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Sujeito autdbnomo, autoral, autodidata,
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Aos amantes da experiéncia sensivel,
Aos que concebem a tecnologia como,
uma invengdo humana e, portanto,

A servigo do humano.
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A méaquina esta a servico de quem?

Em primeiro lugar, fago questdo enorme de ser um homem de meu
tempo e ndo um homem exilado dele, o que vale dizer que ndo tenho
nada contra as maquinas. De um lado, elas resultam e de outro
estimulam o desenvolvimento da ciéncia e da tecnologia, que, por sua
vez, sdo criagdes humanas. O avango da ciéncia e da tecnologia ndo é
tarefa de demonios, mas sim a expressdo da criatividade humana. Por
isso mesmo, as recebo da melhor forma possivel. Para mim, a questdo
que se coloca é: a servi¢co de quem as maquinas e a tecnologia avancada
estdo? Quero saber a favor de quem, ou contra quem as maquinas estao
postas em uso. Entdo, por ai, observamos o seguinte: Ndo € a
informatica que pode responder. Uma pergunta politica, que envolve
uma direcdo ideoldgica, tem de ser respondida politicamente. Para mim
0s computadores sdo um negaécio extraordinario. O problema é saber a
servico de quem eles entram na escola. Serd que vai se continuar
dizendo aos educandos que Pedro Alvares Cabral descobriu o Brasil?
Que a revolugdo de 64 salvou o pais? Salvou de que, contra qué, contra
quem? Estas coisas é que acho que sdo fundamentais.

(FREIRE, 1984)
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Resumo

A presente escrita dissertativa busca traduzir de forma intersubjetiva e mutirreferencial, o processo de
investigacdo cientifica vivenciado por mim, pesquisador e um grupo de professores da educacédo basica
durante a realizacdo de oficinas de formacdo docente em um Projeto de Extensdo na Universidade do
Estado da Bahia-UNEB-Campus-XVIlI-Eunépolis-BA. Essa pesquisa aplicada se desenvolve na
perspectiva investigacdo-acdo-formacao, de carater mediacional baseada nos saberes da experiéncia dos
professores, diante das interfaces multimidiaticas e referenciais tedricos, em contexto da Educacdo de
Jovens e Adultos (EJA). O intuito inicial era promover uma reflexdo analitico-critica do material
didatico produzido com finalidade educacional, levando em consideragdo algumas potencialidades do
uso de interfaces da Web, suscitando a necessidade de criagdo de design didatico de autoria colaborativa
de professores. Foram tomados como referéncia: portais educacionais de atividades pedagdgicas
voltados para a EJA e os outros ambientes online como: blogs, AVA, aplicativos e softwares. Tais
aspectos foram norteados pela questdo de pesquisa: como a autoria colaborativa de professores e
professoras pode (re)significar o processo de producdo de material didatico em contexto de
ensino/aprendizagem na EJA, diante das possibilidades da Web? O objetivo central consistia em
contribuir para criagcdo de um design didatico online valorizando a autoria colaborativa de professores e
professoras na producédo de material didatico para EJA diante das possibilidades da Web. Trés eixos
tematicos circundam a pesquisa: A Educacdo de Jovens e adultos (EJA); as tecnologias digitais;
e 0 processo de producéo didatico pedagogico na Web. A concepgdo tedrica adotada, parte da viséo
de que professores e alunos sdo pesquisadores e produtores de conhecimentos e situagdes de ensinagem
(FREIRE, 1996, 2007), a criticidade do sujeito (FREIRE, 1982, 1987, 1997, 2000, 2000a); a nova
ecologia cognitiva e inteligéncia coletiva (LEMOS, 2002; LEVY, 1993, 1999); o papel hegeménico e
informacional das Redes (CASTELLS, 1999, 2003); as subjetividades multiplas e singularidades
(SANTAELLA, 2004, 2013), concepces sobre design instrucional contextualizado (FILATRO, 2007),
o0 design educacional, (MATTAR, 2013); e o (design) desenho didatico (SILVA, 2012a) e (ALMEIDA,;
SILVA, 2012); e as autorias colaborativas (SILVA, 2012), (MARTINS, 2014). No processo de pesquisa
e formacdo, ficou evidente que os sujeitos educativos da EJA ndo séo os off-liners de outrora, e que a
insercdo das tecnologias digitais no processo de escolarizacdo representa uma oportunidade de
redimensionar a pratica pedagdgica, considerando 0s novos tempos e modos de ensinagem para
desenvolver autonomias na cultura digital insurgente.

Palavras-chave: Autoria colaborativa. Design didatico. EJA. Tecnologias digitais.



FERNANDES, Gilberto Pereira. Didactic web design: collaborative authorship of teachers in
the context of YAE. 190p. 2016. Dissertation (Master) Graduate Program (sensu stricto) in
adult and youth education — MPEJA, Universidade do Estado da Bahia — UNEB, Salvador/BA,
2016.

Abstract

This dissertation seeks to translate in an intersubjective and multireferential way the process of scientific
research undergone by me, a researcher, and a group of teachers of basic education during the realization
of teacher training workshops in an Extension Project at the State University of Bahia -UNEB-Campus-
XVIII-Eunépolis-BA. This applied research develops in the research-action-training perspective, of
mediational character, based on the knowledge of the teachers' experience, in front of the multimedia
interfaces and theoretical references, in the context of Youth and Adult Education (YAE). The initial
aim was to promote an analytical-critical reflection of didactic material produced for educational
purposes considering some potentialities of the use of Web interfaces, provoking the need to create
didactic design of collaborative authorship of teachers. Reference was made to: educational portals for
pedagogical activities focused on YAE and other online environments such as blogs, AVA, applications
and software. These aspects were guided by the research question: how can the collaborative authorship
of teachers be (re) signify the process of production of didactic material in a teaching/learning context
in the YAE, facing the possibilities of the Web? The central objective was to contribute to the creation
of an online didactic design, valuing the collaborative authorship of teachers in the production of didactic
material for YAE in face of the possibilities of the Web. Three thematic axes surround the research:
Youth and Adult Education (YAE) ; Digital technologies; (FREIRE, 1996, 2007), the criticism of the
subject (FREIRE, 1982, 1987, 1997, 2000, 2000a); The new cognitive ecology and collective
intelligence (LEMOS, 2002; LEVY, 1993, 1999); The hegemonic and informational role of Networks
(CASTELLS, 1999, 2003); The multiple subjectivities and singularities (SANTAELLA, 2004, 2013),
conceptions about contextualized instructional design (FILATRO, 2007), educational design,
(MATTAR, 2013); and the (design) didactic design (SILVA, 2012a); (ALMEIDA; SILVA, 2012);
collaborative authorship (SILVA, 2012), (MARTINS, 2014). In the process of research and training, it
was evident that the educational subjects of the YAE are not the off-liners of the past, and that the
insertion of digital technologies in the schooling process represents an opportunity to re-dimension
pedagogical practice, considering the new times and modes of teaching to develop autonomy in the
insurgent digital culture.

Keywords: Collaborative authoring. Didactic design. Digital technologies.YAE.
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PRELUDIO

A partir da minha experiéncia como professor e pesquisador da EJA construi o seguinte
poema com tema “A Educagdo de jovens e Adultos”. Ao posta-lo nos ambientes online da

pesquisa para que os professores comentassem, revelando como eles veem a EJA.

A Educacéo de jovens e Adultos

Educacdo é um conceito polissémico
Jovem é o terreno dos arquétipos
Adulto amadurecido é hedonismo

A educacdo de jovens e adultos devia,

ser de promogé&o transdisciplinar de atividades
socio-politica-econdmica-cultural-religiosa
em toda dimensdo mimética da relacdo entre
a vida natural e artificial desses sujeitos.

Os sujeitos da Educacdo de jovens e Adultos
sdo leitores avidos da experiéncia sensivel,
da vivéncia tangivel, da interacdo plausivel,

Séo leitores gue tomam o ato de ler de forma saturada,
catalizada com mil objetos diretos pois leem textos,
cidades, rostos, cenas, sonhos, sentimentos,

pensares, saberes, conhecimentos, valores, ao infinito...

O poema gerou uma discussdo bastante interessante sobre o contexto da EJA nos dias
atuais, os professores se manifestaram online e nas formacdes, eles puderam transmudar sua
experiéncia em sala de aula, auscultando a voz do eu-lirico nesse poema, ouvindo certamente a
sua prépria voz, a qual ndo precisa ser explicada pelo pesquisador pois falam por si.

As falas aqui apresentadas aproximam de certo modo, o leitor do pensamento dos
sujeitos que estiveram envolvidos nessa pesquisa, elas trazem previamente a sensacao do que
significa trabalhar no contexto da Educacao de Jovens e Adultos por sujeitos contemporaneos.

A seguir apresento 0 que postaram o0s sujeitos nos ambientes online da pesquisa; uma

voz forte que abre o nosso dialogo:

“Falar em EJA ¢ falar em diversidade, respeito a garantia do direito a educacdo. A historia da EJA se
confunde com a prdpria histéria da alfabetizacdo brasileira, cujo direito foi negado por muito tempo.
Ser professor da EJA requer, o reconhecimento de quem s&o esses sujeitos jovens e adultos, sua historia
de vida significa o reconhecimento que a educacdo deve ser pensada ao longo da vida e de forma
permanente” (PejaEM)
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“A educacdo de jovens e adultos tem sido uma oportunidade para todos aqueles que por algum motivo
ndo puderam dar continuidade a seus sonhos. Para quem deseja mudar de vida e realizar se
profissionalmente e uma oportunidade de ouro” (PejaFIl)

“A educacdo de jovens e adultos e de suma importancia porque Vvarios jovens nao conseguiram ser
alfabetizados na sua infincia” (PejaFI)

“A educacdo de jovens e adultos de hoje e muito importante porque antes tinha muitos jovens, que se
tornavam adultos sem saber a ler e a escrever, motivo esse que sO eles sabem por um lado e muito
importante pois quando o jovem chega a fase adulta ele j& estd com sua mente formada e ja tem certeza
da sua profissdo e ja sabe atingir novos horizontes” (PejaFIl)

“A educacdo de jovens e adultos é muito importante, pois € uma oportunidade gue as pessoas que ndo
tiveram a chance de estudar por algum motivo, tem de se alfabetizar e poder atingir novos horizontes
durante toda a sua trajetoria de vida” (PejaFl).

“A sociedade Brasileira tem reconhecido cada vez mais que a Educagdo ¢ um direito de todos. Esse
reconhecimento acabou virando lei. Os que ndo puderam estudar quando crianca ou adolescente
continuam tendo esse direito por isso seja bem vindo a EJA” (PejaFI).

“Q trabalho da EJA é lindo oferece a chance as pessoas que perderam a esperanca em aprender ler e
escrever, e mostrar a elas que nunca é tarde para realizar um sonho, idade ndo impedi o ser humano de
conquistar seus objetivos” (PejaFlIl).

“Os objetivos da educacao de jovens e adultos, séo vistos como um processo de longo prazo, desenvolver
a autonomia e 0 senso de responsabilidade das pessoas e das comunidades, fortalecendo a capacidade
de lidar com as transformagdes que ocorrem na economia, na cultura e na sociedade como um todo;
promove a coexisténcia, a tolerdncia e a participacdo criativa e critica dos cidaddos em suas
comunidades” (PejaEM).

“A Educagdo de Jovens e Adultos trouxe esperanca a muitas pessoas, que por algum motivo em sua
infancia ndo tiveram a possibilidade de ter acesso a formacao de educacéo basica. Este programa oferece
a essas pessoas a oportunidade de aprender e adquirir os conhecimentos basicos de forma clara e
objetiva, preparando-os assim para a busca de um futuro melhor” (PejaFIl).

“A EJA oportuniza o aprendiz a tomar rumos diferentes, e reescrever uma nova histéria. E preciso
portanto, avaliar o perfil do professor frente a este pablico, visto vez que estes carecem de um olhar
diferenciado, e como eles, somos eternos aprendizes” (PejaFl).

“A educacdo por si s6 € muito importante E dependentemente de para qual idade, porém para jovens e
adultos mantém uma possibilidade de muitas vezes recuperar o tempo perdido. Tempo que ndo se teve
antes para se dedicar aos estudos no seu passado. Que as questBes estudadas sejam sempre atualizadas,
proveitosas . Pois temos desejo de cada dia mais aprender e sermos reflexivos™ (PejaFIl).

“A educacdo de jovens e adultos é de suma importancia pois boa parte desses alunados ndo conseguiram
ingressar na escola na idade devida, e com isso chegam a idade adulta e ainda ndo sabem ler e ou
escrever. Portanto é preciso respeitar os niveis de compreensdo dos alunos da eja valorizando a sua
realidade para que se efetive o processo de ensino aprendizagem, o qual deve ser feito sem imposicéo,
ou seja cada um tem intrinseco o seu conhecimento pautado em suas convicgdes e experiéncias vividas
para alcancar os objetivos propostos” (PejaFl).

“A educacdo de jovens e adultos é muito importante, ela da uma nova oportunidade a quem ndo teve a
chance de estudar, ou que desistiu no meio do caminho, sdo pessoas que sonham com algo melhor para
sua vida e precisa que o educador tenha um olhar diferenciado e motivador, pois s&o desmotivado pelo
cansaco ou por ndo alcancar algo” (PejaFl).
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PRIMEIRAS PALAVRAS: Cultivando a experiéncia colaborativa

A autoria é a interatividade da palavra compartilhada de forma colaborativa.
(Reflexdo do autor, 2015)

A palavra, imagina, cria, desenha, aproxima e afasta 0 homem do mundo. Como ser
humano, a palavra estd em minha vida real e imaginada e encena o tudo em cada coisa, pelo
conflito que ela carrega consigo no tempo de sua expressdo em conexao interativa e integrativa.
Por acreditar na palavra como filtro da experiéncia pessoal subjetiva, inicio a escrita desse texto

dissertativo, trazendo o meu itinerario, as errancias e as pertinéncias de confluéncia da pesquisa.

Essa escrita dissertativa estd diretamente imbricada na minha histéria de vida pessoal,
profissional e académica de forma incontornavel. Os caminhos que venho tomando em curso
sdo como o fluxo continuo do rio de Heraclito, nunca possui 0 mesmo desenho, hunca 0 mesmo

tracado da linha, nunca o percurso sera igual, nunca as vivéncias serdo as mesmas.

Partindo desse pressuposto, reconhegco que, formar professores para utilizar as
Tecnologias digitais (TD’s) em atividades pedagogicas online, deve estar articulada a técnica
da producéao do design didatico, “isto €, a disposicdo de conteudo, atividades, e estratégias de
avaliacdo, levando em conta a usabilidade e interatividade no ambiente online; divulgar

experiéncias, projetos e trabalhos sobre o uso da modalidade online [...]” (Silva, 2012, p. 14).

O estudo do design didatico, proficuo as autorias nesse texto, € na verdade o espelho de
experiéncias plurais e singulares, tracejadas por palavras que exprimem as ambiguidades em
transitividade na atuacdo dos sujeitos educativos envolvidos nesse processo de pesquisa. Minha
postura, enquanto um desses sujeitos é tecer compreensdo de compreensdes em um tempo,

imensurével para os herdeiros anénimos da autoria.

A partir dessa concepcao, a escrita em minha vida hoje toma um carater de permanéncia.
Quando comecei a compreender esse processo, desenhava em qualquer superficie as minhas
conjecturas, fortalecendo a minha potencialidade autora. Antes de me alfabetizar, como néo
tinha habilidade para registar verbalmente as nuances do meu pensamento, eu o transmitia
oralmente, em ato e natureza flutuante, impalpavel. Trago aqui um memento das minhas

experiéncias leitoras e escritas possiveis pelo acesso ao codigo linguistico e da linguagem.
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Com essa proposicdo, faco um convite aos professores e professoras na pesquisa, a
autoria, considerando a infografia dos estudantes da Educacdo de Jovens e Adultos (EJA)
indiretamente envolvidos. Espero, que a reincidéncia ao produzir material didatico pedagdgico
pelo professor, produza design didatico vivo, atemporal, com linguagem reflexiva, expressiva
e funcional, que sirva a eles e coletividade. Nesse caminho, interagindo com o coletivo,
transformo e sou transformado enquanto interajo, por isso, considero, de suma importancia

fazer um relato de minhas itinerancias e errancias até aqui.

Uma pausa para apresentar minha implicacdo enquanto professor-pesquisador pois, a
minha itinerancia, possui um significado singular nesse processo. Com essa consciéncia, me
lanco aqui em perspectiva de transformacédo da pratica pedagdgica no sentido de Paulo Freire
em relacdo ao fazer do professor, e ndo na filosofia da praxis. Escrevo em primeira pessoa para
ndo omitir a minha fala, ndo por presuncdo, mas por entender que a minha histéria de vida é um
construto sécio interacionista e, portanto, uma fala de mim para o outro, com outro, em alguns

momentos a partir do outro, embora, sejam necessarios momentos de impessoalidade.

O legado da autoria em vida caminhou em paralelo com as experiéncias de repeticdo de
comportamento aprendido. A experiéncia da autoria ecoa em mim hoje, de forma diferente, de
como ocorria na alfabetizagédo, onde eu tinha apenas que realizar memorizagéo e reproduzir sem
questionar, 0 som das letras e palavras. Aos seis anos de idade meu pai decidiu que mudariamos
para outra regido, nesse novo ambiente, os sons eram diferentes, e eu que achava que ja sabia

ler as letras, senti, como se ndo tivesse aprendido e isso fez com que eu quisesse fugir da escola.

A prética no ensino fundamental ndo foi muito diferente, meus professores, sempre me
incitaram a fazer cdpias, a reproducao, a decoreba, a atuar objetivamente em producdes prontas
de autorias secundarias, ndo tendo eu lembranca, de, naquele tempo ter lido ou exercitado

alguma tarefa da autoria deles, ou criado textos que fortalecessem a minha.

No Ensino Médio, também ndo me recordo de nenhum percurso transitivo e inusitado
de autoria, mesmo com a gama de experiéncias pedagdgicas acumuladas, minhas e de meus
professores. Ndo me lembro de que esses tenham produzido material didatico de forma

emancipada, incorporando suas ou nossas vozes ocultas nas proposicoes.

Na minha trajetoria educacional escolarizada, se tive alguma facilidade na escrita foi
porque realizava outras leituras descompromissadas da proposta de escolarizacdo. A maioria
dos meus colegas alem das dificuldades na escrita, liam na classe de forma desinteressada e

incongruente, sem estabelecer relagdes nos intertextos, isso talvez porque sua experiéncia
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leitora na escola estivesse desconexa da leitura que faziam em suas vidas; eu, mesmo de forma

inconsciente buscava atravessar pontes construidas na relacdo autodidata.

Na minha primeira graduacdo em Letras Vernaculas eu esperava realizar atividades
académicas multifacetadas, fundantes do pensamento e das extensGes no espaco pedagogico
por meio de meus fazeres. Expectava que os professores propusessem experiéncias mais fluidas,
colaborativas e compartilhaveis, em designers didaticos em que se figurasse a interpretacdo,
criacdo e producdo em sutil cumplicidade de autorias, no entanto, as atividades académicas

evocavam a repeticdo impulsionada pela leitura de fragmentos retirados de obras completas.

Naquele tempo, iniciei como professor da Educagdo Bésica e percebi que meus colegas
de trabalho reproduziam a préatica de meus professores: captavam em livros didéaticos,
praticamente todas as atividades propostas em suas classes, sem nenhuma preocupacao em
identificar um possivel contetdo contencioso. Suas avaliagdes em grande parte eram também
retiradas dos livros didaticos e nem sempre tinham uma boa conexd com o que havia sido

produzido nas classes anteriormente.

Tendo sido eu, um dos pioneiros entre o grupo de professores efetivos do municipio de
Eunépolis/Ba, onde corre essa pesquisa, a ingressar no ensino superior, isso em 2001, recebi o
convite para atuar como técnico na Secretaria Municipal de Educacdo do Municipio na
formacéo de professores. Recebia treinamentos do MEC, e coadunava minha experiéncia de

formag&o académica, para elaborar e promover oficinas formativas para professores da rede.

Esse processo de formacao com os professores da rede municipal foi muito proveitoso
em minha experiéncia profissional; pude perceber a necessidade de desenvolver atividades
didatico pedagdgicas inéditas e significativas. Essa foi uma época muito importante porque via
crescer novos enlaces para minha autoria, me tornando um compositor de atividades, praticas
metodoldgicas e producdo de material didatico, ja que ndo encontrava um repertorio

significativo nos materiais didaticos impressos e na Internet, a qual o acesso era dificil.

