividade universal, com
caracteristicas singulares que permitem a ressignificacdo de diferentes conceitos, para
tanto, os diferentes jogos, em especial os jogos eletrénicos, pode ser denominados como
tecnologias intelectuais. Grifo nosso. De fato, essa visdo de Lynn € muito promissora,
podendo impulsionar mudancgas nos curriculos e praticas pedagdgicas com o uso também
dos artefatos tecnolégicos.

De acordo com Lopes e Padilha (2006, p. 108), a Pedagogia das competéncias
permite que se construa uma nova arquitetura didatica cujos pilares passam pela
cooperagdo, pela quebra das paredes disciplinares, pelas transformacdes de poder em
relacdo ao saber e por uma diferente triangulacdo entre professor, aluno e conhecimento.
Exemplo: Estudo de caso — pode ser apresentado em forma de descri¢cao, narracéo, dialogo,
sequéncia fotografica, filme, artigo jornalistico e outras. O quadro de competéncias compde
os itens: identificar, caracterizar, diferenciar, relacionar, comparar, analisar, avaliar, coletar
informacdes, selecionar informacdes; a situacdo didatica — aprendizagem por projeto,
definida como um percurso iniciado por um tema (ou uma situacao — problema) — proposto
pelo aluno ou professor — que favoreca a andlise, a interpretacdo e a critica. Segue a
sequencia: planejamento, pesquisa, producéo e avaliacao.

Acompanhado esses avang¢os em praticas pedagoégicas, Moran (2015), discute sobre
a importancia das metodologias ativas para o ensino e aprendizagem. Neste aspecto,
considera-se um caminho para a ressignificacdo da educacéo, como diferentes formas de
construgdo do conhecimento que envolve o uso de artefatos tecnologicos para promover
uma educacdo sem fronteiras entre a educacdo online, a distancia e presencial, e para
tanto, Santos (2006, p. 125) diz que a educacédo-online € uma modalidade de educacéo que
pode ser vivenciada e exercida, tanto para potencializar situacdes de aprendizagem
mediadas por encontros presenciais; quanto a distancia, caso os sujeitos do processo nao
possam ou ndo queiram se encontrar face a face; ou ainda hibridos, onde os encontros
presenciais podem ser combinados com encontros mediados por tecnologias telematicas,
sendo que 0s sujeitos podem encontrar-se geograficamente dispersos, entretanto em
poténcia, estdo juntos e proximos, compartilhando informagbes, conhecimentos. Ja a
educacao a distancia caracteriza-se pela separacao fisica entre sujeitos aprendentes e/ou
formadores e seus dispositivos e narrativas de formacdo, a exemplo dos conteudos,
tecnologias, objetos de aprendizagens e o préprio universo cultural e comunicacional dos
sujeitos.

Nessa perspectiva ainda com Santos (2006, p. 123) as interfaces digitais incorporam
0S aspectos comunicacionais e pedagdgicos, bem como a emergéncia de um grupo-sujeito
gue aprende enquanto ensina e pesquisa e pesquisa e ensina enquanto aprende, e nesse
caminhar a educacéo online e seus dispositivos se configuram como espacgos formativos de



pesquisa e praticas pedagdgicas onde sdo contempladas a pluralidade discursiva das
narrativas e experiéncias pessoais, profissionais e académicas dos sujeitos.

Considerando essa visdo de que a educacdo online e seus dispositivos se configu-
ram como espacos formativos de pesquisas e praticas pedagdgicas, as metodologias ativas
de ensino e aprendizagem séo consideradas atualmente como tecnologias que proporcio-
nam maior interacdo entre os educandos, professores e 0s processos educativos, por de-
senvolver habilidades, como capacidade critica e reflexiva para entender suas necessidades
de aprendizado com o contexto atual. Um fator relevante dessa metodologia é a vinculagcao
da aprendizagem aos aspectos significativos da realidade e por isso, proporciona a interati-
vidade aos participantes, cooperacdo e colaboracdo por ser desenvolvida em ambientes de
hibridizac&o, ou seja, a combinacdo da educacéo presencial, educacdo-online e a distancia.
Dessa forma importante compreender se existe ou ndo, diferenca entre essas modalidades
de ensino.

De acordo com Santos (2006, p. 125) a educagdo-online € uma modalidade de edu-
cacao que pode ser vivenciada e exercida, tanto para potencializar situacdes de aprendiza-
gem mediadas por encontros presenciais; quanto a distancia, caso os sujeitos do processo
ndo possam ou ndo queiram se encontrar face a face; ou ainda hibridos, onde os encontros
presenciais podem ser combinados com encontros mediados por tecnologias telematicas,
sendo que os sujeitos podem encontrar-se geograficamente dispersos, entretanto em potén-
cia, estdo juntos e proximos, compartilhando informacdes, conhecimentos. Ja a educacao a
distancia caracteriza-se pela separagéo fisica entre sujeitos aprendentes e/ou formadores e
seus dispositivos e narrativas de formacéo, a exemplo de conteldo, tecnologias, objetos de
aprendizagens e o préprio universo cultural e comunicacional dos sujeitos. Contribuindo com
essa visao, Silva (2010, p. 11) diz que “a modalidade “a distancia” é operada por meios de
transmiss@o em sua natureza, e a modalidade online langa mé&o das disposi¢cfes favoraveis
a interatividade cada vez mais presentes e em sintonia com a evolucdo da web na direcdo
dos ambientes de comunicacdo e colaboragdo”. Acompanhando os autores, pode-se perce-
ber que essas modalidades de ensino e aprendizagem favorecem a aplicacdo das metodo-
logias ativas nas praticas pedagdgicas.

