Anais do | COBPIT — Trabalho completo
Congresso Brasileiro de Pesquisa, Inovagdo Tecnoldgica

e Praticas Pedagdgicas

18 a 20 de julho de 2024

TECNOLOGIAS DIGITAIS DA INFORMACAO E COMUNICACAO EM
CONTEXTOS EDUCATIVOS: ALGUMAS POSSIBILIDADES

Antonia Ana Lene Vieira dos Santos?

tUniversidad Interamericana, Assuncdo, Paraguai, e-mail:analenevieira@gmail.com

Resumo: Este artigo tem por finalidade refletir sobre o cenério educacional, marcado pela
crise sanitéria instaurada pela COVID-19, com destaque o uso de tecnologias digitais em
resposta a emergéncia dada pela interrup¢do e necessidade da continuidade dos processos
de ensino e aprendizagem. A abordagem da pesquisa € de cunho bibliografico, com
apreciacdo de livros, artigos académicos, consultas no scielo e periddicos. O presente artigo
analisa a insercdo da culturadigital no contexto educacional, envolvendo as mudancas e
adequacdes exigidas pela pandemia,destacamos o uso do Google Sala de Aula enquanto
ferramenta que propGe auxilar 0s processos de ensino e aprendizagem nesse contexto.
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INTRODUCAO

As Tecnologias Digitais da Informagéo e Comunicagdo (TDIC’s) estdo cada vez mais presentes no meio social,
arraigadas em diversos campos, dos mais simples aos mais complexos. Com o aperfeicoamento tecnoldgico
houve 0 avango da comunicacao entre as pessoas, € chegado a “sociedade em rede” (CASTELLS, 1999),
revolucionada pela apropriacdo da Internet, mediadas pelo progresso e avanco do capitalismo, um marco
global que caracteriza uma cultura contemporanea. Para Lemos (2010, p.136) a cultura conteporanea é
marcada

“[...]pelo surgimento da microinformatica. A microinformatica é que vai dar
esse tom planetario que ganha uma dimensdo mais radicalcom o surgimento das
redes. Entdo é essa cultura do telefone celular,dos computadores, das redes,
dos micro-objetos digitais que funcionam a partir desse processo eletrdnico
digital.”

O panorama social é alterado pelos homens, e estas alteragdes modificam as interagdes. Para Marx e Engels
(1999, p.37): “Nao tem historia, nem desenvolvimento; mas os homens que ao desenvolverem a sua
producdo material e seu intercambio material, transformam também, com essa realidade, seu pensar e 0s
produtos de seu pensar”.

Nesse sentido os diversos segmentos de interacdo humana demandaram o dialogo com estes novos meios.
Na educagdo, ndo foi diferente,a magnitude de demanda por conhecimentos relacionados ao mundo digital,
0 ensino do uso de tecnologias digitais foi incluido no curriculo vigente da Educacdo Bésica, atualmente,
representado pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC/2018).

Nesse sentido, a Base Nacional Comum Curricular contempla o desenvolvimento de competéncias e
habilidades relacionadas ao uso critico e responsavel das tecnologias digitais tanto de forma transversal,
quanto de forma direcionada. Tendo como finalidade o desenvolvimento de competéncias relacionadas ao
préprio uso das tecnologias, recursos e linguagens digitais, como destaca a competéncia geral 5:

“Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacgdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
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praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar €
disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.” (BNCC, 2018)

Incorporada a politica educacional, através da BNCC, a cultura digitalvem impulsionando discussdes,
apropriacdo e mudanca na busca pelo conhecimento tecnologico, procurando dirimir a exclusdo digital.
Uma transformacéo que envolve os educadores, que por sua vez sdo desafiados a ressignificar o ensino,
aprimorando e inserindo a cultura digital em suas rotinas, perpassando pelo processo de formagdo e

qualificagdo profissional. Os educandos, que na atualidade sdo considerados “nativos digitais”, séo
convocados a desenvolver, potencializar e usufruir das possibilidades que estas tecnologias ofertam.

Como percebemos, trata-se de uma construcao significativa, na qual ndo h4 como retroceder, mas permanecer
na busca por atualizagdes constantes no contexto educacional. Assim, este artigo tem por objetivo refletir
acerca do uso de tecnologias digitais em resposta a emergéncia dada pela pandemia de COVID 19 e
processos de ensino e aprendizagem.

MATERIAL E METODOS

Para responder a essa problematica, toma-se como partida a afirmacéo de que em um contexto cientifico, a
pesquisa possui aspectos tedricos, metodoldgicos e praticos, transpondo o reducionismo do empirismo.