Naquele periodo eu tinha que cunhar novas atividades pedagogicas a cada dia, aplicar
em minha sala de aula de EJA e levar a experiéncia para os meus colegas professores, 0s quais
sempre me arguiam sobre a autoria das atividades. Quando eu os instigava eles diziam que ndo
tinham essa criatividade, ao que eu argumentava, “¢ mais experimentacao do que criatividade,
¢ mais empenho em criar novas possibilidades do que talento nato” (Frase repetida por mim
constantemente). Durante esse periodo, realizei e incentivei muitas praticas de autoria e

constitui sem davida, a minha propria pratica.
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Ao ingressar na minha primeira pés-graduacdo latu sensu em Docéncia do Ensino
superior em 2004, lembro-me que estava profundamente entusiasmado, pois estava finalizando
a graduacdo e tinha muitas expectativas em seguir carreira académica. Fiquei encantado com a
forma diferente como as aulas aconteciam nesse nivel de ensino. Percebi que era cobrada a fala
do discente, era necessario realizar reflexdes sobre o0s textos lidos e estabelecer pardmetros com
a pratica em sala de aula. Nesse tempo comecei a buscar amadurecer minhas falas, uma
exigéncia para as discussfes, contudo, na escrita ndo houve proposicdo que fomentasse e

conclamasse para a autoria.

A segunda pds-graduacdo latu sensu em Literatura Brasileira me pareceu uma escolha
muito boa pois se aproximava bastante da minha &rea de formac&o. Iniciei o curso com muito
empenho, contudo, os professores, em sua maioria, de outras areas, nao trouxeram grandes
contribuicdes para a producdo do estudo literario que eu esperava fazer. A monografia do curso
foi em dupla e condicionou a minha escrita a ajustes com a escrita de minha colega de produgéo;

senti, que ndo foi empregada nenhuma das identidades autoras, nem minha, nem a dela.

A insatisfacdo com essa formacdo me levou a buscar uma terceira pés-graduacao latu
sensu, a qual, tive acesso por meio de uma selecdo realizada pelo Instituto Federal da Bahia. O
curso era voltado para a formacéo de professores da Educacdo de Jovens e Adultos, uma boa
ementa e professores bastante empenhados. As disciplinas, exigiram a escrita de um artigo
cientifico, sugerindo muitas leituras e novas praticas de escrita. Escrever artigos, trouxe muitas
contribuicdes a minha formacdo académica e serviu para aprimorar o meu curriculo; fui
estimulado a participar de eventos e construir novos posicionamentos tedricos. Essa

especializacdo foi fundamental para 0 meu ingresso no mestrado em EJA.

Uma vez que sou professor da Educacdo Bésica, o Governo Federal ofertou a
possibilidade de cursar uma segunda licenciatura e por proximidade com minha area de
formacdo, escolhi, Lingua Inglesa. Passar mais quatro anos na universidade foi muito bom,
pude realizar novos estudos na area da linguagem e me lancar na producéo académica. Durante
esse periodo realizei muitas producGes inéditas. Os professores do curso fizeram muitas
propostas de producédo autoral. Nessa segunda graduacédo retomei o trabalho de formacéo de
professores e 0 tema de meu projeto de mestrado comecou a se desenhar na disciplina Estagio

supervisionado, culminando em projeto de extensdo na UNEB/Eunapolis-BA, Campus XVIII.

As experiéncias de formacdo académica que passei nesses ultimos 14 anos foram
fundamentais para que eu conseguisse compreender a dindmica de formacgéo do professor, e

também a importancia de me preocupar o tipo de material didatico que é utilizado por
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professores na Educacdo Basica. Os trabalhos que desenvolvi na &rea de linguagens e cédigos
e suas tecnologias, nesse periodo, revelaram novos caminhos para que eu pudesse enxergar a

importancia que as tecnologias digitais tém hoje para os sujeitos em nossa sociedade.

Durante as formacbes que realizei com os professores da minha cidade, com
acompanhamento da universidade, percebi a importancia que tem a pesquisa e a extens&o,
universitéria na vida dos professores da Educacéo Bésica e 0 quanto é importante essa parceria,
para que a universidade colabore para que o professor repense a sua pratica. A Universidade é
sem davida, a mola propulsora de novas praticas. O meu acesso a ela, fez com que eu trilhasse
novos caminhos de profissionalizagdo. A vontade de reconduzir minha prética, é uma forte

motivagdo, para que eu auxilie meus colegas a revisitar as suas.

Ao ingressar no Mestrado profissional em Educacdo de Jovens e adultos, vi minhas
experiéncias fulcrais de escrita autoral serem testadas. Na selecdo foi solicitada um breve relato
sobre a minha experiéncia enquanto professor da educacgéo bésica e vida académica, senti, que
esse era 0 momento de dar lugar ao meu eu autor, que ainda ndo encontrara ancoradouro. Falar
sobre minha trajetdria de vida concatenou possibilidades de (re)significar a minha prépria
experiéncia criadora. As primeiras leituras realizadas nas disciplinas, trouxeram muitos

paradoxos a tona o0s quais, por conveniéncia emendam essa pesquisa.

A partir dai venho num processo singular e até exaustivo de escrita, onde a minha voz é
cogente. Essa pesquisa vem permitindo que eu repense, crie e recrie novas praticas pedagégicas.
A minha atuacgdo nas redes sociais e os estudos feitos no campo das TD’s e da produgdo de

material didatico para o ambiente online exigem muita leitura e producdo literaria.

Gragas a essas experiéncias que relatei, venho fazendo leituras que se transmudam em
novas producdes, o que tem feito com que eu me reconhega enquanto sujeito produtor de
conhecimento em ac¢do consciente, uma acao transformadora e libertaria, como preconizava

Paulo Freire, o principal baluarte dessa pesquisa-acdo-formacéo, que se desvela.

Essa é uma pesquisa implicada e o seu valor cientifico e estético perpassa a relacao
académica, pois preconiza, promove e a0 mesmo tempo, analisa e descreve a agdo formativa e
criativa dos sujeitos envolvidos. O foco nédo ¢ a teorizacdo e a plasticidade académica, e sim, 0
processo de construcao do fazer pedagdgico com uso de interfaces online; um exemplo disso é
o lugar onde os elementos aparecem no texto, como problema de pesquisa, 0s objetivos a
justificativa e 0 método, e a auséncia de um capitulo de analise em separado. Contudo, todos

esses elementos estdo contemplados no texto.
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Para fundamentar a pesquisa busquei dialogar com alguns tedricos na tentativa de discutir
0s eixos tematicos: A Educacdo de Jovens e adultos (EJA); as tecnologias digitais; e 0 processo
de producéo didatico pedagdgico na Web através da autoria colaborativa em contexto da EJA.
A concepcdo teorica adotada, parte da visdo de que professores/professoras e alunos séo
pesquisadores e produtores de conhecimentos e situagdes de ensino/aprendizagem (FREIRE,
1996, 2007), a criticidade do sujeito (FREIRE, 1982, 1987, 1997, 2000, 2000a); a nova ecologia
cognitiva e inteligéncia coletiva (LEMOS, 2002; LEVY, 1993, 1999); o papel hegeménico e
informacional das Redes (CASTELLS, 1999, 2003); as subjetividades mdltiplas e
singularidades (SANTAELLA, 2004, 2013); concepgOes sobre design instrucional
contextualizado (FILATRO, 2007), o design educacional, (MATTAR, 2013); e o (design)
desenho didatico (SILVA, 2012a) e (ALMEIDA; SILVA, 2012); as autorias colaborativas
(SILVA, 2012), (MARTINS, 2014) e (FOUCAULT, 2006).

A partir dessas leituras foi possivel definir os principais temas insurgentes nessa

pesquisa, 0s quais estdo graficamente organizados no organograma abaixo:

Organograma 1 — Temas circundantes na pesquisa

Sujeitos e
Ambiente Subjetividades Dispositivos e
Online interfaces
Design
DeSi.gn DidatiCO Design
Instrucional Educacional
na EJA

Tecnologias
Digitais

Pluralidades e
Singularidades

Autoria
Fonte - Elaborado pelo autor a partir da base tedrica supracitada (2016).

Em relacdo a composicdo textual dissertativa, ela estd dividida em quatro capitulos,
precedidos dessa introducéo e sucedido pelas consideragdes finais:

O capitulo | descreve o percurso metodologico, trazendo inicialmente uma reflex@o da
conjectura da pesquisa, em seguida, o detalhamento das informagdes primordiais do processo,
a elaboracdo dos instrumentos para coleta de informacdes, o proprio processo formacao e
intervencdo pedagogica definindo cada etapa procedimental e a implicacdo dos sujeitos

envolvidos na investigagédo; surge a primeira amostragem grafica das informacdes coletadas
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inicialmente e a indicacdo de como a pesquisa ocorreu, e como as informacdes estardo

entremeadas nesse texto dissertativo.

O capitulo Il aprofunda a questao do Design didatico na Web com o advento da Internet,
tece elementos conceituais acerca da interatividade e fazendo uma distin¢do entre os tipos de
designs didaticos e sua formatacdo nos ambientes online da pesquisa; apresenta as primeiras
informacdes coletadas e os resultados a partir da construcéo e edigdo nos ambientes e interfaces
da Web, com destaque para o blog - como instrumento de iniciacéo a incursdo online e criacdo
de atividades dirigidas de cunho informativo e/ou pedagdgico; o aplicativo whatsapp - como
canal comunicativo de recepc¢do e emissao de informacdes, dados, audiovisuais e fotogréficos;

0 AVA Edmodo - como a rede de comunicacdo e confluéncia de midias digitais.

O capitulo 11, abre um leque de discussao sobre autoria colaborativa de professores e
professoras, trazendo a questdo elementar entorno do tema, com abordagem voltada para
producgéo online, suscita a discusséo acerca da autoria como atividade importante na atividade
pedagogica na EJA; caracteriza a autoria criativa e laboral, potencializando criacdo, edicdo e
formatacdo do design didaticos online; apresenta possibilidades de ressignificacao da atividade
pedagdgica do professor a partir da infografia digital dos sujeitos educativos; faz amostra do
designs didaticos dispostos no site da pesquisa; explicita claramente a importancia da utilizagédo
de hipertextos e hipermidia nos designers didatico pedagogicos.

O capitulo 1V é bastante reflexivo e contemporaneo pois apresenta a didspora dos sujeitos
em busca da virtualidade e um olhar sobre a pedagogia dos sujeitos de Paulo Freire; sobressai
a questdo do “real e virtual” para entender conceito de virtualizacdo, discute a atuacdo dos
sujeitos e subjetividades online; questiona a configuracdo da sociedade contemporanea na
construcdo de um ciberespago; tenciona a implicagdo dos sujeitos nessa sociedade que
inclui/exclui sécio digitalmente; esgrime o papel da Internet; promove uma reflexdo dialética

sobre a pedagogia Freireana nos tempos, ditos virtuais.

Ao leitor em busca de um texto dissertativo académico com protocolos fixos; um aviso.
Esse texto é uma produgdo semidtica com elementos de metalinguagem préprios e um ensaio
de interatividade, podendo sua verséo final conter hiperlinks que levardo o leitor a migrar para
os ambientes online da pesquisa. E um texto com diversos recursos estéticos de sistematizagio
das informac0es: elementos graficos, organogramas, quadros, entradas, figuras, entre outros.
Assim, recomendo que a leitura deve ser feita, levando em consideracdo essas especificidades,
entremeando a escrita, 0s elementos semidticos e na medida do possivel 0 acesso aos ambientes

online indicados em forma de links.
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1 O PERCURSO METODOLOGICO: a conjectura da pesquisa e 0 método

Na medida em que os homens, dentro de sua sociedade, vao respondendo aos desafios
do mundo, vdo temporalizando os espagos geograficos e vao fazendo histéria pela
propria atividade criadora (FREIRE, 1987, p. 53).

A atividade criadora € o resultado da vivéncia humana e dos processos formativos a ela
inerentes. Esta pesquisa surge do desejo de um professor-pesquisador preocupado com o
processo formativo dos sujeitos da Educacdo de Jovens e Adultos (EJA) no municipio de
Eunépolis-Bahia-Brasil como proposta investigativa no atual cenario de convergéncia de

midias digitais, de comunicac¢do multimodal, de protagonismos em redes nos ambientes online.

Nesse interim, ha uma preocupacdo especial com material didatico pedagdgico utilizado
por professores em atividades de ensino/aprendizagem em suas praticas em sala de aula dita
presencial ou deslocamento temporario para o ambiente chamado por muitos de virtual, o qual
prefiro chamar de online. Em minha experiéncia enquanto professor da Educacao Basica, tenho
observado um movimento ndo dialético que termina por estabelecer uma relagdo dicotémica

entre educacao e as tecnologias digitais.

A escrita dessa dissertacdo estd comprometida de forma propositiva, com uma
concepcao de Educagdo que considera as TD’s, interfaces facilitadoras do trabalho do professor
e de aproximacdo dos sujeitos educativos do universo midiatico que se encena e se desvela,
ainda que, para alguns, seja apenas representacdo imagética, por conta das dificuldades de

acesso aos dispositivos e conectividade.

A escolha do tema central, Design Didatico na Web ocorreu principalmente, pela minha
experiéncia enquanto professor-formador em oficinas de préaticas de ensino/aprendizagem e
mediagdo do professor com uso de ferramentas da Web em diferentes momentos de minha
carreira profissional, e também, como fruto de leituras imersivas em algumas referéncias da

Educacao midiatica, formacédo de professores online e cultura digital.

E apresentado aqui uma proposta de criacio de espacos de interacdo e formagio dos
sujeitos da Educacéo de Jovens e Adultos a ser desenvolvida com professores dessa modalidade
de ensino em processo de formacéo continuada. Para que esse espaco de criacao seja proficuo,
conclamo os professores a utilizarem algumas ferramentas que vem sendo eficazes no ensino
online, na educacgdo a distancia e mesmo no e-learning (ensino/aprendizagem) as quais sdo

congruentes entre si.
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O meio digital possibilita o uso de abordagens educacionais diversas, e com diferentes
focos. Nessa pesquisa ha uma preocupagdo com a interagdo. A interagdo se estabelece nas
relagcGes em que sujeitos atuantes se comunicam e interagem de forma colaborativa. No entanto,
para que isso ocorra, a comunicagdo deve assumir formas diferenciadas, como:

Comunicacdo de muitas pessoas para muitas pessoas, ou comunicacdo estelar, que
pode ocorrer na construgdo colaborativa de um site ou na criagdo de um grupo virtual,
como € o caso das comunidades colaborativas em que todos os participantes da criacéo
e do desenvolvimento da propria comunidade atuam nas respectivas producGes
(ALMEIDA, 2003, p. 332).

A proposicdo de utilizar ferramentas diversificadas que servem a educagéo a distancia,
a educacdo online e ao e-learning é, na verdade, um enfoque novo para os professores e
professoras da EJA. Utilizar instrumentos em cursos, é agregar interfaces comunicativas em
espaco colaborativo apresenta-se como uma boa solucdo. 1sso porque, muitos dos instrumentos
ja consolidados nessas abordagens podem ser empregados no desenvolvimento de projetos

educacionais na educacdo basica, sem que necessariamente se precise criar novas arquiteturas.

A criacdo de designs didaticos multiplos além de fortalecer as possibilidades de uso das
TD’s no contexto da sala de aula e em atividades extraclasse representam uma transgressao da
pratica pedagdgica voltadas para a transmissdo de conhecimento. E inaceitavel que
permanecam inalterados os espagos fisicos das salas de aula e outros ambientes de

aprendizagem, ou as dindmicas utilizadas para ensinagem?.

As experiéncias de utilizacdo de ferramentas da Web na producao/criacdo de ambientes
de ensinagem voltados para a Educacao de Jovens e Adultos, ainda séo incipientes. A sociedade
contemporanea supervaloriza a interacdo midiatica e despende cada vez mais tempo em
comunicagdo e informagdo. O tempo torna-se, “senhor de tudo”; protagonista em toda agéo,

“Tempos multiplos, apressados, urgentes, dificeis” (KENSKI, 2013, p. 15).

A figura do tempo na tradi¢do informéatico-midiatica comp®8e seguimentos remetentes a
uma pluralidade infindavel de interconexdes. Fiz a op¢do de tomar o tempo como metéfora da
virtualidade, uma vez que este é determinante para os sujeitos que navegam em ambiente online,
transmitindo a sensacdo de que se estd em uma corrida incessante em busca de um instante
perdido, um desejo de experienciar tudo, numa constante (in)saciedade, por conhecer e
conceber, por meio de aplicativos, redes de relacionamento, gerenciamento, trocas de saberes,

e processos de ensinagem.

1 Adoto em alguns momentos o vocabulo para me referir ao processo - ensino/aprendizagem - em completude.
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Jovens e Adultos, parecem estar em uma corrida incessante imbuidos em comunicar
acontecimentos. “A velocidade é uma das maiores sensacOes e exigéncias do presente. Trata-
se de uma das caracteristicas marcantes da cibercultura, desterritorializada, mas territorialmente
influente, que nasce das multiplas interagdes nas redes e a partir das redes” (SILVEIRA, 2008,
p. 54). As redes sdo 0 ponto de encontro dos pensares dos sujeitos contemporaneos. Ha uma
relagdo biunivoca entre os saberes em suas culturas e os da cibercultura. Essa relacdo néo é

meramente comunicativa, mas determinante, instigante de novos contextos educativos.

Pretendo com essa abordagem compreender a multiplicidade dos tempos pedagdgicos e
tecnoldgicos a partir da convergéncia das midias digitais, que perpassam as a¢des cotidianas e
que interferem no processo educativo. Quando, professores e alunos se veem diante de muitos
artefatos tecnoldgicos, independente de possui-los ou ndo, € incomum, uma aproximacao das

possibilidades de ensinagem através da arte da virtualidade.

A valorizagdo do que é novo, mais potente ou, simplesmente, diferente, ja faz parte
das concepgles culturais e sociais presentes na atualidade. Queremos algo que
potencialize nossa capacidade de interacdo, comunicagdo, acesso e armazenamento
das informacdes. Na atualidade construimos nossas relaces em meio aos mais
variados artefatos tecnoldgicos. A cultura contemporénea estd ligada a ideia da
interatividade, da interconexdo e da inter-relacdo entre as pessoas, e entre essas em
mais diversos espagos virtuais de produgdo e disponibilizacdo das informagdes
(KENSKI, 2013, p. 62).

A educacdo Brasileira vem sofrendo impactos provocados pelo desenvolvimento
tecnoldgico acarretando mudancas nas subjetividades discentes e nos comportamentos do
professor. A mudanca de paradigma no campo educacional no que concerne ao uso das
tecnologias midiaticas se fazem necessarias. Uma dessas mudangas encontra-se no papel
assumido por professores, professoras e alunos, que devem deixar suas posicdes de

coadjuvantes e se outorgar o papel de protagonista na pratica pedagogica.

Uma possibilidade para o protagonismo é a producdo de material didatico online, por
professor e aluno, fortalecendo a ideia de autoria docente, a qual converge para uma coautoria
discente; dois elementos que corroboram para a ressignificacdo do processo de
ensino/aprendizagem, no contexto da EJA. O material didatico online deve apresentar um

conteudo motivador e estimular autoaprendizagem em rede nesses tempos de interatividade.

Atualmente se fala na convergéncia digital como sendo um elemento necessario para
praticas de promocgdo da aprendizagem. Os designers mediacionais permitem a atuacdo de
diversos sujeitos na construcdo. Eles revelam a forga com que a tecnologia vem permeando as

atividades de producdo, armazenamento, distribuicdo, consumo e comunicacao de informacdes
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em situagdes de interacdo ou ndo. A condicao de autor didatico é inerente ao docente, o papel
de coautoria representa uma possibilidade de emancipacdo discente. A autoria fortalece o
protagonismo do sujeito, o qual estd sendo reconfigurado pois, [...] uma nova forma social, a
sociedade de rede estd se constituindo em todo o planeta, embora sob uma diversidade de
formas e com consideraveis diferengas em suas consequéncias para a vida das pessoas,
dependendo da histdria, cultura e instituicdes (CASTELLS, 2003, p. 225).

Esse novo cenario de atuacdo dos sujeitos vem gerando uma heterogeneidade na
classificagdo da sociedade: “sociedade do conhecimento” (DRUCKER, 1993), “sociedade
informatica” (SCHAFF, 1995), “cibercultura” (LEVY, 1999; LEMOS 2002), “era digital”
(SANTAELLA, 2001), “sociedade em rede” (CASTELLS, 1999, 2003), “sociedade da
informagdo” (CMSI?), uma marca ja consolidada do espago sociotécnico demarcada pela

presenca do computador online.

