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RESUMO

A presente pesquisa objetivou investigar o uso de dispositivos digitais como
(des)potencializador do processo de ensino e de aprendizagem. Para este fim, buscamos de
antemé&o conceituar o processo de ensino e de aprendizagem, assim como o papel do professor
e da instituicdo escolar nesses processos, subsequentemente, discutimos a educacgédo formal e
tecnologia na contemporaneidade. Para fundamentar nossa pesquisa nos baseamos nas
contribuicdes de Reinach (2013), Savater (1998), Libaneo (1994), Saviani (2011) e Tardif
(2014). Optamos pela abordagem qualitativa e o tipo de pesquisa bibliografica. Podemos
apontar os seguintes resultados da pesquisa: o processo de ensino e de aprendizagem se dao via
conceitos; o papel da escola é de socializacdo do saber sistematizado, sendo o professor
responsavel pela socializacdo; a aquisi¢do dos conceitos ou conteidos por parte dos alunos
acontece de maneira ativa; por fim, identificamos dispositivos digitais que podem potencializar
0 processo de ensino e de aprendizagem, principalmente, quando o professor tém dominio do
conceito ou do conteldo que esta trabalhando e acrescenta intencionalidade a sua pratica

pedagbgica.

Palavras-chave: processo de ensino e de aprendizagem; dispositivos digitais; educacdo formal,

conceitos cientificos; papel do professor e da instituicdo escolar.



ABSTRACT

The presente research aimed to investigate the use of digital devices as (un) potentialize of the
teaching and learning process. To this end, we seeked to conceptualize the teaching and learning
process, as well as the role of the teacher and the school institution in these process,
subsequently, we discussed formal education and technology in contemporaneity. To
substantiante our research, we based ourselves on the contributions of Reinach (2013), Savater
(1998), Libaneo (1994), Saviani (2011) and Tardif (2014). We opted for a qualitative approach
and the type of biblilgraphical research. We can point out he following research results: the
teaching and learning process takes places by concepts; the role of the school is to socialize
systematized knowledge, with the teacher being responsible for socialization; the students
acquires concepts or contente actively; finally, we identified digital devices that can potentialize
the teaching and learning process, especially when the teacher has mastery of the concept ou

contente they are working on and adds intentionality to their pedagogical practice.

Key words: teaching and learning process; digital devices; formal education; scientific
concepts; role of the teacher and the school institution.
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1. INTRODUCAO

O processo de ensino e de aprendizagem sdo condi¢Oes indispensaveis para que haja
humanizacao, e séo aprendidos apenas por aquilo que ndo faz parte da ontogénese, ou seja, sdo
aprendidos por intermeédio de processos educacionais que podem ser informais ou formais.

Dentro dessa perspectiva, a escola enquanto instituicdo formal, e os professores
desempenham um papel imprescindivel, pois estes dirigem e controlam o processo de ensino,
contribuindo para o processo de humanizacdo da maneira formal, j& que cabe a instituicdo
escolar preservar e transmitir o saber sistematizado por meio de seus professores, por meio de
uma educacao de qualidade.

Na contemporaneidade, os processos tecnoldgicos podem ser aliados ou ndo na
transmisséo do conhecimento sistematizado. Entendemos que isso pode ocorrer quando se faz
uso das ferramentas digitais para potencializar a aprendizagem dos alunos que poderéo
beneficiar dessas ferramentas para aprender conceitos e resolucdo de problemas.

Esse beneficio podera advir porque os dispositivos digitais fazem parte da vida cotidiana
de qualquer sujeito, principalmente, na vida do estudante e tém exercido uma influéncia
significativa na sociedade, incluindo infancia e adolescéncia que estdo cada vez mais expostas
a uma gama de dispositivos digitais.

Deste modo, é imprescindivel que os docentes reflitam sobre o uso dessas ferramentas
no ambito escolar, e como as mesmas podem potencializar o processo de ensino e de
aprendizagem, podendo, assim, desenvolver estratégias para que 0s alunos se tornem sujeitos
cada vez mais ativos na assimilacdo de conhecimentos.

Isso quer dizer que para o professor inserir os dispositivos digitais como ferramentas
potencializadoras em sua préatica pedagogica é necessario que ele tenha dominio de cada uma
delas, bem como tenha clareza das habilidades e conceitos que pretende ensinar. A titulo de
exemplo, foram levantados alguns aplicativos que consideramos Uteis para potencializar o
processo de ensino e de aprendizagem, dando énfase a dois deles, 0 Photomath e a inteligéncia
artificial LuzlA. Assim sendo, este estudo pretende mostrar de forma positiva as
potencialidades dos dispositivos digitais, como eles podem estimular o pensamento critico, e a
resolucéo de problemas.

Postas as coisas dessa maneira, temos a pergunta que norteou a nossa pesquisa: de que

maneira o0 uso de dispositivos digitais pode (des)potencializar o processo de ensino e de
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aprendizagem? Partindo dessa pergunta nosso objetivo geral se caracterizou em investigar o
uso de dispositivos digitais como (des)potencializador do processo de ensino e de
aprendizagem.

Com o intuito de desenvolver o objetivo geral nos alinhamos com os seguintes objetivos
especificos: discorrer sobre o processo de aprendizagem e de ensino; investigar o papel do
professor e da instituicdo escolar no processo de aprendizagem e de ensino; discutir as
tecnologias e a educacdo na contemporaneidade; levantar alguns dispositivos digitais como
potencializadores do processo de aprendizagem e de ensino e apresentar a partir de um conceito
e da resolucdo de um problema a potencializacdo do processo de ensino e da aprendizagem por
meio dos dispositivos digitais.

A pesquisa encontra-se dividida em trés capitulos, no primeiro descrevemos o caminho
metodoldgico que seguimos para o desenvolvimento da pesquisa e 0s procedimentos utilizados
para a sua concretizacdo. Assim como também apresentamos a organizacao, as interpretacdes
e anélise de dados coletados, tomando como base os estudiosos referendados no referencial
teorico.

No segundo capitulo temos o referencial teérico, que deu subsidio para a construcdo do
trabalho, onde procuramos conceituar, adequadamente, o0 processo de ensino e de
aprendizagem. No terceiro capitulo, investigamos o papel do professor e da instituicdo escolar
no processo de ensino e de aprendizagem, assim como investigamos também a tecnologia na
contemporaneidade, o uso de dispositivos digitais como potencializadores do processo de
ensino e de aprendizagem quando utilizados com intencionalidade e rigor. Por Gltimo, tecemos

as nossas consideracdes finais.
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CAPITULOI

2. METODOLOGIA

2.1 ABORDAGEM

A presente pesquisa é de cunho qualitativo, pois a atividade cientifica est4 formulada a
partir de um problema e de objetivos geral e especificos com o intuito de aprofundar o

entendimento sobre o assunto.

2.2 TIPO DE PESQUISA

O tipo de pesquisa realizada é a do tipo bibliografica. A mesma tem por finalidade
proporcionar ao pesquisador o aprofundamento de seus conhecimentos sobre determinado
assunto, servindo de apoio para o desenvolvimento de trabalhos cientificos e andlise de
pesquisa. Segundo Gil (2002) toda pesquisa cientifica demanda a exploracéo bibliografica para

se ter aproximacao sobre o debate do tema em estudo.

2.3 LOCALIZACAO DAS FONTES DE PESQUISA

A principal fonte de pesquisa se deu através de arquivos digitais, nesses arquivos estdo
incluidos livros, artigos cientificos e documentos encontrados em bibliotecas virtuais e digitais,
bem como sites confidveis, as bibliotecas tradicionais (fisica) também fizeram parte dessa

contribuicéo.

2.4 PRINCIPAIS CONCEITOS ESTUDADOS, O PORQUE DA ESCOLHA E COMO ESTA
FOI FEITA

Os principais conceitos estudados foram o processo de aprendizagem, de ensino, o papel
do professor e da institui¢do escolar, dispositivos digitais como potencializadores do processo
de ensino e aprendizagem, tecnologia na contemporaneidade, ferramentas digitais, uso das
ferramentas digitais no ensino e na aprendizagem. A escolha desses conceitos se deu a partir do

tema do projeto de pesquisa, visto que para responder ao problema do mesmo € necessario se



13

debrucar sobre esses conceitos, justificando assim a escolha dos conceitos, a escolha foi feita a

partir do estudo de obras literarias que embasam a pesquisa.

2.5 ORGANIZAGCAO, ANALISE DOS DADOS

A pesquisa estd dividida em quatro topicos, onde inicialmente foi estudado sobre o
processo de ensino e de aprendizagem a partir das contribui¢bes de Reinach (2013), Savater
(1998) e Libaneo (1994).

No segundo topico foi abordado a respeito do papel do professor e da instituicdo
escolar no processo de ensino e aprendizagem nas perspectivas de Saviani (2011) e Tardif
(2014).