Assim opta-se pela metodologia o estudo bibliografico, que corrobora no processo de apreensdo de dados
importantes para compreensao do objeto de estudo.

A realidade € interpretada a partir do embasamento teérico, sem a pretensdo de desvendar integralmente o
real e possui caminho metodoldgico com instrumentos cientificamente apropriados, conforme afirma Filho
(2003).

A pesquisa é de cunho qualitativa, e o termo qualitativo implica uma partilha densa com pessoas, fatos e
locais que constituem objetos de pesquisa, para extrair desse convivio, os significados visiveis e latentes
que sd entdo sdo perceptiveis a uma atengdo sensivel. Ap0s este tirocinio, o autor interpreta e traduz em um
texto, zelosamente escrito, com perspicacia e competéncia cientificas, os significados patentes ou ocultos
do seu objeto de pesquisa.

Nesse contexto, concordando com Alves (2007, p. 24), o método que se adota “ndo € visto como esquema
tedrico a priori no qual a realidade deveré se encaixar, mas como referéncia para pensar as mediagdes e
determinagdes do objeto que pesquisamos”, sendo necessario identificar e compreender as mais simples
determinacOes que constituem a funcdo de gestor pedagdgico. Para Moreira (2002, p. 128) a pesquisa
qualitativa inclui:

1) A interpretagdo como foco. Nesse sentido, ha um interesse em interpretar a
situacdo em estudo sob o olhar dos proprios participantes; 2) A subjetividade
é enfatizada. Assim, o foco de interesse é a perspectiva dos informantes; 3) A
flexibilidade na conduta do estudo. Ndo ha uma definicdo a priori das
situacles; 4) O interesse € no processo e nao no resultado. Segue-se uma
orientacdo que objetiva entender a situagdo em analise; 5) O contexto como
intimamente ligado ao comportamento das pessoas na formacdo da
experiéncia; e 6) O reconhecimento de que hd uma influéncia da pesquisa sobre
a situacdo, admitindo-se que o pesquisador também sofre influéncia da
situagdo de pesquisa.

Nesse contexto, partir-se da apreensao de que a pesquisa nao inaugura um conhecimento, todo processo de
investigacdo precisa partir do conhecimento ja acumulado sobre o tema. Ao realizar-se uma pesquisa,
redimensiona-se 0 que ja existe, identificando as lacunas que permanecem em aberto.

Compreendendo dessa maneira, realiza-se a revisdo bibliografica da producdo académica sobre o tema em
questdo nos periédicos pesquisados em bancos de dados nas fontes do Portal Ministério da Educacéo e
ANPED (Associagdo Nacional de P6s-Graduacéo e Pesquisa em Educagdo) no periodo de 2018 a 2023 e
em outros sites direcionados a publicagdo de pesquisas na area educacional. Para a revisdo que foi
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empreendida nos bancos de dados disponiveis, foram utilizados os seguintes descritores “Tecnologias
digitais” e “Pandemia e Educacdo Brasileira”; “Ensino a distancia” e “Ferramentas digitais no ensino”.
Desse rastreamento, forma identificadas pesquisas ndo s6 no ambito da Educacéo Infantil, mas também no
ambito do Ensino Fundamental, além de outras pesquisas que ndo identificavam o seu locus. Por meio dos
resumos apresentados, essas pesquisas foram, entdo, sendo selecionadas e organizadas a partir do que
particularmente nos interessava.

Com o levantamento bibliogréafico realizado, todas as referéncias se mostraram importantes, embora em
graus diferenciados, inclusive com complementacGes de umas pelas outras. Assim, teve-se constantemente
o cuidado de tentar compreendé-los, levando em conta o contexto histérico do qual emergiam e conscientes
de que havia interesses que os conformavam, embora tais conformacdes ndo fossem evidentes.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O uso Tecnologias Digitais da Informagio e Comunicagio (TDIC’s) em contextos educativos, é compreendido
como avango e progresso, no qual a Cultura Digital e a Cibercultura ganham espago na sociedade
conteporanea. Na atualidade a sociedade é dotada de atributos digitais, e negar isso corabora para a excluséo
social, contribuindo para o aumento das desigualdades socioecondémicas, historicamente existentes no
contexto educacional brasileiro.

Os primeiros meses do ano de 2020, foram marcados por questdes relacionadas as desigualdades de acesso
aos meios tecnologicos e consequentemente a cultura digital. Nesse contexto, foram amplificadas em razdo
da crise vivenciada por todos os paises do mundo a partir da pandemia da COVID-19. Isso trata-se do
reflexo imediato de uma enfermidade altamente contagiosa para a qual ndo existia tratamento nem vacina,
levando o mundo a obrigatoriedade de adocdo de medidas de distanciamento fisico, estimulando assim,
novos hébitos como o home office e a interrupcao das aulas de forma presencial, alterando as interagdes
pedagdgicas para os ambientes telematicos, até entdo uma realidade vivenciada somente pela EaD no Brasil.