As tentativas de classificar a sociedade nesses dias em pds-moderna ou pos-industrial
parece confluirem para a chamada sociedade da comunicacdo, da informacdo, e/ou do
conhecimento, exigindo dos cidaddos que a constituem, o desenvolvimento de habilidades
intelectivas para manipular as diferentes tecnologias midiaticas. Lévy (2011), analisando a
cibercultura, aponta fatores de mudanca no paradigma do conhecimento. Para ele, estamos

diante de uma abertura para 0 mundo digital, onde ndo cabe mais a aprendizagem linear.

As sociedades contemporaneas vém se modificando de forma acelerada pelas mudancas
causadas pela tecnologia digital. Este impacto se faz sentir também na educacédo, em particular
na EJA, representada por sujeitos que em sua maioria atuam no mercado de trabalho, e se veem
em contato crescente a cada dia com novos recursos tecnologicos digitais. A comunicagdo em
sala de aula pode ser fortalecida com o uso de aparelhos tecnoldgicos interativos, (smartphones,
tablets, iPads), os quais podem servir como ferramenta de discussdo e propagacdo de

conhecimentos construidos pelos interlocutores na rede.

Ao propor o desenvolvimento de um design didatico no ambiente da Web voltado para
o fortalecimento das autorias no contexto de EJA, em primeiro lugar, reconhe¢o a necessidade
desses sujeitos estarem inseridos contexto sociotécnico do computador online; em segundo
lugar, defendo uma aprendizagem que permita aos professores/professoras® e alunos uma

comunicacdo personalizada, operativa e colaborativa, em rede.

2 Clpula Mundial para a Sociedade da Informagéo - www.wsis.org
3 Diferente do titulo que se refere a figura do profissional, no corpo do texto é respeitada a questdo do género.
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Como ja ficou evidente, o tema sera abordado em duas vertentes: a autonomia e a
criatividade de professores e professoras para construcao e atribuicdo de significados a partir
do design didatico em ambiente online para insercdo de ambos no cenéario global de
interatividade. Para tal, os recursos dispostos no ambiente educacional e fora dele sdo vistos
como ferramenta de ensinagem, explorando as novas redes de comunicacao e desenvolvendo

uma pedagogia que contemple a dindmica da Web no campo da construcéo de autorias.

Moran et. al (2000), defendem o surgimento nessa “sociedade da virtualidade”, de um
paradigma educacional “sociointeracionista” em fun¢ao dos ciclos de conhecimento serem tao
breves, e 0 aprendizado continuo, com novas ferramentas disponiveis a todo instante. Em lugar
de transmitir informagbes, o design didatico interativo devera propiciar um plus
comunicacional de modo que as producdes de cunho didatico surjam como possibilidade de

responder ao sistema de expressao de didlogos interlocutivos de ensinagem.

Muitas inferéncias podem ser feitas, principalmente, no papel dos agentes que
manipulam as maquinas, na selecdo curricular, na refraccéo das atividades de ensinagem, etc.
Contudo é importante ter consciéncia que a revolucgdo tecnoldgica introduz ndo s6 uma enorme
quantidade de maquinas, mas principalmente um novo modo de relagdo entre 0s processos

simbdlicos que constituem o cultural.

O lugar da cultura na sociedade muda quando a mediag&o tecnoldgica da comunicacéo
deixa de ser meramente instrumental para expressar-se condensar-se e converter-se
em estrutural: a tecnologia remete, hoje, ndo a alguns aparelhos, mas, sim, a novos
modos de percepcdo e de linguagem, a novas sensibilidades e escritas (MARTIN-
BARBERO, 2006, p. 54).

Com esse foco, essa pesquisa fard uma contribuicdo social, defendendo um processo
historico e relacional, virtual e/ou presencial, onde se crie uma realidade de integracdo entre o
conhecimento sistémico e profissionalizacdo dos sujeitos educativos da EJA e o
desenvolvimento de praticas pedagdgicas futuras que valorizem os instrumentos tecnoldgicos
como meios eficazes para a contextualizacdo do saber difundido no ambiente educacional em
consonancia com a nova conjectura global.

Nesse percurso, creio ser possivel, analisar o papel da mediacdo do professor ao
estabelecer uma relacdo entre contexto das midias educacionais e os elementos interculturais
gue compde a cibercultura, a qual se refere Lemos e Levy (2010) e reconhecem que é realidade
presente nas subjetividades, a fim de que se fortaleca o desenvolvimento da autoria do
professores e professoras em praticas pedagogicas online, construidas por ele, a partir de sua

vivencia, sua experiéncia na atividade pedagdgica.
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1.1 A construcédo do problema, os objetivos, a justificativa e a metodologia

N&o ha ensino sem pesquisa e pesquisa sem ensino. Estes que-fazeres se encontram
um no corpo do outro. Enquanto ensino continuo buscando, reprocurando. Ensino
porque busco, porque indaguei, porque indago e me indago. Pesquiso para constatar
constatando, intervenho, intervindo educo e me educo. Pesquiso para conhecer o que
ainda ndo conhego e comunicar ou anunciar a novidade (FREIRE, 1996, p. 32).

A novidade nesses tempos perpassa pela reconstrucdo de uma sociedade profundamente
concatenada pela forca da midia digital. A midia estd cada vez mais presente em todos 0s
aspectos da vida cotidiana, de forma que “[...] o discurso mididtico participa do processo
historico de construcao das identidades dos sujeitos por meio das interagdes sociais” as quais
estdo mais frequentes no ambiente virtual, “afirmando ou negando a condicdo de cidaddao”

(PESCE; MATOS OLIVEIRA, 2012, p. 09).

As midias digitais funcionam entdo como um instrumento poderoso no cotidiano das
pessoas, transformando esse espaco e gerando uma partilha conjunta de significados e
compreensdo critica de saberes. Se sdo instrumentos que permitem formacéo e transformacéo,

as midias adquirem um valor formativo e educativo. Portanto, sdo culturais e criam cultura.

Partindo desse principio, a educacao na atualidade precisa levar em consideracdo o papel
das midias no desenvolvimento da pratica docente. Essa pratica deve promover a sua utilizaco
para a emancipacao tecnoldgica dos sujeitos educativos e imersdo de ambos, professor e aluno
no cenario tecnoldégico com um novo olhar para os saberes produzidos na cibercultura. Esses
saberes estdo relacionados a vivéncia que estd povoada pela informacao e a experiéncia, como
uma tentativa de algo mobilize os sujeitos. A producdo didatica online, deve estar preocupada

com as vivéncias dos sujeitos e intuito de proporcionar-lhes uma experiéncia sensivel.

Muitos estudos cientificos na area das TD’s preocupam-se com o tipo de material
didatico pedagdgico online que vem sendo utilizado por professores em suas praticas
pedagogicas. Nota-se a auséncia do carater dialdgico e autbnomo na aprendizagem, nesses
ambientes. Eles deveriam possibilitar a construcdo de redes de conhecimento, producédo de
sentidos e significados mediados por interfaces sincronas e assincronas de comunicacdo. O

design didatico online, deve promover a interatividade e ndo simplesmente, ser instrucional.

Nessa pesquisa, as TD’s, foram abordadas com base na incorporacdo do discurso
pedagdgico tomando como conjunto de préaticas, os usos das ferramentas disponiveis na Web

para producdo de material didatico pelo docente. Nesses termos, 0 objeto de estudo aqui, ndo é
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a tecnologia em si, mas a sua utilizacdo enquanto instrumento pedagdgico no contexto da EJA

para o desenvolvimento de autorias em colaboragéo.

Essas e outras preocupagdes me incitaram a realizar uma pesquisa, afim ter mais clareza
sobre o papel da autoria colaborativa do professor na elaboragdo do material didatico e
transposicdo para um design didatico online. Nesse interim surgiu a inquietacdo: Como a
autoria colaborativa do professor pode (re)significar o processo de producdo de material

didatico em contexto de ensino/aprendizagem na EJA, diante das possibilidades da Web?

Essa inquietacdo suscitou um grande desafio: contribuir para criacdo de um design
didatico online valorizando a autoria do professor na producdo de material didatico para EJA
diante das possibilidades da Web. A fim de desenvolver essa problematica, foi necessario
promover oficinas de formacdo para professores e professoras da EJA da Rede Publica de
Ensino da cidade de Eunapolis/BA, integrando experiéncias de autoria docente para producédo

de material didatico.

Durante a realizagédo das oficinas foram apresentadas e analisar possibilidades de uso
de interfaces da Web e ferramentas pedagdgicas adequadas que potencializassem, uma proposta
de design didatico online a partir das producbes dos docentes participantes. E ainda, em
conjunto, foi possivel elaborar uma proposta de design didatico online a partir da experiéncia
formacao e dos saberes experienciais da autoria docente para propor a¢des pedagdgicas online.

Dessa forma, busquei identificar o paradigma adotado no uso pedagdgico das midias
pelos professores: se eles adotavam uma postura passiva ou se assumem o papel de autores na
praxis, o que para alguns pesquisadores é fundamental, uma vez que a postura adotada pelo
professor promove interatividades significativas ou ndo no processo de ensino/aprendizagem.
Dependendo do uso que ele faga das TD’s, sai de um modelo midiatico na Educacéo atual para
um modelo de escola anterior. Para Saviani (1981, p. 65), “o professor tem na cabega o

movimento e os principios da escola nova; mas, a realidade em que atua &, tradicional”.

Encontrei na fala de Gatti, Bezerra e André (2009, p. 25), uma possivel justificativa para
esse estudo quando as autoras afirmam que “considerando as novas condigdes de
permeabilidade social das midias e da informatica, dos meios de comunicacao e das redes de
relagbes — presenciais ou virtuais” tem Se um novo cenario educacional de sujeitos que
ingressam nas escolas com vivencias sociais prévias, as quais devem ser valorizadas pelo
professor, o qual, supde-se estar preparado para exercer uma pratica contextualizada e que

contribua para o processo de insercdo social dos sujeitos educativos.
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Diversas pesquisas trazem a problematica das midias educacionais em relacdo a sua
contribuigéo para atividades de ressignificacdo de saberes e aprendizagens em ambiente virtual-
intercultural. Essas mesmas pesquisas demonstram uma preocupacdo; se em sua pratica
pedagdgica os professores utilizardo os meios tecnologicos para tornar significativo o saber, ou
se, para dar aulas cada vez mais ilustrativas, internalizando um saber fragmentado e

descontextualizado da realidade.

Cabe uma mudanga pragmatica, “ndo se trata de uma juncdo da informéatica com a
Educacdo, mas sim de integra-las entre si e a pratica pedagogica, ou seja, uma mudanca de
paradigma” (BUSTAMANTE, 1996, p. 25). Falar em mudan¢a de paradigma educacional, €
assumir as transformagdes ocorridas na sociedade a partir da atual conjectura de
desenvolvimento informacional, na perspectiva do paradigma tecnolégico, sendo adotado como
base de analise as concepcdes de Manuel Castells em suas publicacfes: A galaxia da internet
(2003) e Fim de milénio (1999).

Esse tedrico coloca como caracteristica dessa nova sociedade, o paradigma tecnolégico:
para ele a sua matéria-prima é a informacdo; ha uma ampla penetrabilidade na atividade
humana; ha convergéncia e interdependéncia tecnoldgicas, resultantes da l6gica compartilhada
entre diferentes tecnologias, na geracao da informacao; ha uma logica de redes e, ligado a isso,
implica-se a flexibilidade e a capacidade de reconfiguracao das organizagdes, que sao aspectos

decisivos em uma sociedade caracterizada por constante mudanca e fluidez organizacional.

Castells (2003) defende que as tecnologias da informacdo viabilizam mudanca de
regras, sem destruir uma organizacdo de cada sistema, uma vez que existe a possibilidade de
que, a producdo na rede de computadores online, seja reprogramada, (re)aparelhada. Para ele,
as novas tecnologias da informacdo, representam o capitalismo informacional que esta
integrando 0 mundo em redes globais de instrumentalidade, gerando comunidades virtuais, em

espacos e fluxos, ainda que muitos ndo tenham sido incluidos no campo da arte da virtualidade.

A meu ver, a Educagdo ainda ndo encontrou seu caminho nesse ambiente online para
atuar de forma autdnoma; os contetdos e as situacdes de aprendizagem presentes na sala de
aula convencional, ndo se apropriaram desses “tempos de virtualidade”, e tdo pouco, o que se
produz no contexto da escola é transposto para ambientes online e vice-versa. A escola desses
“tempos virtuais” deve entender que se ha comunicagdo e producao de conhecimento, € possivel

concretizar a integracao de saberes, através dos recursos das redes online.
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Nesse interim, as vivéncias devem guiar a selegdo de conteldo, esses ndo devem ser
simplesmente assistidos, e sim, operados individual e coletivamente, pois s&o como expressoes
da codificacdo digital a partir de uma situacao real, transitando nesses dois universos em
condicdes de imersdo, operatividade e interatividade aos individuos e aos grupos, de modo que,

Ao retirar a informacdo do mundo anal6gico — o mundo “real”, compreensivel e
palpavel para os seres humanos — e transporta-la para o0 mundo digital, nés a tornamos
infinitamente modificavel. [...] nds a transportamos para um meio que €é infinita e
facilmente manipulavel. Estamos aptos a, de um s6 golpe, transformar a informacéo
livremente — o que quer que ela represente no mundo real — de quase todas as maneiras
que desejarmos e podemos fazé-lo rapida, simples e perfeitamente manipulavel
(FELDMAN, 1997, p. 4).

A proposicdo de um design didatico na Web, vai além da possibilidade de manipularmos
a informacdo ou da subutilizacdo digital, pois essa pratica estaria limitando as possibilidades
autorais. Em lugar de mera reproducdo de atividades expostas em ambiente virtuais
unidimensionais, de construcées prontas, proponho, ambientes online compostos de interfaces,
de conteudo, de atividades e avaliagdo da aprendizagem, produzidas e (re)significadas pelos

sujeitos envolvidos no processo.

Levando em conta os rancos tradicionais na pratica docente no processo de ensinagem
e as préaticas condicionantes, mesmo diante de um acervo tecnoldgicos vasto, com designers
mediacionais cada vez mais propulsores de inovagdo, essa pesquisa vai transitar, pelo seu
carater de intervencdo, entre 0s saberes construidos na cibercultura pelos sujeitos mediatizados

pelo professor, e adotar uma perspectiva dialética de analise das interfaces produzidas.

Pela intencionalidade da pesquisa, ainda que aparecam elementos quantificaveis, a
abordagem é qualitativa por ser considerada a mais apropriada para atender as nuances da
mesma e possibilitar a compreensdo de compreensdes na dindmica do trabalho do professor ao
lidar com o acervo tecnolégico na producdo de material didatico para a EJA. A abordagem
escolhida representa [...] “o mundo dos sujeitos, os significados que atribuem as suas
experiéncias cotidianas, sua linguagem, suas producdes culturais e suas formas de interacGes
sociais” (ANDRE, 2005, p. 47).

Para compreender 0 mundo dos sujeitos, a abordagem qualificativa foi adotada como a
que melhor responde aos anseios e objetivos dessa pesquisa cujo campo de atuagéo é composto
por dois espacos: o presencial (nas oficinas de formacdo) e o online (nas publicagcbes nos
ambientes produzidos na pesquisa). Para tanto, serdo usados instrumentos e técnicas de analise

de informacéo que atendam a essas duas especificidades.
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1.2 Um olhar netnogréfico sobre as postagens online

Uma vez que foram coletadas inUmeras informacgdes nos ambientes online produzidos
para a pesquisa, fez-se necessario adotar técnicas que permitissem a analise por esse veio. Desse
modo, considerei prudente adotar a técnica da netnografia em alguns momentos como método
analitico e descritivo das informacgdes obtidas online. Essa técnica vem sendo comumente
utilizada na realizacdo de pesquisas online a partir do que foi compartilhado pelos sujeitos, sem
gue seja necessario um contato fisico.

A este respeito, a netnografia, proposta como pesquisa na Internet, enriquece a
ancoragem de uma abordagem inovadora das interrelagbes sociais provocando
melhorias nos métodos ativos e participativos dentro do espectro do qualitativo
(metodologia e pratica social), integrados as transformacdes importantes Internet
trouxe em nossas vidas didrias (GEBERA, 2008, p.83). [Tradugdo minha]

Nessa perspectiva, a netnografia foi fundamental na producéo, analise das publicacdes,
comentarios e colaboragdes dos sujeitos que atuaram nos ambientes da pesquisa. Na analise por
esse vies, ficou claro que a forma de expressao e escrita na Web é diferente dos outros canais
de comunicacdo que ndo utilizam as tecnologias digitais. Com essa técnica foi possivel por
exemplo, analisar os didlogos dos sujeitos no blog e whatsapp a medida em que eram
produzidas novas postagem, sem que houvesse necessidade de contatar presencialmente os

mesmos. Esse know-how é possivel pela netnografia segundo Kozinets (2014).

De acordo com Kozinets (2014, p. 11) a abordagem netnografica pode ser adaptada para
auxiliar no estudo e compreensdo de didlogos em “foruns, bate-papos e grupos de noticias,
como também blogs, comunidades audiovisuais, fotograficas e de pod-casting, mundos
virtuais, jogadores em rede, comunidades moveis e websites de redes sociais”. Uma vez que
em sua compreensdo 0s mundos sociais estdo se digitalizando e para compreender melhor o
movimento dessa sociedade é preciso seguir o que as pessoas fazem em sua interacdo na

Internet.

Desse modo, se tornou necessario na analise das informacdes produzidas durante o
processo de pesquisa-acdo-formacdo desenvolvida e que continua acontecendo em parceria
com os sujeitos, através da atividade reflexiva/pratica, que esta a todo vapor nos ambientes da
pesquisa. Foi necessario o tratamento das informagdes postadas, com um olhar netnogréfico
com vias de “atender as contingéncias dos mundos sociais de hoje mediados por computador
(KOZINETS, 2014, p. 10).
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A netnografia se mostra convincente para indagar as interacdes sociais da Internet,
“como resposta a intermediacdo tecnoldgica, a pluraridade de paradigmas metodoldgicos, assim
como a diversidade e a complexidade das matrizes etnograficas que se apresentam nas
‘vivéncias na rede” (GEBERA, 2008, p. 2). Tais vivéncias foram observadas a partir das

situacBes criadas especificamente para producdo de material didatico digital em colaboracéo.

Para atender a essas novas contingéncias do mundo social digital de hoje, enfatizo que
¢ fundamental compreender a dinamica de acesso e compartilhamento de informacbes de
acordo ao potencial de inclusdo dos sujeitos na cultura contemporanea em uma realidade
flexivel e adaptéavel, levando em consideragdo as transformacBes que a rede mundial de

computadores trouxe a sociedade contemporanea.

A atividade de colaboracdo e construcdo de atividades didaticas nessa pesquisa
estiveram focadas nas interacdes que ocorram nessa “nova realidade” provida pela atuagdo dos
sujeitos e subjetividades online. A utilizacdo da técnica da netnografia em alguns momentos
tornou possivel visualizar melhor a a¢do didatica no processo e posterior a ela. Nesse contexto,
ficou entendido que o limiar entre a vida fisica social e a vida social online é bastante ténue,
elas se imbricam e se confundem de modo que “as experiéncias sociais online sdo

significativamente diferentes das experiéncias sociais face a face” (KOZINETS, 2014, p. 12).

A Internet ndo é um espaco monolitico, mas um ambiente democrético utilizado pelos
sujeitos em diversas situacOes, tendo lugar para o individual e o coletivo. Nessa pesquisa, foi
necessario adotar um método que explorasse com mais rapidez 0 modelo comunicacional das
diversas manifestacdes interculturais e contextuais que estao inscritas no ambiente de trabalho
online. Para isso foram criados grupos de foco online em cada ambiente. Nessa pesquisa foram
exploradas as postagens assincronas de um conjunto de questdes trabalhadas em cada grupo

online em trés ambientes diferentes: um blog, um AVA e um aplicativo.