Entende-se por metodologias ativas que o processo educacional deve voltar-se para
a vivéncia de experiéncias dos educandos no seu cotidiano, familia, trabalho, sociedade, ao
invés de temas contemplativos, descontextualizados, que s6 transmitem informacdes, mas
gue ndo é a base para a construgdo do conhecimento, com o desenvolvimento de raciocinio
gue possa intervir na sua realidade, no grupo. Para essa aplicacdo, algumas praticas educa-
tivas sdo desenvolvidas, a exemplo de atividades que envolvem a interacdo, a diversidade,
despertando maior comprometimento do educando com o seu préprio aprendizado: proble-
matizacao; aprendizagem baseada em problemas — ABP; em Projetos; equipes; jogos, simu-
lados, estudo de caso, narrativas e outras.

Contribuindo com essa percepg¢do com relacdo a Metodologias Ativas na Educacéo,
Moran (2015, p. 3) diz que “a melhor forma de aprender € combinando equilibradamente
atividades, desafios e informacédo contextualizada, sendo que as metodologias precisam
acompanhar os objetivos pretendidos, envolver os alunos em atividades cada vez mais
complexas, onde o aprendizado se d& a partir de problemas e situacdes reais, 0S mesmos
gue os alunos vivenciardo depois na vida profissional, de forma antecipada, durante o curso,
assim, possibilitando tomar decisbes e avaliar os resultados, com apoio de materiais rele-
vantes, como: Misturando videos e materiais nos ambientes virtuais com atividades de apro-
fundamento nos espacos fisicos (salas), dessa forma, amplia o conceito de sala de aula,
invertendo a légica tradicional de que o professor ensine antes na aula e o aluno tente apli-
car depois em casa o que aprendeu em aula. Indica-se que, primeiro, o aluno caminhe sozi-
nho (videos, leituras, atividades) e depois em sala de aula desenvolva os conhecimentos
gue ainda precisa no contato com colegas e com a orientacdo do professor ou professores
mais experientes. Observa-se com essa metodologia de Moran (2015) que o aluno pode
desenvolver autonomia no seu aprendizado buscando artefatos tecnoldgicos para aprender
em sala de aula ou em casa, na internet!

Assim, confirma-se o que o autor defende de que “Nas metodologias ativas de



aprendizagem, no modelo disciplinar, precisamos “dar menos aulas” e colocar o conteudo
fundamental na WEB, elaborar alguns roteiros de aula em que os alunos leiam antes os ma-
teriais basicos e realizem atividades mais ricas em sala de aula com a supervisdo dos pro-
fessores”. (MORAN, 2015, p. 8), assim, prevalece o conceito de sala de aula invertida, a
combinacédo de aprendizagem por desafios, problemas reais, jogos.

Tecnologias com Metodologias Ativas de aprendizagem: software livre (KAHOOT,
PICKERS), atuam com o processo de feedback. O professor elabora o questionario e esta-
belece os critérios do jogo, isso significa, aprendizagem baseada em jogos. Pode ser utiliza-
do para fazer uma revisdo dos contetdos da unidade, treinamentos, qualquer contexto soci-
al. Assim, a aprendizagem com jogos vem sendo utilizada no ensino, essa modalidade tam-
bém referenciada por Alves (2006).

Outras estratégias de aprendizagem importante e que geralmente utiliza-se em sala
de aula, que pode ser uma metodologia ativa de aprendizagem: seminarios, oficinas, apre-
sentacdo de filmes, interpretagbes musicais, dramatizacdo, portfolio, relato critico de experi-
éncias, avaliacdo oral, trabalho em dupla, trio, equipes; mapas conceituais, mapas mentais,
também elaborados com o uso da tecnologia: mind meister, mind note, free plane, entre ou-
tros.

Consideracdes Finais

No ambito tecnoldégico essa pesquisa contribuirA com o processo de ensino e
aprendizagem, com a qualidade do sistema de educac¢do, quando aproximamos as IES da
realidade da educacdo quando falamos de avancos da tecnologia mundial, que a cada dia
traz uma nova forma de vivenciar a tecnologia nos ambitos politicos, econdmicos, social e
educacional.

Como produto da pesquisa busca: “Construir uma Proposta de uma modelagem de
situacdo didatica para o ensino de graduacgéo tecnoldgica em IES com suporte de artefatos
tecnoldgicos utilizados pela comunidade discente”. A sequéncia didatica sera baseada no
levantamento dos artefatos tecnoldgicos da pesquisa, com observacdo das interacfes
aluno-professor-aluno-professor no processo de ensino e aprendizagem significativa. A
elaboracdo acontecerd através de uma disciplina especifica inerente aos cursos de
graduacgédo tecnoldgica, considerando o plano de ensino e os planos de aula disponiveis,
podendo passar por uma adaptac¢do quando da criacdo de praticas pedagodgicas que podera
nortear de forma mais ampla os resultados da pesquisa.

Essa proposta pode contribuir no Pedagdgico com a criacdo de novas formas de
ensino a e praticas pedagdgicas a partir do uso dos artefatos tecnolégicos na sala de aula
possibilitando alinhar as necessidades de aprendizagem dos discentes ao contexto atual da
educacdo. Ressaltando que a sequencia didatica € instrumento de acdo pedagogica que
pode influenciar culturamente nas relacdes discentes e docentes no ambito de ensino e
aprendizagem.
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