Nesse contexto, surgi a necessidade de novas praticas de ensino, para garantir a continuidade e
progressividade educacional, impulsiona-se novas relagdes de convivio social e inovacdes pedagdgicas. A
drastica mudancga nas praticas educacionais, deixou emergi a explicitagdo dos desafios e conflitos sociais
existentes, desde o manuseio de meios digitais ao seu acesso. A pandemia ampliou essa crise, ao tempo que
denunciou. A educacdopassou a buscar solugBes imediatas, estratégias que corroborassem para
a continuidade do ensino. Para isso, ferramentas eletrdnicas digitais foram incorporadas rapidamente, no
entanto ndo foram suficientes, haja visto “as auséncias” de mecanismos que possibilitassem atender todo o
publico.

No anseio de alcangar todo o publico em situagdo de escolarizagdo novas alternativas foram utilizadas, para
além dos meios digitais, nesse ambiente um novo termo foi popularizado: ensino remoto.

O termo ensino remoto, popularizado na midia, nas redes sociais digitais e entre gestores publicos, oriunda-
se em razdo principalmente da pandemia de COVID-19, uma vez que a legislacdo educacional vigente,
mesmo a construida no contexto da pandemia, ndo contempla esta categoria ou modalidade de ensino. O
termo citado anteriormente abrange os desafios de atendimento no contexto educativo, contempla diversas
alternativas para promover e dar continuidade ao ensino e aprendizagem, impactados pela pandemia de
COVID 19.

Notamos, que os contextos educativos envolvem adaptacdes aos cenarios vigentes, assim abordaremos a
seguir possibilidade de ensino através do uso de tecnologias digitais no ensino remoto.
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As Tecnologias Digitais (TD) foram recomendadas e adotadas como um dos meios principais para a
continuidade do ensino, metodologias para o usosignificativo destas ferramentas ganharam atencéo especial.

Assim, o cenario educacional influenciado pelo uso de TD, impulsionadas pela emergéncia sanitaria, em
tempos de cibercultura fizeram com que os educadores utilizassem 0s recursos tecnoldgicos sem o estudo
prévio e apropriacdo para a eficiéncia pratica pedagogica. No ambito da atuacdo pedagdgica € sentido a
importancia da fluéncia digital.

“Denominamos fluéncia digital a competéncia identificada no estudo, aqual
esta relacionada ao uso pedagdgico de recursos tecnoldgicos para desempenhar
atividades presenciais e virtuais, definida pelafamiliaridade com o uso de tais
recursos e sua repercussdao no planejamento docente. Ou seja, quanto mais
fluéncia digital o professordesenvolve, mais facilidade ele pode ter para fazer
associacOes entre as praticas que utiliza e uma eventual versdo digital.”
(MODELSKI; GIRAFFA; CASARTELLLI, 2019, p. 8).

Entedemos que o processo de ensinagem2 alicercados por atividades e interaces virtuais requerem a
familiaridade com os recursos digitais, esse dominio facilita a continuidade do processo, pois nessa verséo
existe uma personalizacdo das préticas fisicas para a variante digital.

Atualmente os educadores dispdem de plataformas para auxilio no processo de ensino e aprendizagem dos
educandos e proporcionar um ambiente de aprendizagem colaborativo entre eles. Esses trocas de
aprendizagens, sdo possiveis devido a disposi¢do do ambiente onde as plataformas oferecem suporte a
diversas atividades, como: ferramentas de comunicagdo (chat, foruns de discussdo), criagdo de contetdo,
gestéo de alunos e gestdo de informacdes (IVO ,2013).

Compreendendo essas possibilidades disponiveis nos ambientes virtuais, daremos énfase ao Google
Classroom ou Google Sala de Aula, uma plataforma de sistema de gestéo da aprendizagem, livre a gratuita
que possibilitaapoiar os professores, melhorando a qualidade de ensino.

Desenvolvido pela Google for Education, o Google Sala de Aula é interligado ao Google Drive, fazendo
parte do conjunto de aplicativos do GoogleApps for Education e aplicativos de produtividade como o Google
Docs, Planilhase Slide.