Nos grupos de foco online, as diversas postagens em diferentes midias, percebe-se
questBes pertinentes ao processo formativo e a tematica adotada. Os sujeitos foram se inserindo
nos ambientes e interagindo por meio de sua compreensdao subjetiva da realidade virtual
apresentada. Nesses grupos atuaram diferentes tipos de sujeito: o falante, o timido, o antenado,
0 observador, etc. Esses sujeitos figuraram diversas representagfes sociais e pensares
particulares, os quais estdo expostos em algum momento. O olhar adotado nessa experiéncia
online, reconfigura as formas de explicitar diretamente 0 que pensam 0s sujeitos, sem
necessariamente tecer analises exaustivas de suas falas e representacfes, uma vez que a palavra

por si sO da conta de entendimento do Iécus real e o produzido.
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1.3 O paradigma da pesquisa e a abordagem qualitativa

O intuito primeiro, ao discutir a elaboracdo de uma proposta pedagogica de
ensino/aprendizagem na EJA em que haja uma preocupacdo com a escolha de material impresso
ou digitalizado para compor as atividades didatico-pedagdgicas online, era pensar o critério
adotado para a escolha desse material, qual a concepgéo e paradigma adotados.

A selecdo e producdo de material didatico para a sala de aula convencional pode ocorrer
em material impresso, online, e/ou produzida pelo professor. Ao selecionar material online, ou
realizar atividade pedagdgica nesse espaco, o professor deve considerar que a aprendizagem
ocorre de forma imbricada, hibrida, e deve romper com o paradigma da midia de massa baseada
na transmissao, pois o “[...] ciberespago, fundado na codificacdo digital, permite ao individuo
teleintrainterante a comunicacao personalizada, operativa e colaborativa em rede hipertextual
(TRIVINHO; CAZELOTO, 2009, p. 498).

O paradigma milenar da transmissdo de conhecimentos sedimentou a estratégia de
distribuicdo de conhecimento como principio de aprendizagem, sendo o professor o responsavel
por essa tarefa. Essa pesquisa busca mostrar, com foco nas autorias, possibilidades de romper
com esse paradigma. No entanto, essa certamente é uma tarefa facil pois, essa pregnancia vem
se instalando na proposta de educacdo online. “Muitos ambientes Vvirtuais de aprendizagem
continuam centrados na transmissdo de dados, desprovidos de mecanismos que favorecem a

criagdo coletiva, a aprendizagem construida” (SILVA, 2003, p. 51).

A pedagogia de transmissdo vem sofrendo muitas criticas, e pouco se fez para vencer
esse paradigma. A cibercultura com todas as possibilidades de convergéncia de midias é um
dos elementos que mais fortemente reverbera a distribuicdo de pacotes de informacao; nela, os
sujeitos atuam como leitores reversivos e imersivos, produzindo e (re)significando o contetdo.
“Cibercultura ¢ a atualidade sociotécnica informacional e comunicacional definida pela
codificacdo digital (bits), isto €, pela digitalizacdo, que garante o caréater plastico, hipertextual,
interativo e tratavel em tempo real da mensagem” (SILVA, 2003, p. 53).

Nesse interim, a cibercultura pde em questdo o esquema cléssico de obtencdo de
informacdo, de modo que o rompimento desse paradigma representa transitar da transmisséo
para a interatividade, abrindo perspectiva para que 0s sujeitos atuem como protagonistas do

processo, assumindo o status de emissor-receptor-emissor, fugindo do modelo um-todos para
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todos-todos. “A educagdo autentica ndo se faz de A para B, ou de A sobre B, mas de A com B,

mediatizados pelo mundo” (FREIRE, 1987, p. 98).

O professor contemporaneo se V€ ainda muito preso aos pragmatismos de transmisséo,
contudo, o aluno ndo se encontra mais na posicao de audiéncia de massa, pois a Internet permite
a atuacgéo do sujeito teleinterante, autor da comunicacdo e da aprendizagem. O paradigma da
transmissao é sem duvida opressor, porque cristaliza as informacg6es e seleciona o que é ideal
para o individuo, para sua cultura. Segundo Paulo Freire, a acao cultural ou esta a servico da
dominacdo ou a servico da libertacdo dos homens. Em “Pedagogia do Oprimido”, Freire (1987)
reforca a necessidade de se criar uma teoria de acdo para os oprimidos, visto que 0s opressores,

para oprimir, utilizam-se da teoria da agéo opressora.

Para operar a mudanca paradigmatica, a intencdo dessa pesquisa, € discutir e apontar
mecanismos de dialogismo na construcdo das atividades de ensino/aprendizagem para EJA,
imbuidas na participacdo colaborativa, na bidirecionalidade, no estabelecimento de conexdes e
interatividade, imbricando os papeis de emissor e receptor, correspondente a figura de professor

e aluno, ndo mais em uma posicao vertical.

As atividades produzidas com os recursos dos hipertextos, das hipermidias, permitem
varios percursos e leituras que fortalecem o exercicio da autoria e coautoria, e autoriza
professores e alunos a romper com a pedagogia da transmissdo. Trazer esse tOpico na
metodologia, serve como alerta, no desenvolvimento dessa pesquisa, na qual ha preocupacéo

em ndo reproduzir no ambiente online, 0s mesmos rancos da pedagogia dita como “tradicional”.

O planejamento dessa pesquisa inicia-se a partir das inquietacbes surgidas em meu
contexto de atuacdo profissional na Educacdo Béasica, como formador de um projeto de extensdo
para professores dessa modalidade. Nessas experiéncias formativas notava as dificuldades
apontadas pelos professores cursistas em encontrar e elaborar material didatico que atendesse

as especificidades de seus alunos, principalmente na selecdo em ambientes online.

A partir da definicdo do tema, o problema e os objetivos da pesquisa elaborados nessa
direcdo, e me colocando de forma implicada, tenho consciéncia de que a énfase néo se encontra
na medida quantitativa e sim, na compreensao de um fenémeno pelo viés reflexivo-qualitativo.
Na analise das reflex6es produzidas durante a pesquisa seja no contato direto, ou nos ambientes

online, foi considerada a complexidade do fenbmeno, e sua compreensao em um contexto.

Assim, a abordagem qualitativa é apresentada aqui como a forma mais adequada para

entender ao fenbmeno social destacado, embora ndo sejam ignorados completamente aspectos
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quantitativos. Orientado pelos objetivos da investigacdo e da intervencdo pedagdgica, foi
trilhado o espaco de construcdo da metodologia, buscando caminhos que melhor se articulassem
com a proposicdo em curso, em um processo Vivo e dialdgico. Nessa perspectiva, optei pela
abordagem qualitativa como bussola, por acreditar que a investigacdo € um processo em
constante movimento, o qual se privilegia a compreensdo e atuacdo dos sujeitos pelo seu ponto
de vista (BOGDAN, BIKLEN, 1999).

Essa abordagem permitiu realizar mudangas em procedimentos metodoldgicos durante
a revisao de literatura, no processo de pesquisa de campo, na construcdo de quadros teoricos, e
revisao do ponto de vista do pesquisador, que condiciona de certa forma, o enfoque da pesquisa,

contudo, ndo é determinante.

Busquei fugir dos procedimentos empiristas e positivistas, que largamente vem sendo
utilizados na investigacdo de campo na educacdo, para adaptar a realidade encontrada aos
métodos selecionados e produzir conhecimento cientifico, ou seja, partindo da realidade para o
método e deste para a realidade, adaptando as informacdes obtidas aos moldes metodoldgicos

e ao referencial tedrico adotado.

Pedro Demo (1995) chama a atencdo para o fato de que uma das consequéncias da
adocdo da pesquisa empirista e positivista na educacdo é de uma préatica que copila-se em uma
vasta produgao teorica pautada em “diagndsticos” sobre os sujeitos pesquisados, demonstrando
desigualdades e problemas sociais que deveriam sofrer intervencédo e que, no entanto, na grande
maioria dos casos, apenas atendem aos ideais das politicas sociais ao “estudar para nao

resolver” ao apontar as fragilidades de um contexto social.

A abordagem qualitativa permitiu um plano de trabalho aberto e flexivel, onde “os focos
de investigacdo vdo sendo constantemente revistos, as técnicas de coleta reavaliadas, 0s
instrumentos reformulados e os fundamentos tedricos, repensados”, produzindo novos

conceitos, relacdes e formas de entendimento da realidade apreciada (ANDRE, 2011, p. 30).

No delineamento da pesquisa, foram usadas técnicas de interacdo e elaboracdo de
instrumentos para obtencdo de informacdes: relatos do processo no diario de itinerancia do
pesquisador; um questionario investigativo sobre os instrumentos tecnolégicos disponibilizados
ao professor da EJA, investigando sua aplicabilidade; registros online realizados pelos sujeitos;
selecdo de um ambiente virtual de aprendizagem (AVA) que confluia nas seguintes midias:
escrita virtual, audiovisual, blogs, chat, forum de discusséo, aplicativo e rede social; e um site

onde esta exposto o resultado das praticas e funciona como vitrine da pesquisa.
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1.4 A escolha da metodologia de pesquisa-a¢ao-formacao

Adotar a metodologia adequada ao objeto de estudo em uma pesquisa ndo é uma tarefa
facil. Em minha experiéncia de pesquisa, na graduacdo e especializacdo, enfrentei muitos
dilemas relacionados a escolha da metodologia, isso porque, as leituras nesse campo estiveram
mais voltadas para a abordagem quantitativa, quando muitas vezes o problema de pesquisa

exigia uma abordagem, qualitativa.

Naquele tempo, a perspectiva em coordenar a acdo da pesquisa, consistia em classificar
0S sujeitos como objetos de estudo, por conseguinte, nem sempre eram consideradas as
subjetividades e ambivaléncia da atuacdo dos sujeitos em seu l6cus. Quando realizei pesquisa
qualitativa, utilizei em suma, técnicas mais adequadas a pesquisa quantitativa. Resoluto em nédo
incorrer no mesmo erro, tenho realizado leituras mais significativas antes de sedimentar a

escolha da abordagem metodoldgica.

Espero que as reflexfes que serdo mediadas a partir dessa pesquisa, propiciem um olhar
para 0 contexto em seus momentos distintos; por isso venho apresentando meu interesse, a
trajetéria e o papel assumido por minha subjetividade e as limitacGes a ela inerentes, nesse
processo. Sinto-me seguro para adotar a abordagem qualitativa como a que melhor representa

essa pesquisa em todas as suas nuances. Busquei realizar essa pesquisa com base na triade:

Organograma 2 - Logistica da pesquisa

Pesquisa

acao

formacao

Fonte: Elaborado pelo autor da pesquisa (2016).

Essa € uma pesquisa-acdo pois surgiu de um projeto de extensdo conclamado pelos
sujeitos da pesquisa, ao buscarem um espaco em que seriam discutidas suas praticas
pedagogicas educativas; processo que tomou forga no processo de pesquisa/formacéo e que tem
suas a¢des sendo repercutidas mesmo depois do “encerramento” das atividades de protocolo de
pesquisa, uma vez que a producdo estd sob o olhar (re)visitante dos sujeitos nos ambientes

online e encontros presenciais nos grupos de estudos surgidos no contexto de pesquisa.
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A metodologia de pesquisa-agéo-formacdo escolhida “envolve um plano de acéo, que
se baseia em objetivos e em um processo de acompanhamento e controle da agéo planejada e
no relato concomitante desse processo” (ANDRE, 2011, p. 33). Esse tipo de pesquisa permitiu
a modificacdo da realidade em conjunto com os participantes por facilitar a aprendizagem
colaborativa dos educadores da EJA a partir da incluséo sécio digital destes, seja pela utilizagdo
de softwares de criacéo e edi¢do audiovisual, ambientes virtuais de aprendizagem (AVA), uso

de aplicativos (APPS) e participacdo ativa em redes sociais.

René Barbier (2007) vé na pesquisa-acdo a possibilidade de construcdo coletiva de
atividades de investigacdo, criagcdo, discusséo e ressignificacdo. Os sujeitos envolvidos nessa
pesquisa estdo intrinsecamente implicados, isto &, envolvidos como grupo, na transformacéo da
realidade escolar considerada por esse autor como um organismo vivo, como uma teia, uma
rede de tramas e tensdes, situada em um campo interinstitucional, onde confluem, mesclam ou

estdo imbricadas culturas e relagdes de poder que resultam na construgdo dos sujeitos sociais.

A pesquisa-acdo-formacdo rompe com a tradigdo cartesiana de pesquisa que propde o
isolamento do pesquisador do objeto pesquisado e propde 0 oposto: o pesquisador deve se
envolver com o “objeto” pesquisado. Os professores e professoras da EJA do contexto
investigado ajudaram a construir o planejamento de intervencdo, a sistematizagdo de
informagdes; a mim coube, analise fundamentada na literatura pertinente e relato dos resultados.

Para melhor entendimento,

Em resumo pode-se dizer que entre todas as correntes a pesquisa-acao envolve sempre
um plano de acdo, plano esse que se baseia em objetivos, em um processo de
acompanhamento e controle da agdo planejada e no relato concomitante desse
processo. Muitas vezes esse tipo de pesquisa recebe o nome de intervengio (ANDRE,
2011, p. 33).

O plano de acdo € tracado detalhadamente nesse capitulo. Entendo a acdo e intervencao
como elementos fundamentais para interpretacdo da realidade e a descricdo da mesma, sem a
visdo ingénua de que poderei retratd-la ou reproduzi-la fielmente, e, por conseguinte, acredito
ser possivel diminuir as distancias entre o pesquisador € o grupo pesquisado. Uma vez que
intencionamos romper com o paradigma da transmissdo de conhecimentos, € importante que a

modalidade de pesquisa adotada permita diversas incursoes.

A escolha da pesquisa-acdo-formacao, se deu, por ela permitir multiplas técnicas de
implicacdo na obtengdo de informagdes e reflexdes, dentre as preteridas: o diério de itinerancia

do pesquisador, questionarios, entrevistas semiestruturadas, registros dos sujeitos nos
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ambientes online de formagéo, reflexdo, criacdo e recriagdo no processo de producdo de
material didatico pelos professores da EJA inseridos na pesquisa.

A escolha da pesquisa-acao-formacdo assume aqui o carater da emancipacéo, de modo
que as interpretacGes ocorram nos diferentes momentos da acdo. René Barbier (2007, p. 56)
aponta que na “pesquisa-ac¢ao, é criada uma situacdo de dindmica social radicalmente diferente
daquela da pesquisa tradicional”, apesar de utilizar instrumentos desse tipo de pesquisa, o
pesquisador cria novos; o processo ¢ simples € o tempo de ocorréncia € curto, contudo “os

membros do grupo envolvido tornam-se intimos colaboradores”.

Ao contrario do que preconizava 0 positivismo, que concebe a pratica como
manipulacdo tecnoldgica e controle de uma nagéo sobre outra; no contexto da pesquisa-acéo, a
pratica deve ser percebida como uma unidade entre teoria e pratica e enquanto ferramenta de
transformacédo. Enxergo a experiéncia adquirida pelo pesquisador nos momentos formativos
como um elemento aglutinante de acordo a nogéo de pesquisa-agédo explicitada por Barbier:

A pesquisa-acdo torna-se ciéncia da praxis exercida pelos técnicos no seu local de
investimento. O objeto da pesquisa € a elaboracéo da dialética da agdo num processo
pessoal e Unico de reconstrugdo racional pelo ator social. Esse processo é
relativamente libertador quanto as imposi¢des dos habitos, dos costumes e da
sistematizagdo burocratica. A pesquisa-acao é libertadora, ja que o grupo de técnicos

se responsabiliza pela sua prépria emancipagdo, auto organizando-se contra habitos
irracionais e burocréticos de coersdo (BARBIER, 2007, p. 59).

Enxergo a praxis desenvolvida pelos sujeitos da pesquisa como um processo coadunante
de transformacdo do contexto da experiéncia, onde 0s sujeitos estdo engajados com vias de
(re)significa-lo. Ao reconhecer que os sujeitos da pesquisa estdo intimamente implicados, foram
considerados aspectos essenciais citados por Barbier (2007, p. 69): os pesquisadores técnicos
(pesquisador e professores e professoras em contexto da EJA) perceberam o processo educativo
como um objeto passivel de pesquisa; a natureza social e as consequéncias das mudancas em

curso; e compreenderam a pesquisa como atividade social, politica e ideoldgica.

O método de pesquisa-acdo-formacdo adotado é inspirado na espiral de fases: de
planejamento, de acdo, de observacdo e de reflexdo, e depois um novo planejamento da
experiéncia em curso. Tais aspectos sdo vistos por Barbier (2007) como elementos essenciais
na pesquisa-acao integral, a qual visa que os atores em qualquer condicdo social possam

planejar, organizar, e realizar transformacdes de modo consciente.

Paulo Freire (1984) propGe um método de pesquisa alternativa em que se aprenda a

realizar pesquisa através da agcdo. No entender do autor, fazendo pesquisa associada a uma agéo,
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o pesquisador “educa e esta a0 mesmo tempo se educando”. E voltando a area para colocar em
pratica os resultados da pesquisa, o educador estd, além de educando, sendo educado,

pesquisando outra vez, em um permanente e dindmico movimento de pesquisar e educar.

Essa pesquisa promove a participacdo de integrantes do contexto escolar na busca de
solugéo para os seus problemas, observando, descrevendo e planejando agfes. A relevancia
desse método de pesquisa em Educacao em Freire (1987, p.178), ¢ “interferir na ordem social,
uma vez que toda acdo cultural é sempre uma forma sistematizada e deliberada de acdo que

incide sobre a estrutura social, ora no sentido de manté-la como esta, ora no de transforma-la”.

A pesquisa-acdo reconhece que o problema nasce num contexto preciso de um grupo
em crise. O pesquisador ndo provoca, mas constata-o, 0 seu papel consiste em ajudar a
coletividade a determinar todos os detalhes mais cruciais ligados ao problema por uma tomada
de consciéncia dos atores do problema numa acéo coletiva, e as evidencias disso esta na atuacdo

dos sujeitos nos ambientes online dessa pesquisa.

A pesquisa classica descreve o modo de coletar dados, as fontes, os instrumentos de
investigagao, de escolher amostras. “Na pesquisa-a¢ao as questdes sdo as da coletividade inteira
e ndo as de uma amostra representativa. Os instrumentos de pesquisa apesar de poderem ser 0s
mesmos devem ser mais interativos e implicativos” (BARBIER, 2007, p. 54) e por isso, 0s
instrumentos adotados nessa pesquisa possuem carater especial de coleta, analise e producdo.

Em relagdo as informacGes que foram obtidas no processo, René Barbier (2007, p. 55)
aponta que “os dados sdo retransmitidos a coletividade, a fim de compreender sua percepg¢ao
da realidade e de orienta-la de modo a permitir uma avaliacdo mais aprofundada dos problemas
detectados”. A interpretagdo e analise sao fruto das discussoes do grupo. O feedback impde a
comunicacdo dos resultados da investigacdo aos membros nela envolvidos, objetivando a
analise de suas reagdes. “A pesquisa-a¢do submete seus resultados previamente no dia a dia
entre o pesquisador e os participantes da pesquisa a toda coletividade para provocar avaliacéo,
a qual busca possibilidades de melhoria” (BARBIER, 2007, p. 56).

As experiéncias vividas durante o processo estardo sendo registradas no diario de
itinerdncia do pesquisador, com vias de discutir as propostas e estratégias de agdo. Essa pesquisa
estd pautada nas concepcdes trazidas por Barbier, (2007, p. 118) para quem, quatro teméticas
centrais devem ser examinadas quando se fala do método da pesquisa-acao: “identificagdo do
problema, contratualizacdo; o planejamento e a realizacdo em espiral; as técnicas de pesquisa-

acdo; teorizagdo, avaliacdo e a publicagdo dos resultados”.
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1.5 Critérios de escolha do lécus e os sujeitos da pesquisa

Essa pesquisa integral insere-se num modelo de pesquisa aplicada, pois foi desenvolvida
in loco com cinco dimenses: contrato, participacdo, mudanca, discurso e acdo na perspectiva
trazida por Barbier (2007). Representa um esfor¢o de autoconsciéncia e de consciéncia da
realidade de ensino na EJA no I6cus definido, primando por ndo ser um ato mecénico, mas de

encadeamento de temas significativos a realidade pesquisada com contribuigcdes Freireanas.

O contexto educacional de ensino/aprendizagem para jovens e adultos é explicitado
como locus nessa pesquisa, e por isso participaram dela, direta de professores da Educacéo
Bésica da EJA atuantes na Cidade de Eundpolis-Bahia inscritos no Projeto de intervencédo
pedagogica ofertado no Campus XVI1I da UNEB, no qual sou idealizador e formador.

A necessidade de intervencdo educativa € um elemento preponderante, a partir das
auscultas e praticas desenvolvidas em processos formativos desenvolvidos até aqui. Essas
formac0es viabilizaram um diagndstico da realidade pedagdgica vivenciada por professores da
EJA na Cidade de Eunapolis, em formacBes anteriores, ao sinalizarem a dificuldade de
encontrar material didatico adequado para trabalhar com suas turmas de Jovens e Adultos, seja

em material impresso ou online.