Em seguida abordamos o topico “educacdo formal e tecnologia na contemporaneidade:
0 uso de dispositivos digitais como potencializadores do processo de ensino e aprendizagem”,
onde discutimos como as tecnologias ajudam a trazer novas possibilidades para sala de aula,
além de aproximar os estudantes de outras fontes de informacGes, e como essas tecnologias
possibilitam que os professores explorem diferentes recursos no intuito de potencializar o
processo de ensino e de aprendizagem.

No quarto e ultimo topico apresentamos o uso de ferramentas digitais na transmissao de
conceitos e de resolucdo de problemas nos varios dominios do conhecimento, onde
apresentamos alguns exemplos de dispositivos que podem contribuir para um processo de
ensino e de aprendizagem de forma significativa, abordando os diversos beneficios e as
possibilidades educacionais e pedagdgicas dos dispositivos digitais, bem como os maleficios

de seu uso desenfreado.
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CAPITULO Il

3. REFERENCIAL TEORICO

3.1 PROCESSO DE ENSINO E PROCESSO DE APRENDIZAGEM

A palavra “aprender” é utilizada de forma equivocada para descrever dois fendbmenos
distintos, por exemplo, aprender a andar e aprender as operacdes aritméticas fundamentais sao
coisas diferentes que ndo sdo reconhecidas como tais. Isso, segundo Reinach (2013), atrapalha
nossa concepc¢éo de educacao.

Expliqguemos melhor o que estd posto acima, andar faz parte da nossa ontogénese e
aprender as operacdes aritméticas faz parte da nossa educacdo, entendida como heranca
cultural. A ontogénese se caracteriza por uma sequéncia de eventos que ocorrem de maneira
precisa e semelhante em todos os seres vivos de uma espécie. E é determinada por nossos genes
e modulada pelo meio ambiente (Reinach, 2013).

Dessa forma, nao € adequado dizer que um adolescente aprendeu a crescer a barba, pois
esse é um processo que faz parte da ontogénese, assim como andar e falar. Ja quando falamos
gue uma crianga aprendeu a resolver a operacao 5.3+4, isso soa certo, pois porque aqui a palavra
aprender esta ser referindo a aquisicdo de novas habilidades que ndo fazem parte de nosso
processo ontogenético (Reinach, 2013).

Resolver a operacdo 5.3+4 é uma habilidade que pode ser adquirida, por que nosso corpo
e cérebro tém a flexibilidade para incorporar novos comportamentos e conhecimentos, que ndo
foram incorporados a nossa ontogénese (Reinach, 2013), para que esses aprendizados sejam
incorporados ao repertorio de cada individuo é preciso de um processo chamado educacao.

A educacdo é um processo que exige esforco e dedicacdo de quem ensina e de quem
aprende e consome uma grande quantidade de tempo e energia dos individuos e da sociedade
(Reinach, 2013). Através da educacao se aprende aquilo que ndo faz parte da ontogénese e que
é relevante para a sobrevivéncia humana.

Reinach (2013) e Savater (1998) partilham da ideia de que educar é uma atividade dificil
que exige bastante esforco e dedicagcdo de quem ensina e de quem aprende, visto que ensinar é
incorporar conhecimentos e habilidades que ndo fazem parte da ontogénese com o intuito de
tornar o ser humano completo.

Podemos dizer, entdo, que ser humano o nasce sendo, mas sé depois o € totalmente,

Savater (1998, p.30) diz que “a humanidade plena ndo ¢ simplesmente algo biolodgico, uma
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determinag@o geneticamente programada”; para este autor, 0S outros seres vivos como as
batatas e os gafanhotos ja nascem sendo o que definitivamente sdo, independente do que
aconteca.

Por outro lado, nés humanos, potencialmente, nascemos para a humanidade. 1sso
significa que nossa humanidade bioldgica necessita de uma confirmagdo posterior como um
segundo nascimento, que conforme Savater (1998) ocorre quando entramos em contato com
outros seres humanos, ou seja, precisa do processo de neotenia®, que ¢ caracterizado por Savater
(1998, p. 33) como “plasticidade ou disponibilidade juvenil”, ou seja, a capacidade que o
cérebro tem para incorporar novos conhecimentos que ndo fazem parte do nosso suporte
bioldgico, ndo sdo determinados biologicamente.

Para entender isso melhor, Savater (1998, p.33), explica “que o ser humano [...] passa
por duas gestacdes: a primeira no Utero materno segundo determinismos biolégicos, a segunda
na matriz social em que se cria, submetida a determinagdes simbdlicas variadissimas”. Sendo a
linguagem a principal dessas determinagdes.

Vale destacar que a segunda gestacdo envolve o processo de neotenia, que acontece de
forma forcada, quando constatado que a crianga ainda nao sabe e que essa ignorancia precisa
ser corrigida, através dos processos educacionais que podem ser formais, como é o caso das
escolas e também informais, estes Ultimos sdo realizados por intermédio dos pais, familia ou
pela convivéncia em sociedade.

Esses processos iniciam quando “os adultos humanos reclamam a atencdo de seus
filhotes e encenam deles as maneiras da humanidade, para que as aprendam” (Savater, 1998, p.
34). E mais, a aprendizagem pode vir através de estimulos de prazer ou dor.

E de suma importancia compreender que o processo de aprendizagem néo ocorre de
maneira uniforme, depende de cada individuo. Podemos observar esse fendBmeno na educacéo
formal em que é visivel a maneira pela qual as criancas aprendem de formas diferentes.
Enquanto umas possuem facilidade na assimilagdo de determinados conhecimentos, outras iréo
encontrar dificuldades para assimilar esse mesmo conteudo.

De todo modo, ensinar pressupde sempre ensinar a quem ndo sabe e necessita saber;
isso significa dizer que a especificidade do ser humano consiste na vocagdo de compartilhar
conhecimentos e ensinar para aqueles que ndo sabem e o que devem conhecer, e isso € a

esséncia tanto para quem aprende, como para quem guia a aprendizagem.

! Neotenia pode significar a desaceleragdo do crescimento e a manutengdo de caracteristicas
embrioldgicas ou juvenis na idade adulta (Lordelo; Bichara, 2009). No entanto, Savater concebe neotenia como
capacidade de continuar sempre juvenis, ou seja, abertos a aprender novos saberes.
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Devemos acrescentar ainda que a vocagdo de compartilhar conhecimentos, sé tem
sentido se formos capazes de transformar as pessoas e 0 meio e se acreditarmos na forca do
aprendizado coletivo que nos possibilita a humanizacao.

Dai a importancia de destacar que a metodologia de quem guia a aprendizagem deve ser
racional e flexivel, para assim selecionar o que deve promover como aprendizado significativo.

Assim, salientamos que o homem o é através do aprendizado, um aprendizado
humanizador, pois o que é proprio do homem ndo é somente aprender, mas sim praticar com
outros homens, ou ser ensinado por eles (Savater, 1998). E no aprendizado entre um ser humano
com outro, adquirimos habilidades, competéncias, conhecimento, conceitos e, principalmente,
significados.

Sob essa Otica, 0 educar é a revelacdo da condi¢do humana, na qual a intersubjetividade
entre semelhantes sdo aprendidos os significados, visto que, os significados sdo compreendidos
como aquilo que ndo pode ser inventado, adquirido ou sustentado isoladamente, isto €, depende
da mente dos outros e a educagdo deve partir dos significados para transmitir os saberes
humanos. Em virtude disso, Savater (1998, p.41) afirma que “para processar informagao
humanamente Util é preciso prévia e basicamente ter recebido treinamento na compreenséo de
significados”.

Assim, € no contato com 0s outros, que garantimos a continuidade do nosso processo
de socializacdo e de interacdo social. Sem contar que o sujeito ndo aprende por si so,
aprendemos de maneira pessoal (colegas, professores, pais) ou coletivamente (comunidade,
sociedade) e também por meio historico (lingua, costumes, valores, principios, normas etc).

De forma sucinta, Savater (1998, p. 40) relata que “o fato de ensinar a nossos
semelhantes e de aprender com 0s mesmos é mais importante para o estabelecimento de nossa
humanidade do que qualquer um dos conhecimentos que se perpetuam ou se transmitem”,

E para que ocorra esse ensino humanizador € preciso ter clareza do que seja 0 processo
de aprendizagem, como as pessoas aprendem e quais condigdes externas ou internas que podem
influenciar.