O Google Sala de aula dispde varias ferramentas que podem ser adicionadas e/ ou propostas em um mesmo
ambiente. As diversas ferramentas de produtividades podem/ devem ser inseridas como recursos para
mediacao eapropriagédo do conhecimento, no qual os alunos podem vivenciar experiéncias colaborativas de
aprendizagem e construcéo significativa do saber. Para melhor compreensdo das aplicagbes produtivas
Google vejamos:

Gmail — E uma ferramenta bésica onde é possivel criar contas para alunos,
professores, uma turma e com um administrador controlando as a¢des.

Google Drive — E uma versdo com armazenamento ilimitado. Aceita criar,
modificar, salvar e até compartilhar arquivos com diferentes pessoas. Tudo que
é produzido pode ser editado simultaneamente e em tempo real, identificando
quem modificou o que em um documentoou planilha, por exemplo. Excelente
ferramenta para estudos em grupo.

2 Ensinagem é o termo criado por Léa das Gragas Camargo Anastasiou em 1994, para se referir a uma
pratica social, critica e complexa em educagdo entre professor e estudante. (CORREIA; COSTA;
AKERMAN, 2017, p.24)
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Google Agenda — E a ferramenta perfeita para comunicados e avisosrapidos
que precisam ser vistos por toda a turma. Pode ser criadas agendas escolares,
ou agenda da disciplina e compartilhada com os alunos.

Doumentos Google — Crie e edite documentos de texto em seu navegador sem
0 uso de software dedicado. Vaérias pessoas podem trabalhar
simultaneamente, e cada mudanga é salva de forma automatica. A proposta de
uma atividade em grupo para a turma com modificagGes colaborativas é uma
ideia muito boa para trabalhar com os alunos.

Planilhas Google — Destaca seus dados com tabelas e gréaficoscoloridos.
Férmulas integradas, tabelas dindmicas e opcbes de formatagdo condicional
poupam tempo e simplificam tarefas comuns. Ideal para registrar notas e
acompanhamento de alunos em qualquer lugar.

Google Sites — Com esta ferramenta é possivel criar sites, jornalestudantil
ou projeto de pesquisa online. Fécil de usar e sem escreveruma Unica linha de
cddigo para programacao. Com ele € possivelestreitar a relagdo entre alunos,
professores, gestores e até os pais.

Hangouts — O Google Hangouts ¢ uma ferramenta de comunicacdoque
permite que vocé mantenha contato com seus amigos e familiares, faca
chamadas de video e 4udio, envie / receba midia e assim pordiante. Ideal
para propor videos chamadas em grupos para discussdoou tirar divida de
alunos. (FONSECA,; VAZ,s.d., n.p).

As ferramentas de produtividade do Google Sala de aula sdo mudltiplas, dialogam e possibilitam o
estreitamento de relagGes, no entanto o direcionamento pedag6gico, mediado pela incorporagdo e insercéo
tecnolégica no contexto da educacdo é necessario, sendo assim o educador é pega fundamental e
indispensavel.

CONCLUSAO

O artigo procurou refletir sobre as tecnologias digitais voltadas para educagdo, compreendendo o cenério
atual marcado pela crise sanitaria, instaurada em decorréncia da pandemia de COVID-19. Dessa forma,
focalizamos a analise nas contribuicBes do aplicativo Google Education.

A utilizacdo de plataformas on-line utilizadas por professores e alunos, sdo uma alternativa para a
continuidade do processo de ensinagem; sendo quepara os estudantes, considerados nativos digitais3,
tendem a possibilitar ointeresse, bem como as repostas aos estimulos provocados pelo uso de ferramentas
tecnoldgicas digitais, propostas pelas componentes curriculares estudadas.

Em meio as possibilidades da incluséo tecnoldgica e/ ou na emergéncia de praticas pedagogicas que se
utilizem destes recursos é primordial destacar a rapidez docente na incorporacdo usual dos ambientes
digitais, em meio a isso o0 processo continuo de formacg&o acontece e 0s avangosusuais devem prosseguir.

3 Expressdo criada pelo educador e pesquisador Marc Prensky em 2001 para descrever ageragao de jovens
nascidos a partir da disponibilidade de informagdes rapidas e acessiveis na grande rede de computadores —
a Web.
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Como pautado anteriormente ao logo da producéo, ao avancarmos temos alteracfes e mudancas, sendo que
é inadmissivel retrocessos. Assim, compreendemos que a incorporacdo de TD possibilitaram avancos
educacionais, e que dado esse grande passo aprimoraremos a fluéncia digital.

Por fim, conclui-se que o uso de plataformas colaborativas on-line apresenta indicativos de que é possivel
apoiar o processo de ensino e aprendizagem de forma mais colaborativa e efetiva, cabendo aos docentes o
desafio da aprimoracdo do uso da tecnologia, redirecionando metodologias parao ensino buscando a efetiva
aprendizagem.
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