Os professores e professoras, e alunos e alunas da EJA da Cidade de Eunapolis-Bahia
passam por um momento dificil em relacdo a proposta educacional e condi¢Ges de participacdo
de ambos no cenério séciotécnico informacional e comunicacional que se desvela: mas
condicdes das instalacGes fisicas das escolas, inadequacdo de ambientes de estudo, fechamento
de escolas e deslocamento de turmas, material didatico insuficiente, sucateamento de
equipamentos multimidia, evasdo escolar, autos indices de reprovacao, auséncia de tempo para

preparacdo de material didatico, auséncia de formacado para novas tecnologias, dentre outros.

Diante das dificuldades apontadas por professores e professoras, em experiéncias de
formacdo anteriores, tomei a decisdo de promover um curso de formacédo, o qual funcionou
como das outras vezes no campus da universidade, podendo se inscreverem livremente. Foi
feita uma ampla divulgacdo em parceria com a Secretaria de Educacdo do Municipio e do
Nucleo Regional de Ensino 27 do Estado, bem como através da prépria Universidade para

mobilizar os professores.

A partir da divulgacao realizada, 0 nimero de inscritos superou as expectativas iniciais

de 10 para 30 educadores, 0 que fez com que fosse necessaria uma analise do perfil dos sujeitos
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com base em sua experiéncia de atuacdo na EJA, o que permitiu selecionar apenas 20
participantes por conta da adequacéo ao numero de computadores disponiveis no laboratorio
do campus. Dentre esses 20, foi preciso ser feito um recorte de adocao de apenas 10 para analise
da maior parte das informac@es fornecidas durante a pesquisa e apresentadas nessa dissertagéo,

embora, nos ambientes estejam registradas, também as outras atuacdes.

A partir dessa escolha, apliquei um questionério informativo que se encontra em anexo
e cujas informacdes sdo exploradas em momentos distintos do texto dissertativo. Ele sera
adotado segundo a concepcdo de Gil (2010, p. 121), para quem, elaborar um questionario [...]

“consiste basicamente em traduzir objetivos da pesquisa em questdes especificas”.
A seguir apresento o resultado do primeiro bloco, tracando um perfil dos sujeitos.

Quadro 1 — Perfil dos sujeitos entrevistados

A- Género — A pesquisa com 10 professores sendo 2 homens e 8 mulheres.
B- Situacéo Profissional — 10 professores, dois da rede estadual e 8 da rede
municipal de ensino.

C- ldade — 1 com até 25 anos, 7 entre 26 a 40 anos 2 entre 41 e 55 anos.

D- Formagao académica — 9 licenciados, 1 cursando licenciatura.

E - Existéncia de laboratdrio de informatica na escola que lecionam — 8
possuem e 2 ndo possuem.

F - Vezes em que fez uso do laboratorio de informatica — 2 usaram 1 ou 2
vezes e 8 nunca usaram.

Fonte: Elaborado pelo pesquisador a partir das informagdes coletadas no inicio da pesquisa (2016).

Nesse primeiro contato para aplicacdo do questionario informativo, os professores
demonstraram uma preocupacao em relagédo a sua atuacéo enquanto educadores em tempos de
virtualizages, as incongruéncias do processo de ensino/ aprendizagem, a desmotivagdo dos
alunos para permanecer na escola e as distancias entre o que a escola apresenta com proposta

didatico-pedagdgica e a realidade dos estudantes.

Nessa pesquisa, estive implicado em apresentar estratégias de acdo e organizacdo do
coletivo em prol de uma reestruturacdo da praxis do professor, para enfrentar as dificuldades
pedagogicas atuais. Nesse intuito, for promovido uma formacdo didatico-pedagdgica que
discutisse e propiciasse a sele¢do e produgdo de material didatico, a partir do impresso e
digitalizado, que, (re)significado possa ser transposto para o ambiente online, criando espacos
de estudo e pesquisa que atendesse as especificidades dos sujeitos da EJA do referido Municipio

onde ocorre a pesquisa, e outras realidades que tiverem acesso a essa producdo na Web.
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Em relacdo ao papel de atuacdo de cada sujeito, os quais ndo serdo identificados nesse
texto como professor/professora+eja+ensino fundamental I, 11 ou ensino médio representado
pelas siglas (PejaFl; PejaFll, PejaEM) esta descrito no organograma abaixo, 0 tipo de

ambiente/interface e o papel desenvolvidos pelos professores.

Organograma 3: Atuacdo dos sujeitos da pesquisa

(O professor devia comentar as postagens feitas pelo
o| pesquisador e poderia dar sugestbes para novas
ogg postagens ou gerar novas discussGes tematicas com
base nas proposicoes feitas.

)

0

Y4

O professor interagia como o0 pesquisador e com 0s )

colegas participantes do grupo, obtendo e produzindo

informac0es, postando conteudo nos diversos tipos de

L midia (escrita, audio, video, pdf). )
O professor postava suas criagcdes didaticas a partir\
g das proposicoes feitas pelo pesquisador, nos formatos
diversos: (word, power point, pdf, audiovisual,
hiperlinks/midias, enquetes, wiki). )

v
)

Fonte: Elaborado pelo pesquisador para definir o papel dos sujeitos da pesquisa (2016).

A escolha desses sujeitos e dessa regido para pesquisa se deu, por ser a cidade onde
resido ha 30 anos, atuando quinze deles na Educacdo e por estar preocupado com a falta de
formacdo especifica dos professores que atuam na Educacdo de Jovens e Adultos, os quais

ficam em segundo plano na promogéo da formagéo continuada.

O Municipio de Eunépolis fica situado na confluéncia das BR’s 101 e 367, na regido
Extremo Sul no Estado da Bahia, distante 671 quildmetros da capital baiana (Salvador). Foi
criado pela Lei Estadual 4770/1988, apos a realizacdo de dois plebiscitos que resultou na
aprovacao do Projeto de Lei na Assembleia Legislativa da Bahia, propondo a criagdo do mesmo.
Antes da emancipacdo Eunapolis, era um povoado promissor, pertencente aos municipios de
Porto Seguro (20%) e de Santa Cruz Cabrélia (80%).

O inicio da povoacdo se deu nos anos da década de 50, por ocasido da chegada dos
primeiros trabalhadores a regido para a constru¢do das rodovias. O nome é uma homenagem ao
engenheiro Eunapio Peltier de Queirdz, entdo Secretério Estadual de Viacéo e Obras publicas,
responsavel pela desapropriacdo de terras ao redor do ndcleo de residéncias que se formava
durante a abertura de estradas e que hoje formam parte do centro urbano do municipio. Antes

da nominacéo atual o lugar ja foi conhecido como Quildmetro 64, Ibiapina e Nova Floresta.
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O municipio j& foi rotulado de “maior povoado do mundo”, em alusdo ao crescimento
de setores como o0 comércio, servicos, industria madeireira e outros, o que provocou um rapido
crescimento da populacdo. Atualmente sua populacédo é de 113.191 habitantes, sendo entdo a
162 cidade mais populosa do estado em 2015, segundo o senso do IBGE.

Em relacdo a oferta de Educacgdo, o Municipio conta com 44 Escolas Municipais, sendo
que apenas 9 dessas unidades ofertam a EJA; 6 Escolas Estaduais, sendo que 3 ofertam a EJA;
1 Universidade Estadual, a Universidade do Estado da Bahia — UNEB, 1 Instituto Federal -

IFBA, o qual ndo mais possui programas voltados para a EJA.

A seguir apresento o mapa geografico de localiza¢do do municipio na Bahia.

Figura 1: Mapa de localizagdo do Municipio Eunapolis
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Fonte: Informagdes e imagem no site: eunapolis.ba.gov.br (abril/2016).

1.6 Instrumentos de obtencéo de informagdes pertinentes a pesquisa

Ao possibilitar o uso de multimétodos de investigacao para o estudo de um fenbmeno, a
pesquisa qualitativa permite visualizar o objeto e a compreensdo da realidade subjetiva,
considerando sua especificidade e suas determinagdes. Dentre as técnicas de implicacdo
adotadas para construcdo de material produzido durante o processo formativo e coadunante
dessa pesquisa estdo: 1) o questionario instrumental; 2) o diario de itinerancia do pesquisador;
3) Oficinas: espacos de pesquisa-acdo-formacéo 4) os registros dos sujeitos da pesquisa nos

ambientes online.
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1.6.1 O diario de itinerancia do pesquisador

O diério de itinerancia do pesquisador é um instrumento muito importante em uma
pesquisa para o pesquisador. “Trata-se de um instrumento de investigacdo sobre si mesmo em
relacdo ao grupo em que se emprega a triplice escuta/palavra — clinica filoséfica e poética da
abordagem transversal” (BARBIER, 2007, p. 113). Ele facilita o ato de escrever, descrever com

precisdo, observar com atencgéo e discutir sobre a manifestacdo do fendmeno.

O diério objetiva capturar as observagcdes que emergirdo do processo de obtengdo de
informacdes para a pesquisa de acordo aos instrumentos adotados, bem como as descobertas e
conquistas feitas durante o processo de construcdo e de efetivacdo dessa pesquisa. Remi Hess
(1996, p. 80), sinaliza que o pensamento, passa por fases multiplas onde reflexGes praticas
alternam com reflexdes tedricas. “A escrita do didrio permite coletar de vez em quando no
vivido do dia a dia “instantes” que se vivem € que nos parecem trazer neles uma parte de
significado”. O didrio possibilita explorar a transversalidade das situagdes de maneira

multirreferencial permitindo retomar as impressées vividas no processo.

Com base em Macedo (2006), € possivel dizer que os diarios da pesquisa se configuram
como instrumentos de reflexdo do pesquisador “[...] sobre as experiéncias vividas no campo da
pesquisa e no campo de sua propria elaboragao intelectual. Os diarios visam “[...] apreender, de
forma profunda e pertinente, o contexto do trabalho de investigagdo cientifica” (MACEDO,
2006, p.133). O diario é um documento de reflexdes, em que o autor dialoga consigo mesmo,

analisando atividades realizadas, revendo encaminhamentos, documentando seu percurso.

O registro dessa experiéncia tem sido feito desde o processo de definicdo do tema,
elaboracdo do projeto de pesquisa, submissdo ao conselho de ética, conversas com a
orientadora, producdo do estado da arte, da partida para a acdo através das oficinas de formacéo,
a propria pesquisa-agdo-formacéo e a dissertagdo monogréfica. O diario de campo tornou-se
um importante instrumento de trabalho a ser utilizado por mim na analise das informacdes

obtidas nessa experiéncia de pesquisa.

No diario esta descrita a experiéncia do saber feito, uma escrita livre sobre o vivido, 0
experimentado e sentido em diversas formas de texto: descritivo, narrativo, dissertativo e
poético, de acordo com 0 momento do pesquisador, desde que seja registrado com inteireza, as

reflexdes essenciais a medida que se vai interpretando, observando e desvelando os desafios.
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Como diério, foi adotado uma agenda anual que me acompanhou nas itinerancias;
também foi criado um documento de anotagGes em word para as ocasides em que o computador
estd a mdo e que sdo necessarias colagens de material digitalizado que aparecem como
contribuicdo a pesquisa; os dois se complementam, mesmo que a ordem cronoldgica néo seja

respeitada a fio, pois valorizei a forma e ndo a medida cartesiana.

Dentre as categorias pude extrair: retratos dos sujeitos (as particularidades de cada
individuo e suas impressdes); a visdo de mundo (os valores, mitos e crencas); a descri¢cdo do
espaco fisico (ambientes de formacao e interacdo); descri¢do das atividades (detalhamentos); e
o relato mais fidedigno que se conseguir de cada situagéo vivenciada pelos sujeitos e discussoes
aprofundadas sobre o tema estudado, o planejamento das a¢des e a propria atividade formativa.

No diario constam informacdes preciosos captadas pela memoria afetiva pessoal sobre
as reflexbes dos pesquisados, com informacbes que ndo estejam registradas nos outros
instrumentos formais: a exemplo de conversas informais, atitudes comportamentais,
particularidades presentes nas oficinas, eventos, e expressdes referentes ao objeto de estudo. De
modo que, o relato feito no diario de campo esta permeado por uma escrita descritiva, rica em

detalhes e que se caracterize por ser escrita de cada instante da pesquisa.

No diario de campo pude registrar, em tempo real, atitudes, fatos e fenémenos
percebidos no campo de pesquisa. Por meio do registro estabeleci relagdes entre as vivéncias
da pesquisa e o0 aporte tedrico dado na universidade e/ou adquirido pelo pesquisador, no
processo. O diario serviu para relatar a praxis na pesquisa e depois refleti-la, e, a partir dessa

reflexdo é que se intervém na realidade.

A producdo do diario de itinerancia tem por base as trés fases apontadas por
(BARBIER, 2007, p.137): o diario de rascunho — onde apareceram anotagdes rapidas e sinteses
de atividades desenvolvidas no processo de pesquisa — diario elaborado — como pesquisador
transversalista, o diario foi redigido cotidianamente em agenda impressa, de carater ainda
informal, considerando os acontecimentos em sua amplitude, sendo (re)significado a seu tempo
no diario digital — diario comentado — esse processo serviu para formalizar o relato informal

trazido no diario rascunho, e esta posto no texto dissertativo entremeado a escrita.

A seguir apresento a primeira entrada ordenada de escrita do diario, que funciona como
uma metalinguagem, pois reflete a propria acao da escrita. A partir desse momento as entradas
irdo surgir durante o texto dissertativo como elemento esclarecedor do processo. Uma ficha

simplificada contendo o cabegalho, uma ordenacdo ldgica, porém ndo necessariamente
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cronoldgica, a descri¢do da vivéncia (experiéncia em campo ou formativa do pesquisador) e

uma apreciagdo da vivéncia em um momento posterior, que representa uma espécie de reflexdo.

Diario de itinerancia do pesquisador Entrada N° 1

O diario de itinerancia surgiu como uma atividade essencial para o
desenvolvimento da pesquisa, no momento em que tomei a decisdo de escrever

Descricao L i -
sobre a pratica autoral do professor/professora com um viés reflexivo,

da funcionando como mecanismo para descricdo detalhada de uma

vivéncia experimentacdo, situacdo, vivencia, observacdo, criacdo, formacdo, fala,
Leitura, participagdo em evento, orientaco etc.

Andlise A composicao do diario como lugar para externar verbalmente as experiéncias

do e vivencias durante a pesquisa foi vista por mim como essencial, para que eu

" ndo perdesse as memorias fundamentais do processo. Esse tipo de escrita vem
PESQUISACOr ye\/erherando uma anélise mais apurada do ocorrido, podendo ser concomitante
ou em momento futuro.

Esse modelo foi elaborado em forma de quadro para facilitar a visualizagdo de forma
mais rapida e pratica, das acbes desenvolvidas durante a pesquisa, permitindo a mim,
pesquisador, visualizar com mais clareza as itinerancias do processo de pesquisa e para
acompanhamento das atividades; em alguns momentos, certamente parecerdo reflexdes de
reflexdes, pois durante a pesquisa 0s sujeitos tiveram acesso as minhas inquietacdes, assim

COmoO eu as suas, pois 0 nosso dialogo é franco e afetivo.

1.6.2 O questionario instrumental informativo

O questionario instrumental foi adotado por ser um instrumento que permitia coletar em
um curto espaco de tempo e de forma pratica e econdmica, informacdes estruturais, objetivas e
subjetivas como: opinides, sentimentos, interesses crencas, expectativas e vivencias, as quais

serviram para compreensao do objeto de estudo.

Embora o questionario desse estudo ndo tenha fins quantitativos, nao significa que esses
aspectos serdo totalmente desconsiderados. Ele serd adotado segundo a concepcao de Gil (2010,
p. 121), para quem, elaborar um questionario [...] “consiste basicamente em traduzir objetivos
da pesquisa em questdes especificas”. Na aplicagdo, foi mantida a distancia necessaria do

investigado e ndo houve interferéncia na resposta fornecida.

Na proxima entrada do diario apresentou uma reflexao a respeito do questionario:
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Diario de itinerancia do pesquisador Entrada N° 2

Descricdo O questionario instrumental aplicado como atividade de sondagem para
da conhecimento do perfil dos professores e professoras candidatos a participar do
processo formativo promovido nesse projeto de extensdo e pesquisa de campo,

vivencia fruto de experiéncias anteriores.
Anélise A elaboragdo do questionario foi uma atividade bastante complexa pois tive
do bastante divida sobre quais deveriam ser as perguntas mais adequadas para

produzir de fato um levantamento que traduzisse de forma verdadeira a
realidade vivenciada pelos professores nas escolas, relativas ao acesso as
tecnologias digitais.

pesquisador

A principal finalidade desse questionario foi conhecer o potencial tecnoldgico
disponibilizado pelas escolas e 0s usos e (des)usos realizados por professores/professoras e
alunos. A adogdo do questionario propiciou a busca de informacgdes em um jogo cooperativo e
dialégico que permitiu ao processo de investigacdo acesso a diversas informacfes técnicas e

funcionais.

Vergara (2009) coloca que existe a opcdo do questionario ser apresentado em papel ou
com uso do computador. Nesse estudo utilizei também a plataforma survio
(www.survio.com/br/), citada inclusive pela autora, que permite a elaboracao de diversos tipos

de questionarios em categorias e estilos de pergunta com inimeras opcdes de resposta.

Ao criar o questionario na plataforma de pesquisa survio é gerado um link, o qual pode
ser encaminhado ao e-mail dos sujeitos para serem respondidas online as questdes. Tendo sido
respondidos, as informacdes sdo sistematizadas em gréficos e dispostas em paralelo, para
apreciacdo. Uma vez enviadas, 0s sujeitos e o pesquisador ndo poderéo realizar modificacdes,

a menos que descarte por inteiro as respostas dadas pelos sujeitos.

Para Vergara (2009) os questionarios podem ser classificados em trés grandes grupos
ou modalidades: a) abertos — quando estruturado com questdes abertas e provocando respostas
livres dos sujeitos; b) fechados — quando exige dos respondentes, marcagdo ou simbolos que
representem 0 seu pensamento; ¢) mistos — que apresentam as duas possibilidades de forma

concomitante. Esse Ultimo é adotado nessa pesquisa por atender as suas especificidades.

A seguir apresento em suma os resultados obtidos a partir da elaboracdo do questionario
principal, de carater misto por permitir mais diversidade de informacgdes para compreender a
natureza das TD’s no contexto da atuacdo professor em aferi¢bes individuais e grupais. As

demais questdes ndo contempladas no primeiro momento presencial, puderam ser sanadas por
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meio eletronico. Vieira (2009) aponta que isso facilita a distribuicdo, a coleta e/ou devolugdo

agil, bem como o processamento de informacdes de forma répida.

No bloco 2 do questionario instrumental, a finalidade era conhecer o perfil de uso de
ferramentas e interfaces digitais dos 10 professores entrevistados. Nessas questdes de 1 a 4 era

possivel escolher mais de uma opg¢éo, por isso no gréfico as porcentagens ultrapassam 100%.

Grafico 1 — Uso do computador pessoal (PC)

A - Na preparacédo das aulas voceé utiliza o computador?

100%
80%
60%

20x -
20%
o 20t o

N3ao usa para Faz pesquisas na Prepara Outras
preparar aulas internet relativas as apresentacdes
disciplinas audiovisuais, slides

etc

B Porcentagem %

Fonte: Elaborado pelo pesquisador (2016).

No grafico 1, acima, percebe-se que apesar de metade dos sujeitos pesquisados nao
utilizam o computador para preparar suas aulas, 80% usam o computador pessoal conectado a
Internet para fazer algum tipo de pesquisa, realizar atividade de entretenimento, e outras
atividades pessoais, sem uma preocupacdo didatica. Dentre 0s que usam o computador para
preparar as aulas, 20% utilizam softwares como instrumento pedagdgico em suas aulas.

Gréfico 2 — Uso de tecnologias em sala de aula

B - Tecnologias que usa em sala de aula

TV/AP.SOM  NOTEBOOK TABLET SMARTPHONE DATASHOW

s Porcentagem % Linear (Porcentagem %)

Fonte: Elaborado pelo pesquisador (2016).
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Aos serem perguntados sobre as tecnologias que usam em sala de aula para exercer
alguma atividade pedagdgica, os professores apontaram o uso da TV e do aparelho de som,
seguido do Datashow como as principais ferramentas, embora suas unidades de ensino possuam
PCs/Notebooks disponiveis. Os professores em sua maioria possuem tablets, smartphone e
notebooks pessoais e um deles faz uso do equipamento em sala de aula, contudo de forma

limitada por falta de acesso wifi, embora as escolas possuam o recurso.