Antes de explicar estas duas condi¢des, Libaneo (1994, p.81) esclarece que “qualquer
atividade humana praticada no ambiente em que vivemos pode levar a uma aprendizagem”.
Isso porque desde 0 nascimento a crianga esta em um constante processo de aprendizado, que
vai desde aprender a manipular um brinquedo até adquirir habilidades mais complexas com o
decorrer da idade casualmente, como também aprender ler, escrever e calcular as operacdes

aritméticas de forma organizada.
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Assim, para Libaneo (1994) existem dois tipos de aprendizagem, a casual e a
organizada. “A aprendizagem casual é quase sempre espontinea?, surge naturalmente da
intera¢do entre as pessoas e com o ambiente em que vivem” (Libaneo, 1994, p. 82), resultado
do acumulo de experiéncias do individuo.

Enquanto, a aprendizagem organizada “¢ aquela que tem por finalidade especifica
aprender determinados conhecimentos, habilidades, normas de convivéncia, social” (Libaneo,
1994, p. 82). E o foco da aprendizagem organizada € a educacao formal, tendo a escola como
local que oferece condicdes especificas para a transmisséo e assimilagdo desses conhecimentos
e habilidades, de maneira organizada, intencional e sistematica.

Por isso, Libaneo (1994, p.83) caracteriza a aprendizagem escolar como

um processo de assimilacdo de determinados conhecimentos e modos de acdo fisica e
mental, organizados e orientados no processo de ensino. Os resultados da
aprendizagem se manifestam em modificacBes na atividade externa e interna do
sujeito, nas suas relages com o ambiente fisico e social.

Para o referido autor, na escola podemos aprender os conhecimentos sistematizados,
habilidades e habitos intelectuais e sensorimotores, atitudes e valores que fazem parte dos
objetivos do ensino, porém, a aprendizagem € consequéncia da atividade mental dos alunos,
quando estes assimilam de forma ativa o que foi ensinado pelo professor, pois “conhecimentos,
habilidades, atitudes, modos de agir ndo sdo coisas fisicas que podem ser transferidas da cabeca
do professor para a cabega da crianga” (Libaneo, 1994, p. 83).

Para que essa aprendizagem ocorra de maneira efetiva € necessario a influéncia do
professor para mobilizar as atividades fisicas e mentais que é prépria das criancas no estudo das
matérias. Esse processo é denominado por Libaneo (1994) como assimilacdo ativa.
Compreende-se

por assimilacdo ativa ou apropriacdo de conhecimentos e habilidades o processo de
percepcdo, compreensdo, reflexdo e aplicacdo que se desenvolve com 0s meios
intelectuais, motivacionais e atitudinais do préprio aluno, sob a orientacdo do
professor (Libaneo, 1994, p. 83).

Entdo, para que se realize na escola o processo de assimilagéo ativa, € preciso da acdo

externa do professor, ou seja, ele precisa propor os objetivos e o0s contetudos de acordo com as

2 No texto estudado, Libaneo ndo detalha o que é aprendizagem espontanea, mas entendemos por
aprendizagem esponténea como a aprendizagem informal.
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caracteristicas dos alunos e sua pratica de vida. Os alunos por sua vez adquiri um melhor
entendimento, favorecendo um desenvolvimento cognitivo.

Libaneo (1994, p.84) ainda enfatiza que

nenhuma crianga nasce com essas capacidades cognoscitivas prontas e acabadas. Elas
vao se desenvolvendo no decorrer da vida e, particularmente no decorrer de ensino,

pois podem ser aprendidas no processo de assimilacdo de conhecimentos.

Portanto, estamos sempre aprendendo, seja de forma espontanea (informal) ou
sistematica. E mais, esquematicamente, podemos dizer que ha ainda dois niveis de
aprendizagem humana: o reflexo e o cognitivo. O nivel reflexo se refere as nossas sensacoes
pelas quais desenvolvemos processos de observacdo e percepgdo das coisas. Esse tipo de
aprendizagem é responsavel pela formacédo de habitos sensério motor (Libaneo, 1994).

O nivel cognitivo refere-se a aprendizagem de determinados conhecimentos e operacfes
mentais, caracterizadas pela aquisicdo de modos de acdo e aplicacdo referentes a essas
capacidades e relagdes (Libaneo, 1994). De acordo com essas circunstancias podemos despertar
uma aprendizagem autbnoma, seja no meio escolar ou no ambiente em que vivemos.

E € por meio do nivel cognitivo que os individuos aprendem, tanto em contato direto
com as coisas, quanto com as palavras que designam coisas e fendmenos do ambiente.

Vimos que o desenvolvimento das forgas cognoscitivas na sala de aula se verifica no
processo de assimilacdo ativa de conhecimentos, no entanto, alertamos que nem sempre é
necessario iniciar o processo de assimilacdo pela atividade perceptiva, material e concreta
(manipular objetos, observar, examinar, representar objetos etc), pois ha situacfes em que 0s
alunos ja possuem seus conceitos e operacBes mentais, basta apenas recorda-los (Libaneo,
1994). Por isso é importante que o professor tenha a capacidade de dominar cada situacdo
didatica.

Assim sendo, o que predomina em sala de aula é a via indireta de ensino, ou seja, 0
ensino € o principal meio de progresso intelectual dos alunos, para que o ensino ocorra de
maneira eficaz o professor torna-se uma peca indispensavel, visto que ele planeja, dirige e
controla 0 ensino e 0 seu contato com o aluno que é aprendiz torna-se imprescindivel, €
importante salientar que ndo se trata de qualquer ensino, mas aquele que proporcione uma
aprendizagem significativa para o aluno.

O aluno para aprender conceitos e/ou significados precisa partir de conhecimentos
prévios, isso, para David Ausubel, caracteriza como aprendizagem significativa, nesta diregéo,

a aprendizagem significativa proposta por Ausubel envolve a interacdo entre os conhecimentos
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prévios relevantes que o aluno possui com 0s conhecimentos novos que Ihe sdo apresentados
pelos professores em sala de aula.

E um processo onde o aluno atribui significado ao que aprende com base nos
conhecimentos prévios relevantes que possui. Essa aprendizagem decorre da interacdo néo-
arbitréria e ndo-literal especificamente relevante (Ausubel apud Moreira 2010). N&o-arbitraria
é entendida que “a interacdo ndo é com qualquer ideia prévia, mas sim com algum
conhecimento especificamente relevante ja existente na estrutura cognitiva do sujeito”
(Ausubel apud Moreira, 2010, p. 2) e como ndo-literal entende-se por aquilo que nao ¢é “levado
ao pé da letra” (idem, ibidem).

Este tipo de aprendizagem é mais duradoura pois estd relacionada com algum
conhecimento ja existente na mente do aprendiz, que pode ser chamado também de subsuncor.

Subsuncor é definido por Ausubel (apud Moreira, 2010, p. 2), como o

conhecimento especifico existente na estrutura de conhecimentos do individuo, que

permite dar significado a um novo conhecimento que Ihe é apresentado ou por ele
descoberto. Tanto por recepcdo como por descobrimento, a atribuicdo de
significados a novos conhecimentos depende da existéncia de conhecimentos
prévios especificamente relevantes e da interagdo entre eles”.

Dessa forma, o conhecimento prévio pode estar ligado ao que o aluno sabe sobre o
conhecimento cientifico ou conceito cientifico adquirido durante a aprendizagem formal na
escola, bem como com o senso comum baseado na aprendizagem espontanea da vida diéaria.

Com base nas concepgoes de Vygotsky, Oliveira (1992, p. 28) afirma que “os conceitos
séo construgdes culturais internalizados pelos individuos no seu processo de desenvolvimento”
e ocorre por meio da interacdo social e da linguagem, assim sendo, a internalizacéo de conceitos
se torna um processo colaborativo, vale ressaltar que os conceitos cientificos sdo diferentes dos
espontaneos.

Vygotsky enfatizou os conceitos cientificos como conceitos adquiridos pelo aluno por
meio do ensino e transmitidos em situagdes formais no processo de ensino e de aprendizagem.
Durante esse processo, a linguagem e outras ferramentas culturais sdo essenciais, para facilitar
a compreensao e a internalizagdo dos conceitos cientificos (Oliveira, 1992).

Para a aprendizagem dos conceitos cientificos é necessario o processo de ensino, como
salientamos ao longo deste texto, em virtude disso Libaneo (1994), em seu livro Didatica,
afirma que o processo de ensino e de aprendizagem sdo uma unidade interligada em dois
momentos indissocidveis, que € a transmissdo e assimilacdo ativa de conhecimentos e
habilidades.
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Desse modo, o processo de ensino se caracteriza como um

conjunto de atividades organizadas do professor e dos alunos, visando alcancar
determinados resultados (dominio de conhecimento e desenvolvimento das
capacidades cognitivas), tendo como pronto de partida o nivel atual de conhecimentos,
experiencias e de desenvolvimento mental dos alunos (Libaneo, 1994, p.79).