Grafico 3 — Uso de interfaces digitais

C - Utiliza alguma dessas interfaces?

SITES DE PESQUISA
INSTAGRAM
TWITTER
FACEBOOK

E-MAIL

YOUTUBE
WHATSAP

BLOGS

OUTRA \

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Fonte: Elaborado pelo pesquisador (2016).

No grafico 3 aparecem algumas interfaces, que foram sendo ventiladas como
possibilidade de uso durante o processo de pesquisa e intervencdo. Dentre as opcoes
apresentadas, o site de pesquisa é a interface mais utilizada pelos professores e professoras, no
mesmo patamar que o e-mail e o aplicativo whatsapp, e a seguir a rede social facebook. Chamou
atencdo gque o youtube ndo é tdo utilizado como era de se esperar, embora se sabe empiricamente
qgue é bastante comum entre os alunos. O mais interessante € que todas as interfaces
apresentadas, € utilizada por algum dos sujeitos pesquisados. Tal aspecto evidencia que 0s

professores ndo séo estdo mais off-line como pensam alguns.

Grafico 4 — Uso de software educativo

D - Utiliza algum software educativo em suas
aulas?
95%
90% 9 %
85%
80% q
75%
N&o sabia da existéncia N3o sabe manipular N&o vejo como usa-los

Fonte: Elaborado pelo pesquisador (2016).
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No gréfico 4, ao serem questionados sobre os softwares educativos, fica claro que 90%
dos professores ndo sabiam da existéncia deles e nem t&o pouco como utiliza-los. Dentre esses
10% conseguem de alguma forma fazer uso de algum software que tenha conhecimento. Esse
questionamento foi feito pois as escolas contam com laboratorios de informética, com alguns
softwares, contudo, desconhecidos por 90% dos professores. Mesmo as escolas que possuem
laboratério de informaética, o uso pelos professores € bem pequeno ou mesmo inexistente, o que

suscitou nessa pesquisa, a necessidade de formacéo para uso das novas tecnologias.

Grafico 5 — Uso de atividades prontas de site

E - Vocé utiliza sites de atividades prontas nas aulas?
Se néo. Por que?

50%,
30%,

- ‘@_

Porque ndo sabia da Porque ndo sei como Porque ndo vejo como usa-
existencia deles manipular os sites los

Fonte: Elaborado pelo pesquisador (2016).

No grafico 5, fica evidente que metade dos que responderam ao questionario mesmo
utilizando sites de pesquisa, ndo havia atentado para o fato de que existem muitos desses sites
que trazem atividades pedagdgicas prontas, para que o professor utilize em sua pratica. Os
professores afirmaram nas oficinas que preferem xerocar e/ou copiar atividades de livros
didatico, por ser o tipo de material que tem mais acesso; apenas 2 professores disseram que
terminam construindo suas atividades maior parte das atividades de proprio punho com base no

contetdo que trabalha em sala de aula.

Graéfico 6 — Postagem de atividade didatica na Web

Ja postou alguma atividade pedagogica de sua autoria na
web? Que ferramenta usou?
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Fonte: Elaborado pelo pesquisador (2016).
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No gréfico 6, ao perguntar sobre a questdo da autoria online, ficou claro que as praticas
de navegacéo dos sujeitos, sdo mais de coleta de informacdes, sem muita producgéo de material,
iSsO porque em sua maioria as interfaces ndo foram apontadas como veiculos para divulgacéo
de propostas autorais, salve a rede social, o blog e o youtube, que sdo apontados por uma ou

duas pessoas, como interfaces nas quais realizaram alguma postagem ‘““autoral”.

O bloco 3 traz informagdes mais gerais sobre o processo de atuagéo do professor online.
O grafico 7, mostra o panorama de acesso dos professores as ferramentas e interfaces digitais,
tomando como premissa, 0 autoconceito acerca dos usos dessas, em sua experiéncia pessoal e

profissional com relag@o as TD’s.

Em relacdo aos navegadores de Internet, por mais que as pessoas nao consigam realizar
incursdes na Web sem eles, ficou evidente que ha um desconhecimento do que de fato significa
um navegador e sua finalidade, e que ndo ha uma escolha consciente do tipo de navegador que

se esta usando, bem como a sua funcionalidade.

Gréfico 7 — uso de softwares, sites e aplicativos

Como considera seus conhecimentos para os softwares, sites
e aplicativos, abaixo?
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Fonte: Elaborado pelo pesquisador (2016).

E surpreendente que o Linux, um sistema operacional gratuito que esté instalado em
todos os computadores de laboratério de informatica fornecidos pelos 6rgéos pablicos, néo seja
conhecido e tdo pouco utilizado pelos professores. O Word, que € um programa essencial de
para edi¢do de textos, e que € muito usado tanto no universo empresarial quanto educacional
ndo seja largamente utilizado por todos os professores, e que suas ferramentas sejam pouco

utilizadas. Nesse mesmo patamar estéo as planilhas eletronicas e alguns softwares de edicéo.
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Em relagdo aos videos que sdo bastante propagados no meio educacional, poucos
professores consideram boa sua capacidade de realizar um download, um elemento que é
bastante comum entre os estudantes no canal do youtube e por meio de softwares como o atube
catcher por exemplo. Sobre a criacdo de pagina da Web (site, ou blog, ou AVA) a condicéo ¢

péssima, ndo ha indicativo que consigam criar, ou mesmo utilizar com seguranga alguns deles.

O uso do smartphone, que esta amplamente acessivel aos professores ainda é apontado
como bom ou regular, ndo havendo um dominio consistente no uso do aparelho e de suas
ferramentas, ainda que ocorram atividades pessoais de interacdo. Em relacdo ao aplicativo
whatsapp, apenas 40% consideram fazer bom uso; fato ainda mais surpreendente, j& que este

vem sendo um aplicativo massivamente utilizado.

Em relacdo aos portais educacionais o uso é predominantemente regular, isso sinaliza
que os professores conhecem a interface, e em algum momento ja devem té-la utilizado na
captacdo de atividade ou participa¢do em algum curso pedagdgico, contudo, ndo se apropriaram
adequadamente do ambiente, e por isso, ainda se sentem inseguros em relacdo a sua utilizagéo.

No bloco 4 trabalhei com afirmativas elucidativas, com o objetivo de conhecer melhor
a opinido dos professores e professoras sobre 0 uso de tecnologias digitais no contexto da EJA.
Para isso elaborei algumas frases afirmativas para que eles emitissem sua opinido a respeito.

Abaixo estdo as frases e a porcentagem com relagdo ao nivel de concordancia.

Grafico 8 — Uso de tecnologias digitais na EJA

0 uso de tecnologias digitais na EJA & mais Sem opinigo

dificil do que no ensino regular. I Fpppr G0% m Discordo

0 uso dastecnologias digitais exigem novas 20% m Concordo
competéncias gue eu enquanto professor. .. = B0%
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0 uso de softwares educacionais tornaria T0%
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n&o sei como usa-las em minhas aulas. b

Acredito na possibilidade de criacdo de um
ambiente vitual de aprendizagem para... pm 10%

0 uso das tecnologias digitais mais B0
atrapalham do que ajudam nas aulas da..- !!,! o
Se ulilizasse os recursos da web em minhas
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Fonte: Elaborado pelo pesquisador (2016).
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No gréfico 8, os participantes da pesquisa foram convidados a opinar a partir de frases
afirmativas, a fim de que fosse possivel fazer elucidac¢des acerca do uso das TD’s em sala de
aula. Os professores foram unanimes em responder que as aulas seriam mais atrativas se
utilizassem com mais constancia as TD’s em suas aulas. Contudo, para 20% deles, em alguns
momento elas mais atrapalham do que ajudam no Educagédo de Jovens e Adultos, talvez por

acreditar que para as pessoas mais experientes, essas tecnologias séo menos assertivas.

Ao perguntar sobre o0 Ambiente Virtual de Aprendizagem apenas um dos entrevistados
vé possibilidade de uso na EJA. Em 90% dos casos os professores afirmam usar as TD’s em
casa, mas ndo sabem como fazer uso delas em sua atividade pedagdgica. Em relacdo ao uso de
softwares educacionais, 70% dos entrevistados ndo manifestaram opini&o acerca dos softwares

educacionais, talvez seja porque nao tem conhecimento do que sdo essas ferramentas.

Em relacdo ao uso do laboratério de informatica, os professores assumem que nédo
sabem como promover atividades pedagdgicas utilizando esse espaco e com equipamentos que
estédo neles, bem como as interfaces adequadas e ainda, acreditam na mesma medida, que sao
necessarias competéncias especificas para desenvolver atividades de ensino/aprendizagem com

mediacdo tecnoldgica.

Ao estabelecer uma comparacgéo entre os usos das TD’s na EJA e no Ensino regular, os
sujeitos se mostraram divididos. Essa questdo foi bem parecida com a questdo nimero dois,
porém, de forma mais clara; esse entendimento fez com que os professores dessem uma resposta
incoerente em relacdo ao argumento anterior, isso evidencia, que o instrumento apesar de

favorecer o aparecimento de aspectos quantitativos, também traz representacdes qualitativas.

Gréfico 9 — Sentenca afirmativa

Numa escala de 5 a 10 aponte seu grau de
concordancia com a afirmativa abaixo:

0
0 o — 10 (]
5 6 7 8 9 10

— =—Meus alunos dominam as tecnologias digitais mais do que eu, por isso,
tenho receio de propor atividades pedagdgicas com novas midias

Fonte: Elaborado pelo pesquisador (2016).
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No gréafico 9 os professores se dividem ao responder sobre como veem em nivel
comparativo, 0 dominio que seus alunos exercem sobre as TD’s ¢ a relacdo entre esse dominio
e o fato de se sentirem constrangidos ao propor uma atividade pedagdgica utilizando as

interfaces digitais, por medo de ndo conseguirem conduzir adequadamente a acdo pedagogica.

N&o foi perguntado aos professores sobre a possibilidade de se criar hiperlinks para
navegacao na Internet, assim como, criacdo de interfaces hipertextuais e hipermidiaticas, que
aparecerdo de forma mais consistente. Com esses resultados, ficou evidente no capitulo 3 que
essa pesquisa precisava promover acdes formativas para instrumentalizar os sujeitos a

desenvolverem novas habilidades de producgdo didatica com uso das TD’s.

Bogdan e Biklen (1999, p. 205) apontam a necessidade de anélise dos dados coletados
durante o processo, com o objetivo de “[...] aumentar a sua propria compreensdo desses mesmos
materiais ¢ lhe permitir apresentar aos outros aquilo que encontrou”. De modo que sejam
observados diversos elementos na triangulacdo dos dados pelas inimeras fontes disponiveis a

partir das midias, a serem usadas como instrumentos de coleta.

A realizacdo da pesquisa em seu ambiente natural vem centrar os sujeitos em seu
contexto e o pesquisador acaba sendo inserido de forma mais aprofundada nas questdes. A
combinacdo e a comparacao dessas informacdes dispostas nos graficos serviu para caracterizar
e articular os resultados de diferentes fontes, contribuindo para enriquecer a analise das
informac0es e as consideracdes da pesquisa, que deixa sua contribuicdo para a posteridade.

1.6.3 As oficinas: espacos de pesquisa-acdo-formacéao

De acordo com o cronograma da pesquisa, foram realizadas seis oficinas formativas que
tiveram em média quatro horas de duragdo e permitindo a interagcdo necessaria nessa pesquisa,
gerando aproximacao dos professores para apreensao do contexto de suas vivéncias em relacdo
ao seu trabalho na EJA,; acesso as suas consideracdes sobre material didatico impresso e digital;

elaboracdo de material didatico; incursdes online e novas cria¢fes didaticas.

Essas oficinas se tornaram bastante funcionais na formacéo e na revisitagdo da préatica
do professor e ressignificacdo de saberes e posturas, pois entendo a oficina pedagdgica como
uma metodologia de trabalho em grupo, caracterizada pela construcdo coletiva do saber, de

andlise da realidade, de confrontacdo e intercambio de experiéncias. Nesse processo, o saber e
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o fazer ndo se constitui apenas no resultado final do processo, mas também no processo de

construgéo do conhecimento e transformacéo da realidade.

A adocdo do dispositivo metodoldgico oficina pedagogica € feita para servir como
instrumento facilitador e gerar um ambiente de discusséo e reflexdo sobre a pratica do professor
na EJA. Nesse ambiente fisico criado, serd possivel manifestacdes e observacdo de tessituras
diversas em relacédo a tarefa do professor na producéo de atividades didatico pedagodgicas para
sala de aula, utilizando recursos tradicionais ou disponiveis na Web, elemento aglutinante

necessario nessa pesquisa.

O espaco das oficinas segundo Figueiredo, et. al (2006) pode se configurar como um
meio de apreender o conhecimento na relacdo entre teoria e pratica, tendo como fundamento os
processos educativos que estimulam a sensibilizacdo, a reflexdo, a andlise, a criatividade e a

interacdo entre 0s sujeitos, enquanto cocriadores na producdo de conhecimentos e saberes.

Esse processo, se realizado nessa perspectiva, dialoga imensamente com o0s
pressupostos tedricos de Paulo Freire, pois busca o respeito aos diferentes saberes dos sujeitos
e os saberes construidas socialmente, que devem funcionar como ponto de partida para a
elaboracdo das praticas a serem desenvolvidas em uma perspectiva dialogica e

problematizadora que permita uma leitura critica da realidade (FREIRE, 1987).

As oficinas foram pensadas como meio para reunir os professores em uma discussao
que permeia as diferentes realidades vividas pelos professores e professoras da EJA do l6cus
pesquisado. Nesses encontros, foram desenvolvidas acdes que permitirdo diferentes leituras e
releituras das préaticas de ensino, revelando significados, estratégias didaticas e metodoldgicas,

criando espacos democraticos de discussdes e sensibilizacdo em direcédo a reflexdo apontada.

Estavam previstas seis oficinas as quais tinham pauta definida a partir de temas que
visavam discutir o problema de pesquisa e 0s objetivos da mesma, a partir da adocdo de temas
que acredito, funcionaram muito bem como estratégia para acoplamento das préaticas dos

professores da EJA, possiveis, na rede e nos espacos de sala de aula convencionais, destes.

O quadro abaixo € um relato descritivo das oficinas, nele sdo apresentados os temas, a
percepcao do pesquisador registrada no didrio de campo. A percepgdo dos sujeitos da pesquisa,
apareceram descritas no corpo do texto nos capitulos seguintes, por ndo caber de forma sintética

no quadro descritivo abaixo:
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Quadro 2 — Percepcéo do pesquisador sobre oficinas

Of. | Tema da oficina

Percepc¢éo do pesquisador

Introducdo ao tema de pesquisa a partir da
discusséo de questdes como: Educacdo de
jovens e adultos diante das tecnologias da
comunicacdo e da informacdo, sujeitos em
ambientes online, convergéncia de midias
digitais.

Essa primeira oficina foi crucial para o
desenvolvimento da pesquisa, uma vez que
permitiu abrir o didlogo com os professores sobre
0 tema, conhecer suas expectativas e pontos de
vista sobre o processo de ensinagem na EJA com
uso das tecnologias digitais e o conhecimento do
blog da pesquisa.

Producéo didatica: coleta de alguns modelos de atividades didaticas na Web para analise e recriagdo

com novas possibilidades, estéticas e didaticas.

As potencialidades da web 2.0: os sites, 0s

I blogs, o0s ambientes virtuais de
aprendizagem, 0s  repositorios  de
contedos  digitais, hipertexto e
hipermidias.

Para conseguir dar conta desse segundo
momento, cuja pauta foi bastante densa, optei por
trabalhar com a plataforma Edmodo que
funcionou para convergéncia das diversas midias,
sendo possivel perpassar por cada uma das
interfaces da web contempladas. Os ambientes
aqui visitados e comentados pelos professores,
permearam toda a acéo nas oficinas seguintes.

Producéo didatica: criacdo de grupo na plataforma para funcionar como curso online, para

colaboragdo de conteudo didatico e formativo.

A interatividade: as redes de comunicagdo
e didlogo, os aplicativos e os dispositivos
maveis, como ferramentas de interacdo e
producdo didatica.

A interatividade se configurou como uma
atividade dificil de ser conquistada, uma vez, que
é preciso haver uma mobilizagdo e uma
motivagdo constante para que os professores
possam atuar. A adogdo do aplicativo de
mensagens instantaneas (whatsapp) foi bastante
funcional, uma vez que possibilitava,
compartilhar informagbes e achados novos,
motivando os sujeitos a entrar nos ambientes para
colaborar ativamente nas publicagdes.

Producéo didatica: criagdo do grupo de compartilhamento de mensagens e diversos tipos de midias,
gerando maior comunicagéo entre os sujeitos da pesquisa e o pesquisador.

As autorias e subjetividades em rede: a
relacdo dos sujeitos com o universo da
cibercultura e avaliagdo do material
disponivel nas redes, privacidade e
anonimato.

Encontrar material na rede que atendesse as
especificidades da EJA, ndo foi uma tarefa tdo
facil quanto imaginava; avaliar esse material com
base em pardmetros curriculares da modalidade
de ensino também ndo. Contudo, essa dificuldade
fez com que os sujeitos percebessem que era
necessario produzir de proprio punho novas
atividades para atender as suas exigéncias.

Producéo didatica: Criacdo dos modelos de planejamento de atividade didatica e esbogo das

primeiras atividades.
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A virtualidade na EJA: a dimensédo
simbolica do virtual e as praticas digitais
como espagos de inclusdo socio digital em
atividades voltadas para aqueles sujeitos
em plataformas educacionais.

Entender a virtualidade na rede desvencilhada da
mera transposicdo de contelidos e tornar os
ambientes online bons espacos de locacdo para
atividades didaticas se mostrou uma tarefa ardua,
uma vez que nem todos os professores,
conseguem realizar a navegacdo e edi¢cdo em
plataformas educacionais. Para maioria dos
participantes, esse foi uma oficina do aprender a
fazer, a manipular de fato os ambientes.

Producéo didatica: Uso de plataformas diversas para criagdo de atividades didaticas online.

Design didatico na Web: contribuindo para
a construcdo de um ambiente online com a
transposicdo de atividades realizadas
durante o processo e avaliacdo através da
revisitacdo dos mesmos.

VI

Essa etapa, representou mais um momento de
escolha, diante de tudo o que foi visitado,
observado, comentado, construido individual e
colaborativamente na Web nos ambientes da
pesquisa: o grupo no whatsapp, o blog, o Edmodo
e 0 site. Um processo que veio sendo construido
ao longo da pesquisa e que de certo modo estara
em alimentagéo enquanto os ambientes existirem

para a fungdo a que foram criados. Obviamente,
gue o site, sera o produto final, servindo como
grande hiperlink e hipermidia de convergéncia e
difuséo da experiéncia vivenciada aqui.

Producéo didatica: Finalizacdo dos designs didaticos construidos de acordo ao componente
curricular da EJA.

Fonte: Produzido pelo pesquisador (2016).

A proposta dessas oficinas de formacdo, possuiram um viés tecnoldgico na perspectiva
dialdgica e o aprimoramento das técnicas de utilizacdo das ferramentas da Web. Partimos da
concepcao de que a utilizacdo das tecnologias na sala de aula s6 auxiliard o desenvolvimento
de uma Educacdo emancipadora, transformadora e autbnoma preconizadas por Paulo Freire

(1996) se o professor conseguir interpretar, refletir e dominar criticamente a tecnologia.

As oficinas pedagdgicas foram inspiradas nos pressupostos politicos e pedagdgicos de
Paulo Freire que coloca os educadores como mediadores culturais, considerando que 0s
processos de producdo de conhecimento ndo ocorrem diretamente entre 0s sujeitos e objetos,
mas pela acdo mediadora de educadores e educandos, diante das novas conexdes globais do
virtual que, atualmente, vem reconstruindo a experiéncia traduzida como real, potencializada

por trés elementos relacionados na educacgdo preconizada por Freire (1996).

Esses elementos foram sintetizados por mim a partir da leitura das obras do educador
Paulo freire, que dentre outros temas, em seu cerne, em minha opinido, trazem de forma

constante os elementos que apresento a seguir:
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Organograma 4 — Elementos da Educagéo Freireana

empodera
mento

autonomia

saber fazer

Fonte: Elaborado pelo autor da pesquisa (2016).

Esses elementos foram considerados em todo processo de pesquisa, na preparacdo e
execucdo e na acdo pedagogica de design didatico na Web. Durante as oficinas os professores
realizaram o compartilhamento de inimeras informacdes acerca do seu projeto pedagogico nas
turmas da educagdo de jovens e adultos considerando a presenca da TD’s no cotidiano da escola
contemporanea. Nas diversas maneiras de realizar compartilhamento e colaboracdo online,

figuraram a autonomia, o0 empoderamento e saber fazer daqueles profissionais.

Para conseguir produzir tanto conteudo informativo e novos conhecimentos, professores
e professoras da EJA se lancaram em novos desafios que perpassam por diversas reflexdes
dentre elas; a possivel transformacdo do processo de ensino/aprendizagem em atividade de
ensinagem em um ambiente online; o como realizar atividades didaticas nesses ambientes; as
reais mudangas podem ocorrer quando o ambiente “real” é transporto para o ciberespaco; a
identificacdo das ferramentas digitais acessadas por jovens e adultos; e a producdo de um design

didatico na Web que respeite as autorias.

Diéario de itinerancia do pesquisador Entrada N° 3

Descricdo O conhecimento do perfil dos professores e das unidades escolares serviu como

da elemento significativo na hora de construir a proposta didatica do curso de

. formacdo com os professores e professoras da EJA.

vivencla
Esses graficos trazem elementos quantitativos que representam um pouco da

Andlise realidade vivenciada por professores e professoras da EJA no contexto de
atuacdo nas redes online e o conhecimento que eles dispbem de alguns

do dispositivos e interfaces. O mais interessante de se observar que, a maioria deles

pesquisador faz uso desses instrumentos em sua vida pessoal para facilitar o trabalho na
educacdo, utilizando sua experiéncia e equipamentos proprios. Durante muitos
momentos refletimos o porqué existe a falacia e a desconfianca por parte das
instituicOes educacionais em relacéo a apostar na possibilidade de trabalho com
as novas tecnologias digitais. Ao que parece, usa-se o0 discurso da falta de
preparo dos professores e professora para nao se equipar as escolas.
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1.6.4 Os ambientes online selecionados e 0s registros

Os registros feitos pelos professores, sujeitos da pesquisa, aconteceram durante a
realizacéo das oficinas e externos a elas, de forma intermitente, nas visitacdes dos mesmos nas
postagens nos ambientes online usados nos processos formativos. Esses registros representam
0 pensamento dos sujeitos em relacdo a acdo e a reflex&o produzida durante toda a pesquisa e

nas interaces nos ambientes adotados como instrumento de a¢do-formacéo.

Os ambientes adotados sdo apresentados e brevemente descritos no organograma a

sequir:

Organograma 5 — Ambientes online de formagéo

Um dispositivo _xg;

em formato £ s

de BLOG gk ~_ ~— edmc
. v s

de fécil J _——" Umambiente

construcdo \ .
virtual

e edicdo. de aprendizagem

;/ \\
A WiX
Um aplicativo g _— A VA

desenvolvido

APP O site oficial ~
bastante w e produto material para educagao.
acessivel e de natsAr permanente da

rapida comunicacéao. pesquisa.

Fonte: icones do google imagens e texto do autor da pesquisa (2016).

Os registros apareceram em interfaces distintas e com caracteristicas diversas, de acordo
com a estrutura possibilitada pelo ambiente em que é postado. As atuacOes feitas pelos
professores e também pelo pesquisador revelam de certo modo o que sentem, pensam, meditam,
poetizam, 0 que retém de uma teoria, uma conversa, uma reflexdo, e o que é construido para

dar sentido a organizacao pedagdgica da préatica professor.

A analise do que esta produzido nos ambientes estara transponivel em diversos formatos
organizacionais: print screen, quadros, organogramas, tabelas, graficos, mapas conceituais, da
melhor maneira que possa reproduzir os comentarios e atividades produzidas durante a pesquisa
e postadas nos ambientes, seja no ato da postagem ou em momento posterior. Por enquanto,
sera apresentada uma caracterizacdo dos ambientes e uma breve descricdio de sua

funcionalidade para a pesquisa.
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Organograma 6 - Mapa conceitual com caracteristicas dos ambientes

‘l
Postagens |
formativas }

Ambiente
formativo

convergéncia
de midias

Repositério
de conteldos )

Exposigao

da experiencia
Ambiente |

terativo vl

Comunicagdo
imediata

.
.

Fonte: Elaborado pelo autor da pesquisa (2016).

O blog intitulado design didatico na EJA — funcionou como um diario na rede para que
0s sujeitos da pesquisa interagiram fazendo comentarios sobre os posts feitos pelo pesquisador.
Nesse blog ha convergéncia de midias digitais pela combinacdo de texto, videos,
imagens e hiperlinks com possibilidades de migracdo para outros blogs, paginas da Web e

outras midias relacionadas ao tema em discussao.

A plataforma Edmodo — funcionou como Ambiente virtual de Aprendizagem (AVA) no
qual os sujeitos estdo escritos como cursistas e puderam responder as atividades propostas,
sugerir atividades, responder a enquetes, quizes, realizar discussao em férum, interagir com 0s
demais colegas do curso, criar seu proprio curso para trabalhar com seus alunos, seja no

momento das oficinas de formacdo-acdo, ou em outros momentos.

O aplicativo whatsapp — funcionou como ferramenta para publicacéo de diversos tipos
conversas e todo tipo de midia, difundida na Web e no préprio aplicativo, nas redes de
relacionamento dos sujeitos, permitindo reflexdo sobre as questdes diversas, que contemplam
o0 tema da pesquisa. Foram postadas também, as atividades possiveis ja contempladas nas outras

ferramentas, para colher impressfes que possam néo ter aparecido no processo.

O site de atividades didaticas e formativas — o site funciona como uma espécie de
repositorio das propostas de atividades didaticas desenvolvidas pelos professores e o
pesquisador com foco na EJA e que esta disponivel online para que outras pessoas interessadas
no tema possam ter acesso a qualquer tempo. Ele é um produto material para EJA, vitrine do
exercicio da autoria e do design didatico pedagogico.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Texto
https://pt.wikipedia.org/wiki/Imagem
https://pt.wikipedia.org/wiki/Hiperliga%C3%A7%C3%A3o
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1.7 Arquitetura e design didatico dessa experiéncia formativa

Essa € uma pesquisa implicada e comprometida com o desenvolvimento de acgdes

pedagogicas para o desenvolvimento de um design didatico na web de autoria colaborativa de

professores e professoras em contexto da EJA. Para melhor compreensdo dessa experiéncia,

apresento a seguir o design didatico do curso de formacdo organizado e realizado durante o

processo de pesquisa-acdo-formacgédo que vem sendo descrito.

Quadro 3 — Design didatico do curso de formacéo

Design didatico da experiéncia formativa de professores e professaras da EJA online

Descricao

O Curso de formacdo possui um planejamento flexivel uma vez que os
sujeitos sdo o0s protagonistas do processo e terdo liberdade para atuar nos
espacos presenciais e online (6 oficinas pedagdgicas), planejados para a
pesquisa, apresentando novas possibilidades de atuacdo e interacdo nas
atividades de construcdo didatica.

Objetivos

e Reunir presencialmente e online, professores da EJA do ensino
fundamental | e 11 e Ensino Médio;

e Produzir conteido didatico pedagdgico em ambientes online (blog,
AVA, aplicativo social e website) para discussdo, formacdo e
construcao didatico pedagdgica online.

e Analisar e descrever toda a experiéncia formativa, coadunando ao
referencial tedrico adotado.

Papel do
pesquisador

Atuar como mediador do processo, preparando 0s ambientes e
redimensionar a atuacao dos sujeitos nos ambientes presenciais e online, ao
mesmo tempo em que realiza analise, descricdo e sistematizagdo do
processo em escrita dissertativa.

Papel dos Atuar como colaboradores diretos em todo processo de pesquisa-agédo-
sujeitos formacéo, nos ambientes presenciais e online.
Requisitos | Ser professor/professora atuante na EJA em um de seus niveis da rede
publica de ensino da cidade Eunapolis-bahia.
Programa do Educacdo de jovens e adultos e as novas interfaces digitais tecnoldgicas;
Processo A web 2.0 e o0 seu potencial multimidiatico educacional,

A interatividade dos meios digitais educacionais;

Autorias e subjetividades em rede sécio digital em ambientes online com

fins educacionais;

e A virtualidade na EJA e os espacos de inclusdo/excluséo socio digital e
rede digitais;

e Design didatico pedagdgico na Web: editando e criando ambientes de

formacéo e didatica de ensinagem.
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Caminho percorrido no processo formativo — 0 passo a passo

Ano

2015

2016

Meses

02

03 (04 |05 |06 |07 |08

09

10

11

Assinatura de autorizacgoes
para a pesquisa
de campo

Preparacdo do design
didatico do curso de
formagao

Criacdo do blog da
pesquisa
12 Oficina

A web
Criagdo do grupo Edmodo
22 oficina

Criacéo do grupo no
whatsapp
32 oficina

Criacéo do website para a
pesquisa e
42 oficina

Coleta online e andlise de
atividades didaticas
52 oficina

Producéo de designs
didaticos online
62 Oficina

Revisdo da dissertacdo em
preparagdo da versdo final
do site da pesquisa.

Defesa e apresentacdo do
produto final aos sujeitos
da pesquisa

A formacao se inicia desde o primeiro contato com os possiveis sujeitos da pesquisa por
meio de um didlogo informal para apresentar o interesse e divulgar a possibilidade de

participacdo em um processo formativo em projeto de extensdo universitaria e realizacdo de

pesquisa de mestrado.

Os ambientes online foram sendo preparados na ordem que aparecem nesse
planejamento de atividade e foram sendo alimentados constantemente. Houve momentos em
que todos foram alimentados ao mesmo tempo, uma vez que o objetivo de construcao de design
didaticos foi feita com auxilio e por meio de todos esses ambientes, de modo que a prépria

reconstrugdo suscitava novos processos. Em momentos especificos um ambiente ou outro teve

Fonte: Produzido pelo pesquisador (2016).

foco, mas em suma, eles foram se auto realimentando.
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Diario de itinerancia do pesquisador Entrada N° 4

Descricdo A escolha das interfaces da web a serem trabalhadas teve o seguinte critério
da para adocdo: apresentar possibilidade de uso pedagdgico; ser acessivel a todos,
. permitir convergéncia de midias; permitir a interacéo.

vivéncia

A andlise do que estd produzido nessas interfaces é produzida em diversos
Andlise formatos organizacionais: print screen, quadros, organogramas, tabelas,
graficos, mapas conceituais, da melhor maneira que possa reproduzir 0s
do comentarios e atividades produzidas durante a pesquisa e postadas nos
pesquisador ambientes, seja no ato da postagem ou em momento posterior. Sdo valorizadas
as falas e atuacdo dos sujeitos como primicias.

Espero que o leitor tenha compreendido que a introducdo teve um papel diferente nesse
texto dissertativo, ela serviu como lugar de fala do pesquisador, podendo ali ser sintetizada a
sua implicacdo com a pesquisa e o0 processo formativo, bem como, apresentar os temas centrais
que sao explorados nos capitulos teoricos.

Nesse capitulo | foi claramente descrito detalhadamente o processo metodoldgico e as
questBes fundamentais da pesquisa. O detalhamento se fez necessario para que ficasse
entendido que essa € uma pesquisa implicada de cunho intervencionista e formativo. Os
instrumentos estdo bem definidos, bem como o papel dos sujeitos e dos ambientes online de
formacdo, as oficinas didaticas, os modelos de registro e analise das acdes desenvolvidas.

No capitulo Il a seguir os ambientes sdo mais explorados, se concentra maior parte a
analise das informacdes obtidas durante a pesquisa, a0 mesmo tempo em que séo discutidas as
nuances do processo de construcdo do design didatico na web em contexto da EJA. Cada um
dos instrumentos ganha seu espaco proprio na compreensdo e exploracdo e anélise das
informacdes postadas e (re)significadas. Cada ambiente é apresentado ao leitor, como foi
apresentado aos sujeitos da pesquisa, um por vez, com sua funcao e objetivos explicitados.
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2 DESIGN DIDATICO NA WEB NO CONTEXTO DA EJA

O dialogo é este encontro dos homens, mediatizados pelo mundo, para pronuncia-lo,
ndo se esgotando, portanto, na relacdo eu-tu [...] Se é dizendo a palavra com que,
‘pronunciando’ 0 mundo, os homens o transformam, o didlogo se imp&e como
caminho pelo qual os homens ganham significacéo enquanto homens (FREIRE, 1987,
p. 78-79).

A nocéo de dialogo proposta por Freire € no sentido de promover uma interagdo mutua,
com o outro e com o todo no universo, na medida em que cada sujeito que compde o polo de
comunicagédo tem a possibilidade de intervir, criar e modificar. Uma relagéo de igualdade para
cada polo, onde o sujeito possa pronunciar e recriar o seu mundo pelas suas proprias palavras.

Atualmente ja se nota que os sujeitos querem dialogar em rede em um sistema de interatividade.

A implicacdo da palavra interatividade esta relacionada a sua capacidade de sintetizar
0s movimentos da Web. Essa palavra ganhou amplitude com a evolucdo da Web 1.0 para a 2.0.
O primeiro estagio da Internet, os “sites” ou portais funcionavam como repositorio de conteudo,
criados por especialistas em informatica que possibilitava aos chamados “internautas,”

navegacdo em pratica de assistir e copiar.

Na Web 2.0 esta situacdo se modificou com interfaces mais interativas, que permitiram

a confluéncia de midias digitais, com possibilidades de intervencao dos sujeitos, de modo que

eles passaram a atuar na producdo e conveccdo desses ambientes, mobilizando outras

participacOes e criando as possibilidades de autoria e coautoria. Os sujeitos da pesquisa ja
reconhecem isso, como se V& na fala de um deles.

“Enxergo muitas possibilidades de ensino/aprendizagem na web. A linguagem atual,

é a linguagem da rede, ndo da para ignorarmos. Os sujeitos da EJA estdo online, eles

ndo sdo mais pessoas distantes dessa realidade, muitos criticam as possibilidades de

trabalhar com as novas tecnologias digitais, mais se esquecem que a cada dia cresce

0 nmero de dispositivos moveis em maos dos que ndo tem acesso a outras realidades

de consumo. O celular se tornou item essencial na vida dos sujeitos, eles tém acesso
a rede, eles ndo ignoram o que acontece na rede como faz a escola atual” (PejaFII).

Nessa pesquisa a autoria colaborativa de professores surge como elemento
preponderante na construcdo do design didatico a partir da producdo de material didatico com
um arquitexto predefinido para os contetidos, com base em uma proposta curricular que permita
a adocdo de préticas de interatividade. Tais praticas sdo possiveis na Web 2.0 que por sua vez,
busca menos a totalidade da representacdo dos meios e se mostra mais inclinada a negociacéo

e a colaboracéo dos que nela navegam.
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O processo de colaboragdo nas redes digitais é crescente, a comunicagdo que se
desenvolve a partir dela, impulsiona 0s processos autorais de escrita, que apresentam uma nova
dindmica no meio eletrénico, configurando-se como uma acgéo interativa dos diversos agentes
criadores. Essa é uma caracteristica propria da producdo autoral no meio digital, de modo que,

Em indmeros projetos editoriais na internet, em diversos formatos, observa-se a
existéncia de uma autoria constituida da soma de diversas contribuicdes, nomeadas
ou andnimas, pela intervencdo de multiplos atores que atuam de forma distribuida em
rede (MARTINS, 2014, p. 15).

A autoria interativa na producéo de diversas midias visuais e de escrita, vem ocupando
um lugar muito significativo nessa rede. Uma prova disso, € 0 modo como as pessoas vem
mudando sua forma de integrar-se e interagir em préaticas sociais compartilhadas e
experienciadas. Essas praticas vém se constituindo na rede, ndo s6 em carater de edicdo,

compilagdo, compartilhamento, reproducéo ou transposi¢do, mas de criacéo.

As diversas interfaces da Internet vém permitindo que os sujeitos colaborem com a
escrita e criacdo de infindaveis propostas interativas, a exemplo da criacdo da Wikipédia, onde
é possivel adicionar conteudo; jornais e revistas online que abrem espaco para escrita de leitores
colaborativos, plataformas e portais que solicitam a contribuicdo dos leitores em curso, as
revistas cientificas, com solicitacdo de artigos académicos, entre outros, que optam por criar

um modelo autoral mais interativo.

A questdo da autoria traz diversos desdobramentos, uma vez que a produgéo que se faz
na rede, ndo ¢ mais “referida necessariamente a um individuo em particular, mas
potencialmente a uma multidao” (MARTINS, 2014, p.16). Essa caracteristica segundo Martins,
substitui a figura do autor como alguém que detém um tipo de talento, ou conhecimento, sem
necessariamente precisar ser um artista ou especialista, sendo substituida por uma atuacédo

distribuida em rede, a qual sera construida, mediada e compartilhada de forma difusa.

Cabe aos sujeitos educativos aproveitar esse novo impulso criador, onde o processo de
criacdo estd constantemente inacabado, passivel de construgdes inimaginaveis. A atuacdo do
professor na rede deve possuir contornos definidos, ser entendida como mediacao e colaboragéao

para promover novas aprendizagens.

Os conteudos e situacdes de aprendizagem devem ser dispostas no ambiente online ndo
apenas para ser assistido, e sim operados individual e coletivamente, porque séo expressoes da
codificacdo digital que oferecem imersdo, operatividade e interatividade aos individuos e aos

grupos, que interagem.



68

Ao falar em Educacéo acontecendo em ambientes diversos, a Internet, deve ser vista
como um espago possivel, contudo, ndo para repetir os mesmos métodos do paradigma da
pedagogia da transmissdo na construcdo de modelos de design didatico subutilizando o digital,
mas para adocdo de um novo paradigma, o comunicacional, que fuja ao modelo de emissao

recepcdo e favoreca as autorias e a colaboracéo todos-todos.

“As praticas unidimensionais baseadas na centralidade dos conteudos de aprendizagem
para auto estudo prevalecem nos ambientes virtuais de aprendizagem e subutilizam as
potencialidades da Web” (SILVA, 2012, p. 12). Se o objetivo é permitir a colaboracdo, ndo ha
lugar apenas para exposi¢do de conteudos e transmissdo de licdes-padrdo por meio de apostilas
eletronicas, por exemplo; e sim, para a criagdo de ambientes com atividades integrativas,
articuladas, intertextuais, com possibilidade de integracdo com outros ambientes, permitindo a
expressao dos sujeitos a manipulacdo das informacdes digitalizadas, criando e recriando novas

possibilidades de representacdo e de navegagdo multimodal.

A participacao dos sujeitos na Web muda, se adapta, se reconfigura ao longo do tempo,
ignorar isso e insistir na pragmatica unidirecional e solitaria significa perder a dindmica da
cibercultura que conflui na autoria, no compartilhamento, na coletividade na colaboracéo,
elementos fundamentais, proprios da educagdo autentica, com ‘“autonomia”, “diversidade”,

“dialogica” e “democracia” na perspectiva de Freire (2000a).

A docéncia tem sua procedéncia nos modelos historicamente consolidados como
“pedagogia de transmissdo” e tende a reproduzir velhas praticas a despeito do novo cenario
cibercultural (LEMOS; LEVY, 2010). O desafio € realizar uma transicdo da logica da
distribuicdo (transmissdo) para a l6gica da comunicacdo (interatividade). Nessa direcdo é
preciso que o design didatico produzido rompa com a prevaléncia da midia de massa baseada
na légica da transmissdo e no controle do polo da emissdo, gerando uma comunicacao

personalizada, operativa e colaborativa em rede.

A integracdo das TD’s e midias ao curriculo, demandam ao professor no exercicio de
sua docéncia, além do dominio para operacionalizar as ferramentas tecnoldgicas no contexto
da educacao, a realizacdo de uma leitura do universo digital de forma critica, interpretando-a e

produzindo suas préprias interfaces.

A apropriacgdo das tecnologias digitais [...] ndo se encerram com a descoberta de novos
contextos de sua utilizagdo. Envolvem nesse processo, a consciéncia do papel dos
agentes como leitores criticos do mundo das tecnologias, 0 mundo digital, sua
insercdo nesse mundo e, ainda, a recontextualizacdo de sua préatica pedagdgica e sua
integragdo ao curriculo (ALMEIDA; SILVA, 2012, p. 53).
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O desafio atual é concretizar a acdo de uma comunicagdo interativa de modo que as
TD’s sejam vistas como possibilidades de construcdo de uma acdo pedagogica pautada no
movimento da transformacdo “com” o outro, da interdependéncia, da coconstrugao e
colaboracéo, do questionamento e da busca, da acdo e reflexdo, da atitude e pensamento visando
o0 desenvolvimento individual e coletivo. As TD’s trazem amplitudes para o espago escolar,
rompem a fronteira espagos/tempo, permitem que a escola migre para outros espacos sociais.
“Ela, a tecnologia, ¢ um construto para além do hardware e software, para além dos

equipamentos” (KENSKY, 2003, p. 21).