Considerando a citagdo acima, entende-se que 0 processo de ensino visa desenvolver e
transformar de maneira progressiva capacidades intelectuais dos alunos, e para que esse
processo ocorra de maneira satisfatéria o trabalho do professor precisa ter um carater
intencional e sistematico. Intencional na medida de se ter clareza dos resultados nos quais
pretendem alcancar com os alunos e sistematico no sentido de ser necessario ter planejamento
e intencionalidade nas atividades que serdo desenvolvidas na sala de aula (Libaneo, 1994).

Libaneo (1994, p.79) destaca que “o ensino ¢ um processo, desse modo, obedece a uma
direcdo, orientando-se para objetivos conscientemente definidos; implica passos gradativos, de
acordo com critérios de idade e preparo dos alunos” tudo isso com o intuito de que os alunos
alcancem determinados resultados, como, dominio de conhecimentos, habilidades, habitos e
desenvolva suas capacidades cognoscitivas.

Nota-se que “o ensino tem um carater bilateral em virtude de que combina a atividade
do professor (ensinar) com a atividade do aluno (aprender)” (Libaneo, 1994, p.80). Dessa
forma, pressupde-se que para ensinar precisa haver alguém para aprender, entdo, fica a cargo
do professor garantir a unidade didatica entre o ensino e aprendizagem, através da conducao do
processo de ensino.

O ensino, ainda nas palavras de Libaneo (1994, p. 89) “¢ um meio fundamental do
progresso intelectual dos alunos” para que esse progresso ocorra de forma que os alunos tenham
uma aprendizagem significativa, o professor deve antecipar os objetivos de ensino, explicar a
matéria levando em consideracdo alguns pontos como: 0 que o aluno ja domina, o contexto
social no qual esta inserido.

Dessa forma, “o processo de ensino é uma atividade de mediacdo pela qual séo providas
as condicbes e 0s meios para 0s alunos se tornarem sujeitos ativos na assimilacdo de
conhecimentos” (Libaneo, 1994, p.89). Tudo isso com o intuito de preparar os alunos para a
vida social e o mundo trabalho.

Para Libaneo (1994) o ensino tem trés fungdes inseparaveis:

a- Organizar os contetdos para a sua transmisséo, de forma que os alunos possam ter
uma relagdo subjetiva com eles.
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b- Ajudar os alunos a conhecerem as suas possibilidades de aprender, orientar suas
dificuldades, indicar métodos de estudo e atividades que os levem a aprender de forma
autbnoma e independente.

c- Dirigir e controlar a atividade docente para os objetivos da aprendizagem (Libaneo,
1994, p.89-90).

E importante salientar que o trabalho do professor ndo se trata de apenas transmitir o
conhecimento, mas estimular, incentivar, dirigir e organizar o processo de ensino na sala de
aula para que os alunos possam dominar 0s conhecimentos sistematizados de forma ativa. E
para finalizar essa secdo, € preciso destacar que o processo de ensino e de aprendizagem deve
se ater as questdes da contemporaneidade, tais como: género, violéncia, questdes ambientais e

principalmente sobre os processos tecnologicos atuais.
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CAPITULO I

4. O PAPEL DO PROFESSOR E DA INSTITUICAO ESCOLAR NO PROCESSO DE
ENSINO E DE APRENDIZAGEM

Embora estejamos em constante aprendizado e que podemos aprender uns com 0s
outros, a aprendizagem formal dentro da instituicdo escola se materializa através do professor,
dessa forma cabe a nos refletirmos qual é o papel da escola e do professor no processo de ensino
e de aprendizagem.

A partir dessa perspectiva, para Saviani (2011), a escola tem um papel central dentro da
sociedade, porque como afirma o autor em tela “a escola ¢ uma institui¢do cujo papel consiste
na socializagio do saber sistematizado” (Saviani, 2011, p. 14). E de extrema relevancia
compreender o real papel dessa instituicdo visto que este ainda ndo é algo claro na érea da
pedagogia.

Observa-se ainda diante desse trecho que a escola ndo ensina qualquer saber, mas um
saber sistematizado que € fruto das experiéncias sociais e culturais da humanidade com base
cientifica.

Portanto, “a escola diz respeito ao conhecimento elaborado e ndo ao conhecimento
espontaneo; ao saber sistematizado e ndo ao saber fragmentado; a cultura erudita e ndo a cultura
popular” (Saviani, 2011, p.14). Ou seja, elaborado no sentido de ter uma intencionalidade e de
sistematicidade e ndo um conhecimento espontaneo que vai sendo reproduzido de forma
aleatoria.

Assim, a escola tem a ver com ciéncia, e ciéncia é exatamente o saber metddico e
sistematizado, isto é, um fendmeno do conhecimento chamado “episteme”.

Nessa mesma linha de pensamento, a escola deve se ocupar com 0s conteudos
cientificos (episteme). Assim, o autor deixa claro que o papel da escola é para transmitir o
conhecimento cientifico e ndo 0 senso comum ou opinides.

Nesse sentido, “a escola existe, pois, para propiciar a aquisi¢do dos instrumentos que
possibilitam o acesso ao saber elaborado (ciéncia) bem como o proprio acesso aos rudimentos
desse saber” (Saviani, 2011, p. 14).

Ainda segundo esse autor, o saber elaborado ou cientifico faz parte de uma cultura

letrada, e para acessa-lo, ¢ de suma importancia que a escola ensine a “ler, escrever, contar, os
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movimentos das ci€ncias naturais e das ciéncias sociais (histdria e geografia)” (Saviani, 2011,
p. 14).

Partindo do pressuposto de que as atividades citadas fazem parte do conteddo
fundamental da escola elementar, Saviani (2011) chama a atencédo para o desvio de func¢des da
escola.

Para explicar melhor, buscamos entender o que é curriculo na percepcdo de Saviani
(2011) e o por que é importante compreendé-lo para ndo perder de vista a real funcdo da
instituicdo escolar.

Saviani (2011, p. 15) conceitua curriculo como “conjunto das atividades nucleares
desenvolvidas pela escola”, aqui atividades nucleares s80 uma base comum, que devera fazer
parte da transmissdo dos instrumentos de acesso ao saber elaborado. Dessa forma, ao ter clareza
do que € o curriculo nuclear, as atividades secundarias ou extracurriculares ndo devem ganhar
0 Mesmo peso que as principais.

As atividades extracurriculares sdo importantes desde que enriquecam 0 processo de
ensino e de aprendizagem dos estudantes, sem atrapalhar ou substituir as atividades
curriculares, por exemplo durante o ano letivo ha varias datas comemorativas que sdo
trabalhadas nas escolas, dentre elas podemos citar as festas juninas, que é uma atividade
secundaria; entretanto, ao ser trabalhada de maneira correta, pode agregar no processo de ensino
e da aprendizagem do saber sistematizado.

Saviani (2011, p. 17) diz que

para existir a escola ndo basta a existéncia do saber sistematizado. E necessério
viabilizar as condi¢fes de sua transmissdo e assimilacdo. Isso implica dosa-lo e
sequenciéa-lo de modo que a crianga passe gradativamente do seu hdo dominio ao seu
dominio.

Nessa etapa, é primordial a figura do professor, pois ele que é responsavel por dosar,
sequenciar e buscar a melhor forma de ensinar habilidades como ler e escrever para que as
mesmas sejam aprendidas pelas criangas, visto que essas sdo habilidades sdo adquiridas atraves
de um “processo deliberado e sistematico” (Saviani, 2011, p.19).

Desse modo, Saviani (2011) e Savater (1998) partilham da mesma ideia quando se trata
do papel da escola, para ambos os educadores, através dessa instituicdo acontece a passagem
do saber espontaneo para o saber sistematico.

Nestes termos, escola tem um papel essencial para o desenvolvimento do sujeito e da

sociedade. Seu compromisso vai além de ensinar qualquer coisa ou conhecimento informal
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como destaca Savater (1998, p. 54) “a institui¢do educacional aparece quando € preciso ensinar
um saber cientifico, ndo meramente empirico e tradicional”. Podemos dizer que a escola surge
para proporcionar um conhecimento sistematico e significativo para o aluno.

Isso quer dizer que a escola precisa se organizar e ofertar uma educacdo de qualidade
para os estudantes, porque além de ser um local de prazer, deve ser visto também como local
em que o individuo seja capaz de aprender.

Diante da fungéo primordial da escola, cabe questionar, 0 que deve a escola ensinar? e
0 que de fato os alunos precisam aprender? Qual é a funcdo social dos professores na producgéo
dos saberes pedagogicos? Os professores sabem decerto alguma coisa, 0 qué exatamente? Que
saberes sdo esses? Nessa perspectiva concordamos com Tardif (2014) quando ele afirma que é
papel da escola ensinar os saberes disciplinares.

Para iniciar essa discussdo compreendemos que o0s saberes disciplinares, segundo
Tardif (2014, p.38), “séo os saberes que correspondem aos diversos campos do conhecimento,
aos saberes de que dispde a nossa sociedade, tais como se encontram hoje integrados nas
universidades forma de disciplinas”, por exemplo matematica, geografia, literatura etc.

Na medida em que se tem clareza do que a escola precisa ensinar, surge outro
questionamento, quais saberes os professores precisam ter dominio para desempenhar seu papel
de maneira eficaz? Para responder esse questionamento, Tardif (2014) em seu livro “Saberes
Docentes ¢ Formagao Profissional”, detalha sobre quatro saberes, que segundo ele, séo
necessarios a docéncia.

Por conseguinte, Tardif (2014, p.36) define o saber docente como um “saber plural,
formado pelo améalgama, mais ou menos coerente, de saberes oriundos da formac&o profissional
e de saberes disciplinares, curriculares e experienciais”. Ele explica que os saberes dos
professores sdo temporais, plurais e heterogéneos.

Assim, ha quatro tipos de saberes implicados na atividade docente: os saberes da
formagdo profissional, os saberes disciplinares, os saberes curriculares, e por Ultimo, os saberes
experienciais.

De acordo com Tardif (2014), os saberes da formacdo profissional sdo baseados nas
ciéncias da educacdo e na ideologia pedagdgica. Esses saberes sdo transmitidos pelas
instituicdes de professores durante o processo de formagéo inicial e/ou continuada, além de
estarem relacionados com as técnicas e 0s métodos de ensino do (saber-fazer).

Neste saber, o professor e 0 ensino constituem objeto de saber para as ciéncias humanas
e para a ciéncia da educacdo. Essas ciéncias ndo limitam a produzir conhecimento, em raz&do

disso, esses conhecimentos se transformam em saberes e caso sejam incorporados a pratica
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docente, os mesmos podem se transformar em pratica cientifica. Desse modo, a préatica docente
ndo € apenas um objeto de saber das ciéncias da educacao, ela também é uma atividade que
pode ser chamada de pedagdgica. Para Tardif (2014, p. 37), os saberes pedagdgicos apresentam-
se “como doutrinas ou concepgdes provenientes de reflexdes sobre a pratica educativa”.

Por sua vez, os saberes disciplinares integram-se a pratica docente através da formacao
inicial e continuada dos professores nas diversas disciplinas oferecidas pelas universidades.
Estes saberes dizem respeito ao aspecto do conteudo, do que vai ser ensinado, ou seja, tem
como foco o proprio conteddo da disciplina.

J4, os saberes curriculares correspondem aos discursos, objetivos e métodos que 0s
professores devem aprender e aplicar. Estdo relacionados & forma como se deve ser aplicado na
pratica docente.

E, por altimo, os saberes experienciais que resultam do préprio exercicio da atividade
profissional dos professores, sdo baseados em seu trabalho cotidiano e no conhecimento do seu
meio, ou seja, sdo produzidos pelos docentes por meio da vivéncia relacionada ao espaco da
escola ¢ as relagdes entre alunos e professores. Nesse sentido, “incorporam-se a experiéncia
individual e coletiva sob a forma de habitos e habilidades de saber-fazer e de saber ser” (Tardif,
2014, p. 39), os saberes experienciais podem também ser chamados de saberes préaticos.

Nessa perspectiva, o papel do professor diante dos saberes, é ter dominio dos
conhecimentos especificos e pedagdgicos a fim de possibilitar a significacdo dos
conhecimentos durante o processo de ensino e de aprendizagem, por consequéncia, ele deve ter
conhecimentos prévios dos alunos, sobre 0 que é apropriado a ensinar, assim como 0 Processo
de ensino (que é coletivo) e o processo da aprendizagem (que € individual) mediado por um
contrato pedagdgico®.

Sobre o papel do professor, Tardif ainda deixa claro que estes profissionais ao exercerem
no cotidiano a atividade pela qual sdo responsaveis, que é a transmissdo dos conhecimentos
sistematizados na sala de aula, desenvolve saberes especificos, que sdo denominados pela
literatura de saberes experienciais .

E ainda conforme o art. 2° da Lei de Diretrizes e Base da Educacdo- LDB, o professor
tem a responsabilidade de preparar o aluno para o pleno desenvolvimento do “exercicio da

cidadania e sua qualificacdo para o trabalho” (Brasil, 1996, p.8). Diante disso, compreendemos

3 Na monografia das graduandas Ana Clara Carvalho e Daiane Silva, o contrato pedagdgico é definido
como uma relacdo pedagodgica onde é atribuido ao professor o papel de ensinar e ao estudante o papel de aprender.
OLIVEIRA, Ana Clara C. B.; SILVA, Daiane Vieira. O relacionamento entre professor e aluno no processo
de ensino e de aprendizagem na educacao infantil. Monografia- UNEB. Barreiras, BA, 2022.
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que ao iniciar o processo de alfabetizagdo esta se desenvolvendo no individuo um dos principais
processos de constitui¢do da cidadania que € o acesso ao conhecimento cientifico.

Posto assim, € forcoso concluir que o professor € um dos protagonistas do processo
educativo, pois ndo e qualquer sujeito que pode ocupar o papel docente em uma sala de aula,
mas somente um profissional munido de conhecimentos e saberes pedagdgicos. Podemos até
ensinar algo para alguém, mas “o fato de qualquer um ser capaz de ensinar alguma coisa nao

quer dizer que qualquer um seja capaz de ensinar qualquer coisa” (Savater,1998 p.54).

4.1 EDUCACAO FORMAL E TECNOLOGIA NA CONTEMPORANEIDADE: O USO DE
DISPOSITIVOS DIGITAIS COMO POTENCIALIZADORES DO PROCESSO DE ENSINO
E APRENDIZAGEM

O papel da escola e do professor, hodiernamente, esta afetado pelas questdes
tecnoldgicas, promovendo, assim, mudancas no trabalho docente e também no comportamento
do aluno e nas suas formas de aprender.

Sabemos que o mundo contemporaneo € “tecnologico” e isso vem se tornando cada vez
mais relevante e necessario, pois as tecnologias sdo instrumentos que servem a um fim, no
sentido de serem compreendidas como ferramentas que fazem parte da vida cotidiana de
qualquer sujeito na sociedade, principalmente, na vida do estudante.

E neste caminho cabe a nos refletirmos sobre como essas ferramentas vao ser utilizadas
pelos professores em sala de aula? Com quais finalidades? Se realmente essas ferramentas
podem ser empecilhos ou sdo necessarias para uma aprendizagem significativa? Para responder
a esses questionamentos € necessario pensar em quais € como essas ferramentas podem
potencializar o processo de ensino e de aprendizagem, sejam por meio de jogos educativos,
animacdes e aplicativos, pensando nas formas de utilizad-los da maneira mais produtiva,
introduzindo-os adequadamente na instituicdo de ensino.

Sob esse aspecto, é primordial que os docentes reflitam sobre o uso das ferramentas
tecnologicas no ambiente escolar, visto que, as mesmas tém um alcance significativo quando
sdo usadas no processo de aprendizagem, podendo desenvolver estratégias, as condicGes e 0s
meios para 0s alunos se tornarem sujeitos ativos na assimilacdo de conhecimentos, em um
mundo cada vez mais digitalizado.

Para explicarmos tais questionamentos, precisamos remontar ao surgimento das
tecnologias, especificamente, os dispositivos moveis e a internet. A tecnologia tem seu inicio

no século XIX como uma ferramenta de trabalho, tendo os primeiros computadores eletrénicos
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desenvolvidos como instrumento de desenvolvimento de célculos matematicos e decifragdo de
codigos criptografados durante a Segunda Guerra Mundial, assim o desenvolvimento cientifico
tecnoldgico evoluiu até a criacdo da internet (Lopes et al, 2021).

Com o surgimento da internet e a popularizacdo das ferramentas digitais a forma de
comunicagéo e interagdo entre as pessoas mudou radicalmente passando de local a global ou do
global ao local. Atualmente, quase todas as pessoas possuem um dispositivo digital com acesso
a internet, nessa perspectiva Cadavieco et al (2020, p. 1) diz que “os dispositivos digitais moveis
sdo instrumentos amplamente utilizados na sociedade e sdo especialmente atrativos para 0s
jovens”.

Diante dessa constatacéo, nota-se que “meninos € meninas apresentam comportamentos
mediados tecnologicamente e utilizam regularmente e intensivamente 0s meios digitais
integrados no seu contexto” (Cadavieco et al, 2020, p. 3). De modo que 0 uso excessivo das
tecnologias digitais pode acarretar alguns prejuizos, principalmente, na infancia, que é uma fase
em que o corpo passa por frequentes mudangas tanto no ambito fisico, cognitivo, motor e
psicossocial.

No entendimento de Lopes et al (2021, p. 169) sobre Mathias e Gongalves (2017):

a utilizacdo da tecnologia, de forma indiscriminada pelas criangas provoca o
desequilibrio fisico e psicol6gico, com isso, potencializa o isolamento social por meio
do sedentarismo, deste modo, pode acarretar o embotamento afetivo,
despersonalizacdo, ansiedade e depressdo, impedindo o pleno desenvolvimento
emocional, fisico, cognitivo e social das criangas.

A par desses pontos negativos da utilizagio da tecnologia, precisamos comentar sobre
0s aspectos positivos do uso da tecnologia, focando nela, principalmente, como uma ferramenta
potencializadora do processo de ensino e de aprendizagem, visto que o uso de dispositivos
digitais pode contribuir “para o desenvolvimento do jovem do século XXI, em especial na
educacdo, com uma nova compreensdo do mundo, aumento nas capacidades de aprendizagem
e na utilizagdo de ferramentas de apoio” (Alves; Conceicdo, 2023, p. 153).

O aumento nas capacidades de aprendizagem pode acontecer porque as criangas e 0s
adolescentes possuem bastante familiaridade com o uso de dispositivos digitais, tais como:
celulares, tablets e notebooks. Esses dispositivos sdo como uma extensdo do corpo deles e ja
fazem parte do cotidiano, seja na mediacdo das interacOes sociais, localizagéo espacial, coleta
de dados e acesso a informacdes e noticias a qualquer momento.

Dessa forma, observa-se que além do desenvolvimento de novas competéncias e

habilidades que sdo essenciais para a vida na sociedade contemporanea, o uso de dispositivos
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digitais de maneira moderada e com intencionalidade contribui para o processo de ensino e de
aprendizagem formal.

Pois, o0 uso dos dispositivos na educacdo formal pode estimular a criatividade, a
autonomia e auxiliar os estudantes a encontrar caminhos alternativos para a resolucdo de
problemas e na forma de internalizar conceitos e conteudos, bem como promover um
dinamismo das aulas possibilitando que se extrapole a monotonia e as paredes fisicas da sala
de aula.

Portanto, o uso de dispositivos digitais por parte das criangas e adolescentes possui
vantagens e desvantagens, as desvantagens concentram-se principalmente no uso excessivo dos
dispositivos sem fins educacionais. Entretanto, os processos tecnoldgicos ja fazem parte dos
sujeitos dos tempos de agora (Santos, 2019), ndo se pode privar as criancas e 0s adolescentes
do uso dessas ferramentas, especialmente, na educacao formal.

Nessa perspectiva, concordamos com Santos (2019, p. 31) quando afirma que “0S
estudantes do tempo de agora estdo ligados as tecnologias digitais e fazem usos dos dispositivos
moveis dentro e fora dos espacos educativos formais, cotidianamente;” consumindo as mais
diversas informacdes, na maioria das vezes, sem rigorosidade, sem critica e sistematizacao.

Assim, a instituicdo escolar como um ente responsavel pelo processo de ensino e
aprendizagem dos conteudos formais, tendo, primordialmente, a figura do professor, deve
orientar e conduzir essas informacdes, a fim de torna-las rigorosas, criticas e sistematicas.

Isso quer dizer que cabe a esse profissional adotar uma abordagem estratégica e
planejada a fim de oferecer um espaco significativo para os dispositivos digitais, tratando-0s
como recursos pedagdgicos educacionais, que podem potencializar as oportunidades de
aprendizagem dos estudantes dentro e fora do espa¢o da sala de aula.

No entanto, para que o professor possa inserir os dispositivos digitais como uma
ferramenta potencializadora da sua pratica pedagdgica, ele precisa conhecer como funcionam,
ter intencionalidade, bem como, é primordial ter clareza das habilidades e dos conceitos que
serdo trabalhados e como essas habilidades poderdo contribuir para a aprendizagem
significativa do aluno.

Potencializar segundo o dicionario online Aulete Digital®, significa “tornar mais eficaz,
potente ou poderoso, incrementar, intensificar”. No presente texto, referimos potencializar no

sentido de tornar o processo de ensino e de aprendizagem mais potente e eficaz, no intuito de

4 AULETE, Caldas. Minidicionario contemporaneo da lingua portuguesa/ Caldas Aulete. Rio de Janeiro, Nova
Fronteira, 2004. Acesso em: 17 mai. 2024. Disponivel em:
https://www.aulete.com.br/potencializar#google_vignette .
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incrementé-lo com os recursos didaticos atuais disponiveis, ressaltando que ndo se trata de
qualquer aprendizagem, mas de uma aprendizagem significativa.

Por isso, precisamos usar os dispositivos digitais como ferramentas potencializadoras
desse processo, ja que sao atrativos, tém carater ludico, sdo visuais e imersivos e também ja
fazem parte do cotidiano dos alunos. Para tanto, fizemos o levantamento de alguns dispositivos
digitais que consideramos Uteis para potencializar o processo de ensino e de aprendizagem. Eis
alguns exemplos de dispositivos que consideramos potencializadores: ChatGPT, ChatMind
Duolingo, Education Copilot, Gemini Google, Geografia Mundial, Kahoot, LuzlA, Miro,
Photomath, Plickers, Scrath, xMind.

Dentre os exemplos dos dispositivos acima mencionados, vamos dar énfase ao
Photomath e a LuzlA.

O Photomath é um aplicativo gratuito que esta disponivel nos sistemas Android e 10S,
ndo precisa de acesso a uma rede de internet para utiliza-lo, apenas para baixa-lo, é um dos
aplicativos educacionais mais baixados pelos alunos, sua utilizagdo permite encontrar a
resolucdo de problemas matematicos que vdo dos mais simples aos mais complexos.

O uso dele é muito intuitivo, porém, se o usuario encontrar dificuldades, pode se valer
de um manual de instrugdes em sua tela inicial com trés videos que irdo mostrar como utilizar
as funcionalidades do aplicativo, conforme a figura 1.

Figura 1- Aplicativo Photomath

r 3
Ajuste de camara Calculadora avangada Histérico

< History

x*-3-16

3x+4-8

Captura o problema de matematica no Explore opgdes de teclado adicionais Aceda aos seus problemas resolvidos
interior das linhas brancas ajustando o clicando em qualquer tecla com um ponto recentemente a partir do icone do

tamanho do visor. vermelho. histérico no ecréa da camara.
L 4

Fonte: print do aplicativo (2024)

No primeiro video, o usuario ira encontrar como ajustar a camera para capturar e
digitalizar a questdo matematica de forma que o visor fique dentro da linha vermelha. O
segundo video mostra como utilizar a calculadora avangada, nessa calculadora, 0 usuario pode

encontrar outras opgOes de teclado, quando clicar nos pontos vermelhos na tela e, por fim, o
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terceiro video indica como acessar o historico, que € onde ficam as questdes que ja foram
resolvidas dentro do aplicativo.

Dessa forma, é possivel dentro do aplicativo digitalizar uma questéo e ele ird mostrar o
passo a passo para a resolucdo da mesma, podendo apresentar uma ou mais maneira de
resolucdo. Através dessa ferramenta, o aluno podera visualizar o passo da resolu¢do do
problema de forma clara e detalhada, proporcionando que acompanhe o raciocinio e assimile
melhor os conceitos envolvidos.

Além da opcdo de digitalizar, o aplicativo possui uma calculadora mais completa que a
convencional que geralmente existe nos dispositivos, sendo possivel realizar calculos mais
complexos, indo além das operacGes basicas de adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisao,
chegando até calculos do ensino superior.

Por ser uma ferramenta de estudo interativa, permite que os alunos pratiquem a
resolucéo de problemas, verifiquem se suas proprias resolucfes estdo corretas e recebam um
retorno na hora. Pode ser um complemento do ensino tradicional, ndo um substituto do
professor, pois os alunos precisam do professor para direcionar a aula de forma que o uso das

ferramentas digitais ndo seja uma atividade isolada e desprovida de intencionalidade. Pois

diante da variedade de aplicativos disponiveis no mercado, cabe ao professor,
realizar uma selecdo, embasando suas escolhas em funcdo dos objetivos que se
pretende atingir pedagogicamente e das concepgdes de conhecimento e
aprendizagem que orienta o seu processo (Conceic¢ao; Zamperetti, 2020, p.2).

Pois conforme a abordagem de Saviani (2011), a escola na figura do professor tem o
compromisso de transmitir o saber erudito de maneira sistematizada e intencional, para tal acéo,
cabe ao professor viabilizar as condi¢cBes necessarias para a transmissdo e assimilacdo dos
contetidos e conceitos cientificos e o aluno aprendé-los de forma ativa.

Os autores Coutinho; Feitosa; Pinheiro (2020) sintetizam algumas potencialidades que
0 aplicativo Photomath pode apresentar no processo de ensino e de aprendizagem em
matematica: carater ludico, estimular a capacidade investigativa do estudante, potencializar o
aprendizado através da analise de resultados e do erro, valorizar a escrita matematica.

LuzIA foi desenvolvida pelo engenheiro Alvaro Higes no final de 2022. E um software
de inteligéncia artificial, gratuito e inovador que se concentra no desenvolvimento de sistemas,
projetado para ajudar em todas as tarefas da vida cotidiana, por meio de uma plataforma de

mensagens.
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Foi criado para oferecer suporte, informag@es e orientacdes, sua finalidade é de auxiliar
0s usuarios fornecendo respostas “precisas” e Uteis, baseadas em dados e informacdes pré-
existentes, ajudando a compreender conceitos, esclarecer davidas e fornecer definicdes.

Além disso, a LuzlA é capaz de transcrever mensagens de voz, traduzir textos, criar
imagens, ajudar a planejar tarefas. Essa inteligéncia artificial pode ser usada como uma
ferramenta potencializadora, para complementar o ensino e oferecer suporte aos estudantes, os
professores podem fazer o uso para enriquecer discussoes, esclarecer duvidas dos alunos, buscar
informacdes adicionais, complementando o ensino, contribuindo para o aprendizado.

No entanto, é importante ressaltar que essa inteligéncia artificial ndo substitui a
orientacéo dos professores ou profissionais especializados em cada campo especifico, pois elas
devem ser utilizadas como um complemento que auxilia na realizacdo das atividades e nédo
Ccomo uma maquina que ira substituir o trabalho de um profissional.

Isso porque nenhuma tecnologia podera substituir a figura do professor no processo de
ensino e de aprendizagem, pois como afirma Savater (1998), é da especificidade do ser humano
compartilhar conhecimentos e ensinar aqueles que ainda ndo sabem o que precisam saber ,ou
seja, € no aprendizado entre um ser humano com o outro que adquirimos habilidades,
competéncias e ,principalmente, significados e/ou conceitos, refor¢gando assim que somente o
homem pode humanizar o homem e a tecnologia é apenas uma ferramenta que podera

potencializa esse processo.

4.2 USO DE FERRAMENTAS DIGITAIS NA TRANSMISSAO DE CONCEITOS E DE
RESOLUCAO DE PROBLEMAS NOS VARIOS DOMINIOS DE CONHECIMENTOS

A matematica € uma das areas do conhecimento dentro da educacéo formal, na qual os
alunos encontram mais dificuldades para assimilar os conceitos que sao ensinados, pois se trata
de uma area com conceitos muito abstratos, principalmente nos anos iniciais do ensino
fundamental, pois nessa etapa da vida escolar a crianga ainda esta no inicio do processo de
desenvolvimento do pensamento l6gico, da memdria, da linguagem e da compreensdo dos
problemas matematicos.

Diante dessas dificuldades, cabe ao professor se valer de ferramentas que potencializem
a transmisséo de conceitos e resolucgéo de problemas, mais especificamente aqui, as ferramentas
digitais. E os dispositivos digitais podem auxiliar de maneira consideravel o processo de ensino

e de aprendizagem de matematica, através de aplicativos educativos, que sdo ferramentas de



32

facil acesso, interativos, que possibilitam ajudar os alunos a fixar conteidos, entender, revisar
ou reforgar conceitos quando utilizados com intencionalidade.

De antemdo, antes de trabalhar com os dispositivos digitais o professor, precisa
apresentar aos alunos 0s aspectos conceituais, planejar as tarefas e as intervengdes que serdo
necessarias de acordo o nivel da turma, bem como levar em consideragdo os conhecimentos
prévios que os alunos possuem a respeito do conceito trabalhado, para que a aprendizagem seja
significativa e os alunos consigam dar significado ao que estdo aprendendo (Santana;
Quintiliano; Pirola, 2020).

Em suma, a aprendizagem precisa ser significativa para que o aluno consiga fazer uma
interacdo entre os conhecimentos relevantes que possui e 0s novos, pois dessa forma a
aprendizagem se torna mais duradoura e relevante, e os dispositivos digitais por serem
ferramentas que fazem parte do cotidiano dos alunos, quando utilizados no processo de ensino
e de aprendizagem tornam o processo significativo.

Para demonstrar como os dispositivos digitais podem ser Uteis no processo de ensino e
de aprendizagem, vamos utilizar o aplicativo Photomath, ja citado anteriormente, como um
possivel potencializador no processo de introducdo do conceito de algebra nos anos iniciais,

pois 0 pensamento algébrico

é um processo no qual os alunos generalizam ideias matematicas de um conjunto
particular de exemplos, estabelecem generalizacbes por meio do discurso de
argumentacdes e expressam-nas cada vez mais, em caminhos formais e apropriado a
sua idade (Santana; quintiliano; Pirola, 2020, p.39).

Mesmo sendo uma area da matematica que é trabalhada com mais afinco nos anos finais
do ensino fundamental, é importante que os alunos sejam inseridos no pensamento algébrico, e
como bem citou os autores acima, levando em consideracdo o nivel de dificuldade que é
apropriado para a idade dos estudantes.

Levando em consideragdo os pontos citados, propomos um exemplo de atividade em
que o Photomath pode contribuir para o entendimento do pensamento algébrico, utilizando a
equivaléncia entre duas expressdes numéricas, utilizando os diferentes significados que o sinal
de igualdade (=) possui. Destacando que esse € um contetdo do nivel de 4° e 5° ano.

Entretanto, precisamos enfatizar aqui que o professor deve ter dominio sobre o
conteudo, pois como apontou Savater (1998), anteriormente, s6 podemos ensinar aquilo que
sabemos, por isso, antes de utilizar quaisquer ferramentas para complementar o processo de

ensino e de aprendizagem, os contetdos e/ou conceitos devem ser ensinados pelo professor,
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seja utilizando o livro didatico, o quadro branco, atividades impressas, bem como a maior
ferramenta do professor que é a linguagem, seja ela falada, em LIBRAS ou Braille.

Pensando nisso, ao trabalhar o conceito de igualdade o professor deve inicialmente
apresentar com uma linguagem adequada a faixa etaria dos alunos o simbolo de igualdade, para
sondar o que eles ja sabem, pois para uma aprendizagem significativa os novos conhecimentos
precisam dos conhecimentos prévios para ganharem significado.

Somente depois do conceito ser explicado pelo professor, € que indica 0 uso do
aplicativo para potencializar a compreensao dos alunos sobre o assunto, seja na sala de aula ou
como uma atividade de casa.

Como exemplo vamos utilizar a expressdo numérica 21= 44-13+13 para saber se essa
equivaléncia é verdadeira ou falsa, segue na figura 2 a solucédo fornecida pelo Photomath.

Figura 2: print da solucéo

<« Calculadora

21=44-13+13 0>

I Falso

Mostrar Solugdo =

() > 7 8 9 &
5 | Vo | 4 5 6 x
X 1 2 3 -

Fonte: autoria propria (2024)
No momento em que é digitada a expressao o aplicativo ja fornece uma resposta pronta,
mas o objetivo é que o aluno entenda o processo necessario para chegar a essa resposta final,

entdo o proximo passo ¢ clicar no icone “mostrar solu¢do”, conforme a figura 3.

Figura 3: print da solucdo detalhada da expresséo no Photomath
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32 Resolugédo <« Resolugédo

Solugoes
21-44-13+13 X 21-44-13+13
RESOLUGAO
. . Como dois opostos somam 0, o
Verlﬁque a 'gualdade remova-os da expresséo
21=44 P
21-44-13+13
2 21-44 N : 5
A igualdade é falsa pois os membros
Verifique se a equagao é verdadeira ou da direita e da esquerda sao
falsa R diferentes
21-44
Falso Falso v
[
Falso
Falso
- :

Fonte: autoria prépria (2024)

Diante desse exemplo, podemos ver como as ferramentas digitais podem ser excelentes
potencializadores do processo de ensino e aprendizagem, pois mesmo que o professor ndo esteja
presente no momento, o0 aluno pode recorrer a esses recursos para melhorar sua compreensao
do conteudo estudado.

Outra ferramenta que pode ser um importante potencializador do processo de ensino e
aprendizagem, agora no campo das ciéncias naturais, séo as inteligéncias artificiais, no presente
trabalho daremos énfase a LuzIA e utilizaremos ela como um complemento para o ensino do
conceito de fotossintese.

Sabendo da importéancia de se trabalhar com conceitos no processo de ensino e de
aprendizagem, para uma aprendizagem significativa, buscamos conceitualizar o que é
fotossintese com base nos materiais didaticos encontrados nas escolas e comparar com a
resposta fornecida pela LuzlA.

No livro didatico Ligados com Ciéncias do 4° ano, fotossintese é definida como

um processo (grifo nosso) [...] onde os vegetais utilizam luz, agua, e gas carbonico
para produzir o proprio alimento (grifo nosso): uma substancia chamada glicose
[...] para que o processo de fotossintese ocorra, a planta necessita de agua, gas
carbonico e luz solar (Carnevalle, 2014, p.12/14).

Ja em um livro didatico Ciéncias, vida e universo do 6° ano explana que
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a fotossintese é um importante processo (grifo nosso) para a vida no planeta Terra.
Na presenca de luz, os organismos produtores, como as plantas, utilizam gas
carbonico e 4gua do ambiente para formar glicose (grifo nosso) - um carboidrato-
e gas oxigénio (Godoy; Melo, 2022, p.17).

Enquanto, no dicionario Aulete Caldas (2004):

a fotossintese é um dos processos basicos da natureza, pois sintetiza substancias
simples em substancias mais complexas que vao constituir o alimento. Baseia-se na
propriedade de as plantas verdes (e alguns organismos, como algas e bactérias)
transformarem a energia luminosa (do sol) em energia quimica, para sintetizar
diéxido de carbono, &gua e sais minerais em substancias organicas, portanto
alimento (grifo nosso).

A par das definigBes trazidas por esses trés materiais, compreendemos que fotossintese
se define como um processo no qual plantas, principalmente, as de coloracdo verde, algas e
algumas bactérias utilizam a luz do sol para sintetizar diéxido de carbono, agua e sais minerais
em substancias organicas para produzir seu proprio alimento, a glicose.

Agora que temos um conceito definido a partir da reunido de alguns materiais didaticos.
Podemos colocé-lo ao lado do conceito gerado pela Inteligéncia Artificial LuzlA, conforme o
quadro 1.

Quadro 1 Conceito comparativo de fotossintese

Conceito baseado nos materiais didaticos Conceito gerado pela LuzIA

Fotossintese € um processo no qual
plantas, algas e algumas bactérias utilizam a
luz do sol para sintetizar didéxido de carbono,
agua e sais minerais em substancias
organicas para produzir seu proprio alimento,

a glicose.

A fotossintese € o processo realizado
pelas plantas, algas e algumas bactérias para
produzir seu préprio alimento. Nesse
processo, a energia da luz solar € capturada
pelas células das plantas e convertida em
energia quimica, que é utilizada para
transformar dioxido de carbono e agua em
glicose e oxigénio. Esse é um processo
fundamental para a vida na terra, pois as
plantas produzem oxigénio, que é essencial
para a respiracédo dos seres vivos (gerado pela

LuzlA em 02/07/2024).

Fonte: autoria propria (2024)
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Ao fazermos uma leitura atenta dos conceitos acima, podemos observar que o conceito
extraido dos materiais didaticos e da Inteligéncia Artificial seguem um raciocinio notavelmente
similar, notamos que o conceito fornecido pela LuzlA traz, assim como os livros didaticos, as
informacbes de forma mais clara e objetiva, proporcionando que o professor tenha um
entendimento mais completo sobre o conceito que iré transmitir aos alunos na sala de aula.

Pois mesmo que nos livros didaticos os conceitos estejam organizados de uma forma
coerente € importante que professor busque outras fontes de informacao para consolidar aquilo
que vai ensinar.

Por isso, podera utilizar o conceito de fotossintese fornecido pela LuzIA e explorar
videos (no YouTube por exemplo) que fale da importancia da energia solar, do gas carbdnico
e oxigénio, pois séo os elementos que fazem parte da fotossintese.

N&o obstante, o professor se valer das ferramentas digitais para trabalhar com os
conceitos, devemos ter em mente que € o professor que direciona todos os recursos didaticos
para que aconteca a aprendizagem significativa frente ao aluno

Dessa forma, faz-se necessario retomar a ideia de que o professor € o responsavel por
dosar, ensinar e ter dominio de conceitos que estd ensinando, para que ele forneca uma base
solida de conhecimento ao aluno. Primeiramente, é necessario dominar os conceitos para
somente depois comparar com 0s que sdo fornecidos pelas inteligéncias artificiais e explorar
tecnologias mais avangadas, ou seja, um professor bem informado pode avaliar criticamente as
fontes de informacdes e o0s recursos tecnologicos, fazendo a distin¢do entre materiais confiaveis
e de baixa qualidade.

Em suma, o dominio de conceitos é crucial para que os professores transmitam
informagdes, precisas, claras e contextualizadas

Por essa razao, um dos beneficios da LuzlA na educacdo esta justamente na capacidade
de como o aluno pode aprender melhor através de préaticas que podem ser feitas por meio de
solucdes tecnoldgicas.

Por fim, &€ importante frisar que os dispositivos digitais podem ser excelentes
ferramentas para potencializar o processo de ensino e de aprendizagem, quando utilizadas com
intencionalidade e rigor, entretanto, esses dispositivos também sdo despotencializadores,
quando seu uso é feito de forma desenfreada e excessiva.

Isso quer dizer que podem causar diversos desequilibrios na forma de aprender, pois o
contexto digital, proporcionado pelos dispositivos digitais, é saturado de informacdes que sdo

consumidas cada vez mais rapidas, levando esse comportamento imediatista para dentro da sala
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de aula, provocando intensa inquietude nos alunos e dificuldade em se concentrarem nas
explicagdes do conteudo pelo professor.
Assim, o professor precisa se atentar a essas acfes por parte dos alunos porque acabam

por impedir o pleno desenvolvimento do seu processo de aprendizagem.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Nesse estudo, entendemos que ensinar e aprender SA0 processos que exigem muita
energia, tempo e compromisso de todos os atores envolvidos, pois a a¢do de educar tem como
objetivo incorporar conhecimentos e habilidades que ndo fazem parte da nossa ontogénese com
0 intuito de humanizar, e para que tal acdo seja concretizada sd80 necessarios 0s processos
educacionais, que podem ser formais ou informais.

A educacdo formal que € a que ocorre nas escolas, oferece uma aprendizagem
organizada, ou seja, é provida de intencionalidade, os contetidos séo sistematizados, além de
ser local em que sdo oferecidas as condi¢fes necessarias para a transmissdo e assimilagdo dos
conhecimentos cientificos.

Destarte, para que ocorra a transmissdo e assimilagéo ativa dos conteudos, habilidades
e conceitos cientificos na sala de aula, o professor € uma das pegas centrais do processo, pois é
ele quem vai influenciar os alunos ao passo em que planeja, dirige e controla o processo de
ensino, ndo qualquer ensino, mas um ensino que gere uma aprendizagem significativa para o
aluno.

Para que a aprendizagem seja significativa o professor precisa propor 0s objetivos,
contetidos e/ou conceitos levando em consideracdo diversas caracteristicas dos alunos, como
faixa etéria, contexto social, conhecimento prévio, dentre outros. Ndo devendo deixar de lado
a afinidade com os dispositivos digitais que esses possuem.

Tendo em mente que 0 mundo contemporaneo é tecnoldgico e a institui¢do escolar como
responsavel por socializar o saber sistematizado ndo deve manter-se afastada das experiéncias
que acontecem na sociedade, visto que a tecnologia faz parte da vida cotidiana dos estudantes,
podendo ser uma ferramenta potencializadora do processo de ensino e aprendizagem.

Durante essa pesquisa compreendemos que os dispositivos digitais podem sim ser
utilizados como uma ferramenta potencializadora no processo de ensino e de aprendizagem,
quando utilizados de forma consciente e com intencionalidade.

Para trabalhar com intencionalidade e promover uma aprendizagem significativa com o
uso dos dispositivos digitais, o professor deve conhecer as funcionalidades do aplicativo que
ird utilizar, bem como ter clareza do conceito e/ou contetdo trabalhado, pois as ferramentas
digitais sdo potencializadoras do trabalho pedagogico, ndo um substituto do professor.
Ademais, quando o uso das ferramentas é desenfreado, excessivo e descontextualizado pode

atrapalhar o processo de ensino e de aprendizagem.
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A titulo de resumo, podemos dizer que o processo de ensino e de aprendizagem se ddo
via conceitos; o papel da escola € o de socializacdo do saber sistematizado, sendo o professor
responsavel pela socializacdo; a aquisi¢cdo dos conceitos ou conteudos por parte do aluno
acontece de maneira ativa; por fim, identificamos dispositivos digitais que podem potencializar
0 processo de ensino e de aprendizagem, principalmente, quando o professor tém dominio do
conteldo e acrescenta intencionalidade a sua pratica pedagogica.

Em virtude disso, esperamos que este estudo possa contribuir com as instituicdes
escolares e com a nobre tarefa do professor na sociedade, assim como possa inspirar outros

estudos da mesma natureza.
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