Para compreender melhor o papel que a tecnologia pode exercer no desenvolvimento
de atividades didatico pedagdgicas me apoio nos “Fundamentos da Interatividade”, encontrados
na complexidade nas disposic¢des técnicas do computador, elaborei um quadro autoexplicativo

gue com base nas sugestdes de Machado (1993) e por Silva (2012a):

Quadro 4 — Fundamentos da interatividade

participacao-interacio

bidirecionalidade-hibridacao

potencialidade-permutabilidade

Os  sujeitos  realizam
inferéncias no contetido da
informagdo posta fazendo
comentarios, ou  até
modificando a mensagem.

A comunicagdo ndo €
unilateral, ha uma situagédo
conjunta de emissdo e
recepcdo, e possibilita a
cocriagao.

Na comunicacdo se supde
maultiplas redes articulatorias de
conexoes e liberdade de trocas,
associacoes e significacdes.

Como isso foi percebido na pesquisa?

No blog foram postados
diversos comentarios sobre
0 contetdo disposto e no
AVA novas atividades e
outras ressignificadas, a
partir das consideragdes
feitas.

Os sujeitos fizeram uso das
propostas de planejamento,
layout de design e dos
ambientes de interacdo
conhecidos nas oficinas para
produzir atividades didaticas
usando diversas midias.

A criacdo de pequenos grupos
em de acordo ao componente
curricular, na oficina fez com
que os professores produzissem
juntos, as atividades didaticas e
compartilhassem por meio das
redes (AVA, Whatsapp).

Fonte: Elaborado pelo pesquisador com base nos fundamentos de Machado (1993) e por Silva (2012a)

Esses fundamentos serviram como sustentacdo para o0 modelo pedagdgico e elaboragdo
de atividades online dispostas no site da pesquisa, onde buscamos fazer o rompimento com a
I6gica da transmissdo e abrir espaco para a interacdo. Eles ajudam a entender que as questdes
de interatividade podem néo ocorrer nos ambientes online; como em grande parte dos websites
visitados, que serviam ao professor apenas para obter informacéo e contetdo. Marco Silva, ao
compartilhar suas experiéncias de formacdo na educacgéo online, relata: “exploramos visdes de
interatividade visando favorecer o oficio do professor e o trabalho dos cursistas na construcao
da aprendizagem e ambiéncia de compartilhamento, conectividade e interlocucdo livre e plural”

(SILVA et. al., 2012, p. 88) e esse foi um dos sentidos adotados aqui.
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A escola Brasileira enfrenta um grande dilema entorno da questdo tecnoldgica. Muitas
vezes comporta-se como Ned Lud, operério ativista do movimento operario, que quebrava as
maquinas das fabricas inglesas no século XIX porque via a tecnologia como desumanizadora;
a escola faz isso, inutilizando os equipamentos que dispGe ou em contrapartida, aposta todas as
fichas na revolucdo tecnoldgica, sem planejamento e coloca a culpa dos insucessos na
ferramenta. Fiz diversas reflexdes a esse respeito e registei no diario de campo, percebi que s&o
diversas queixas dos professores nesse sentido, o0 que me levou a registrar diversas entradas no

diario de campo, como a que se segue:

Diario de itinerancia do pesquisador Entrada N° 5

Descricao O uso dos artefatos tecnoldgicos € visto pelos professores como algo ainda
da distante do contexto do contexto escolar, por conta das condi¢des dos espacos
L. fisicos e do despreparo para lidar pedagogicamente com as TD’s.

vivéncia

Durante toda experiéncia de pesquisa, ouvi dos professores a dificuldade de
trabalhar com as TD’s em sala de aula, seja por inadequagdo do espago ou pela
falta de preparacdo, contudo, observei que isso se da mais no contexto da escola
do e com funcdo pedagdgica, pois em sua vida pessoal 0 uso € constante, notei
pesquisador também que ha uma certa crenca de que o aluno da EJA tem mais dificuldade

de manipular e entender esses novos recursos, 0 que para mim € um mito.

Analise

A educacdo deveria se apropriar das tecnologias, pois seu uso intensivo caracteriza de
certa forma a condicdo humana. A producdo de um design didatico educacional pela escola €
um caminho para apropriacdo adequada das TD’s nesses ambientes. Para isso, é preciso que a
producdo de atividades didaticas leve em consideracdo os elementos essenciais a pratica

educativa sintonizada com espirito desse tempo sociotécnico e com a formacéo cidada.

Para garantir qualidade em sua autoria, o professor precisara contar ndo apenas com 0
computador online, mas com um design didatico que favoreca a expressdo do dialogo, do
compartilhamento e da autoria criativa e colaborativa, aspectos que vao se desenvolvendo a

medida que o professor faz o exercicio de construir seu proprio material.

A seguir, apresento a conceituacdo sobre o termo Design didatico de produgdo de
atividades de ensino/aprendizagem, revelando o porqué de néo ter adotado o termo desenho
didatico e sim design didatico, considerando o que é produzido pelo docente, tanto no espaco

online, como em superficie material do papel, podendo vir ou ndo a ser digitalizada.
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2.1 O design educacional, o design instrucional e o design didatico na Web

O termo design vem do inglés arcaico (1588), na Inglaterra, tendo como base o latim
designare, de e signum (marca, sinal) significando est4 associado a ideia de desenvolver,
conceber, também ligado a um propdsito, intengdo. Inicialmente a palavra design surgiu como
“tradugdo do termo italiano disegno, mas somente com o progresso da producao industrial e
com a criacdo das Schools of Design, é que esta expressao passou a caracterizar uma atividade

especifica no processo de desenvolvimento de produtos” (BOMFIM, 1995, p. 3).

Atualmente, design se tornou um termo polissémico, remetendo a ideia de produto em
diversos idiomas. Ele é visto como um tipo de construcdo que envolve dois temas centrais:
complexidade e sintese, esses dois temas representam a acdo de estabelecer objetivos futuros e

de encontrar meios e recursos para cumpri-los.

O estudo da histéria do design “é um fendmeno relativamente recente”, uma vez que 0s
primeiros ensaios datam de 1920, contudo, parece s ter comec¢ado a atingir uma maturidade
académica nos ultimos 20 anos (DENIS, 1998, p. 318). Para o autor, a escrita do periodo
modernista, nesse campo tende a impor uma série de normas e restri¢des ao leitor, classificando

0 que é e 0 que ndo é design.

Nesta pesquisa, defendo um modelo de educacdo que seja aberto e flexivel, que
reconheca as possibilidades que as TD’s se incorporadas a educacdo, fardo. Defendo um design
para uma aprendizagem baseada em discussao e interacdo, ndo apenas na instrucao individual.
Advogo que cada professor/professora, ao elaborar atividades pedagdgicas, pense na
possibilidade de realizacao de atividades também em ambientes online afim de aproximar seus

alunos do contexto midiatico e tornar mais atrativa a aprendizagem.

Para dar conta dessa preocupacéo, proponho uma maior relacéo de professores e alunos
com as novas tecnologias, afim de que estes, “sujeitos curriculantes” e possam criar um design
didatico de atividades interativas. Macedo (2012, p. 428) afirma que ‘“‘somos todos
curriculantes” e, como “atores sociais ¢ possivel alterar as cenas curriculares e sermos coautores
dos nossos processos de aprendizagem (formagao) pelos nossos atos de curriculo”. Os atos de
curriculo, séo atitudes positivas engendradas pelos sujeitos educativos, apontando o que lhes é

pertinente ensinar e aprender, e em que ambiente e em quais condicdes.
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A fim de que seja melhor compreendido o uso do termo design voltado para mecanismos
de producdo de material didatico e exposi¢cdo em ambiente online, destaco a importancia de
distinguir os termos: design educacional e design instrucional, que na visdo de Joao Mattar
(2014) possuem funcionalidades diferenciadas: o primeiro representa ‘“uma perspectiva mais
aberta e flexivel da educacdo”, mais interativo e discursivo, em contraponto, o segundo esta
mais preocupado com a disposi¢do do conteudo e a instrugdo. Penso que uma proposta

interativa, envolve uma interface educacional que,

Explora a teoria e a pratica do Design Educacional, que inclui planejamento, a
elaboracdo e o desenvolvimento de projetos pedagdgicos, materiais, educacionais,
ambientes colaborativos, atividades interativas e modelos de avaliacdo para o
processo de ensino aprendizagem (MATTAR, 2014, p. 19).

Assim, proponho que o professor/professora use um ou mais ambientes da Web para
compor uma proposta pedagogica comunicativa e dialégica em situacbes de aprendizagem
compostos e dispostos estrategicamente. Esse modelo serve para composicdo de cursos e
atividades de ensino/aprendizagem online, uma vez que é mais flexivel e menos rigido do que
0s modelos tradicionais de design instrucional, pelo fato de que ao produzi-lo, deve se pensar

em elementos de interatividade que possibilitem o cunho da autoria.

E complexo pensar a autoria quando a construgdo do design didatico esta centrado no
conteldo sem espaco para interacdo e colaboracdo; quando o que se espera € um contexto
colaborativo centrado no aprendiz e ndo na atividade do professor. “Se desejamos atingir o
potencial e os beneficios plenos que um ambiente online possibilita, precisamos repensar as

filosofias e as praticas que trazemos para o ambiente de design” (MATTAR, 2014, p. 21).

Cabe pensar a concepcdo que se tem de educacao e que posturas podem ser adotadas ao
se pensar em elaborar material didatico para trabalhar questdes curriculares no ambiente online.
Partindo do visto de vista do autor, é preciso que seja feita sim, uma escolha entre trabalhar
usando o design instrucional e o design educacional, isso porque, o termo instrucional foi
traduzido diretamente de lingua inglesa (instruction) e “carrega consigo sentidos que ndo estdo

mais adequados ao cenario educacional contemporaneo” (MATTAR, 2014, p. 23).

E importante saber que existe uma distancia entre o design educacional e o design
instrucional. Um exemplo desse distanciamento é o fato de que o design instrucional nédo
permite experiéncias em que se possa definir antecipadamente os objetivos da aprendizagem,
ou mesmo, os objetivos individuais, que geralmente nédo séo identificados. O aspecto instrugédo
é uma atividade de ensino que se utiliza da comunicacdo para facilitar a compreensdo de

elementos no processo, nunca como antecipacgéo de objetivos.
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Filatro (2004) destaca o design instrucional como sendo uma agdo sistemaética e
educacional que envolve o planejamento, o desenvolvimento e a utilizacdo de métodos,
técnicas, atividades materiais e artefatos educacionais em situagdes didaticas, a fim de gerenciar
e envolver o aluno, potencializando o conhecimento, ou seja, € importante considerar todas as
variaveis e instrumentos para formagdo do aluno, afim de adaptar o sistema de aprendizagem

aos estudantes e ndo o contrario, pois, o “contetdo sozinho nao faz o aluno aprender”.

Essa visdo, bem caracteristica do design instrucional, cujo principal foco é a realizacéo

da atividade, de modo que é possivel produzir uma cultura de necessidade de realizar a
atividade, sem necessariamente, aprendé-la. O problema parece estar na questéo dos objetivos:
[...] os objetivos educacionais sdo mais especificos que os globais e servem para

auxiliar a planejar atividades em aulas, definir critérios e instrumentos de avaliagéo e

avaliar a performance dos alunos. Os objetivos instrucionais sdo ainda mais

especificos, voltados para atividades de uma aula, contetidos delimitados (MATTAR,
20014, p. 84).

Estd clara a diferenca entre o design educacional, que se apropria de objetos de
aprendizagem mais gerais, e 0 design instrucional, que se centra em partes de conteddos e
objetivos bastante especificos. O autor propBe que os objetivos de aprendizagem ndo sejam
simplesmente abandonados, e que suas taxonomias sejam aproveitadas criticamente pelo design
educacional, contudo, sem a rigidez do design instrucional, permitindo a personalizacdo da

aprendizagem, com multiplos objetivos, respeitando o conhecimento prévio e as subjetividades.

A Internet deve ser vista como um campo possivel de atuacdo dos professores. Para que
iSSO ocorra, € necessario que se utilize essa estrutura macro para formar professores para o uso
das TD’s, afim de que estes se sintam capazes de produzir material didatico naqueles ambientes
e criar espacos de formagéo e discusséo de temas com um design que leve em conta de acordo
com Almeida (2012), as diretrizes do projeto; caracteristicas da atuacdo docente; objetivos da

aprendizagem e as contribui¢es das midias e tecnologias digitais.

Almeida (2012) afirma que deve haver uma sinergia para integrar diferentes midias na
oferta de materiais selecionados para atividades previstas ou busca de novos materiais de acordo
ao contexto. Situacdo real na EJA, onde se faz necessario aproveitar as experiéncias vividas
em situacBes de interatividade desses sujeitos que ja se relacionam com diversos ambientes
online, contudo, muitas vezes, por se sentirem desacreditados, ndo se apropriam das ferramentas
tecnoldgicas, isso ocorre quando ndo ha estimulo a criatividade, troca de informacdes entre

professores/professoras e alunos.



74

A educacdo de jovens e adultos é um terreno que precisa de cuidados para ser cultivado,
quando se pensa em desenvolver praticas pedagdgicas online, primeiro porque, as atividades
precisam ser bem planejadas e articuladas, segundo porque a interacdo deve atender as
condicdes e necessidades daqueles sujeitos. Dessa forma, o professor da EJA deve elaborar seu
proprio design didatico, se quer desenvolver um trabalho com jovens e adultos do ensino
noturno, pois a plataformas existentes ndo sdo pensadas para eles.

Marco Silva (2012, p. 15) apresenta o termo desenho didatico em vez de design, e faz
um convite a articulacdo do professor e producdo técnica do desenho didatico, isto é “a
disposicéo de conteudo, atividades e estratégias de avaliacdo, levando em conta a interatividade
no ambiente online”, o qual precisa ser interativo, utilizar interfaces comunicativas, contetidos

multimidias e objetos de aprendizagem.

O desenho didatico entendido como arquitetura dos contetidos e das atividades de
aprendizagem e a atuagdo do professor entendida como mediacdo na construgédo da
comunicacdo da aprendizagem e da formagdo deverdo acompanhar a dindmica
comunicacional da web e com ela evoluir [...] (SILVA et. al., 2012, p. 89).
A atuacdo do professor na web ainda é muito restrita a construtos pessoais, sem um
compromisso ou uma prerrogativa pedagogica indexalizada da producdo de atividades

comunicacionais interativas. Isso porque a escola ainda faz uso da “pedagogia de transmissdao”

de logica unidirecional de contetdo, de uma proposta curricular engessada.

Nessa proposi¢cdo contribuimos para a criagdo de um design didatico em pratica do
professor na EJA com base em engajamentos voltados para potencializar a dindmica
comunicacional autoral e colaborativa dos professores cursistas em atividades presenciais
transpostas para o0 ambiente online, em uma ambiéncia de compartilhamento, conectividade, e

interlocucdo livre e plural.

A mera disposicao de contetdos e comandos rigidos para a realizacdo de tarefas ndo
visa uma educacdo autentica; uma pragmatica comunicacional que separe emissdo e recepgao,
em que a interatividade e a colaboracdo manifestem-se em praticas comunicacionais, sejam
elas: e-mail, blog, videolog, wikipedia, facebook, youtube, twitter, chat, wiki, podcast ou
interessados em games, software livre, ciberativismo, Web arte, musica eletrénica etc., pois,

No ciberespaco cada sujeito pode adicionar, retirar, cocriar e modificar contetidos
dessa estrutura, pode disparar informagdes e ndo somente receber, uma vez que o polo
da emissdo esté liberado; pode alimentar lagos comunitarios de troca de competéncias,

de coletivizacdo de saberes, de construcdo colaborativa de conhecimento e
sociabilidade (SILVA et. al., 2012, p. 89).
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Para os autores, essas ferramentas estdo a disposi¢do dos designers didaticos para que
eles subutilizem as disposi¢cdes comunicacionais das redes de autoria e colaboragdo que vem
definindo a dindmica sociotécnica da Internet. Desse modo, é importante considerar 0s
posicionamentos de Lemos e Levy (2010) sobre a cibercultura e interfaces da web 2.0 que
permite, autoria, compartilhamento, conectividade, colaboracdo. Essas primicias do online,
repercutem em transformagdes no processo autoral e representam uma grande inflexdo na
contemporaneidade, dando for¢a a uma educacéo autentica, apregoada por Paulo Freire em suas

obras: autonomia, diversidade, dialdgica.

O design educacional, o qual defendo aqui tem prerrogativa paradigmatica sécio
interacionista e configura-se na tentativa de repensar o processo de ensino/ aprendizagem com
os auxilios dos mecanismos da virtualidade, no sentido de repensar o uso de interfaces de
aprendizagem, envolvendo mais o aluno em um caminho ndo predeterminado e prescritivo,

fugindo das concepcdes de linearidade, e adestramento.

No pensamento de (MATTAR, 2014, p. 53) “o design deve ser visto mais em termos de
interacdo e menos em termos de planejamento racional, e as teorias de design devem ser
escolhidas em funcgéo da situago de aprendizagem”. O autor aponta que o contexto influéncia
de forma decisiva no processo de ensino/aprendizagem, de modo que na analise do mesmo,

deve-se envolver a descri¢cdo do ambiente em que a aprendizagem ocorrera.

Segundo Joao Mattar (2014) o ambiente de aprendizagem virtual é composto pelos
fatores: humanos, pedagogicos, fisicos ou tecnoldgicos e abstratos (o sistema de ensino e as
ferramentas de ensino/aprendizagem na criacdo de um ambiente auténtico.

Os aprendizes ndo sdo iguais, nem iguais aos desingers e professores. Se ndo partimos
do nosso publico alvo, corremos o risco de planejar e desenvolver um ensino que nao
¢ apropriado para ninguém. Se partirmos de como imaginamos que os aprendizes séo,
corremos o risco de planejar e desenvolver um ensino para uma audiéncia que nao
existe (MATTAR, 2014, p. 57).

Falar em aprendizagem implica falar também em estilos de aprendizagem. A teoria dos
estilos de aprendizagem contribui muito para a construcao do processo de ensino/aprendizagem
na perspectiva das TD’s, considera-se as diferencas individuais, a flexibilidade, o contexto,

permitindo estruturar as especificidades necessarias a proposta didatica.

Alonso, Gallego e Honey (2002) falam em estilos de aprendizagem como uma série de
comportamentos reunidos que definem a forma como as pessoas atuam, rasgos cognitivos,

afetivos e fisiologicos, indicadores relativamente estaveis de como elas percebem, interagem e
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respondem aos ambientes. Eles definem quatro estilos de aprendizagem: o ativo - valoriza
dados da experiéncia, entusiasma-se com tarefas novas e é muito &gil; o reflexivo - atualiza
dados, estuda, reflete e analisa; o tedrico - € logico, estabelece teorias, principios, modelos,

busca a estrutura, sintetiza; o pragmatico - aplica a ideia e faz experimentos.

As caracteristicas dos estilos de aprendizagem possibilitam referenciais para o trabalho
de ensino/aprendizagem online; sdo caracteristicas que destacam o perfil de melhor assimilagéo
e analise por parte do aluno em processo de aprendizagem, de modo que ele se sinta motivando
e ativo. Uma ferramenta importante para analise do contexto de aprendizagem € a analise de

como ela ocorre e da performance dos sujeitos.

Contudo, a preocupacdo aqui, hdo tem por objetivo medir os estilos de cada individuo e
rotula-lo de forma estagnada, nem identificar o estilo de maior predominéancia na forma de cada
um aprender e, sim, em como elaborar atividades pedagogicas que estejam preocupadas com
os diferentes estilos, promover atividades que possibilitem que os outros estilos também sejam

contemplados na formacéo do aluno, e ndo apenas um.

Nesse caminho o design didatico educacional deve ser pensado, considerando o tipo de
aprendizagem que as TD’s potencializam nos contextos atuais, o design deve respeitar;
primeiramente, a flexibilidade e a diversidade e, em seguida, os formatos. A aprendizagem do
individuo sobre os temas e assuntos do mundo deve ser realizada de maneira flexivel, com

diversidade de opcdes linguisticas, retrato ideoldgico e possiveis reflexdes.

Segundo Mattar (2014) na andlise do contexto, ha diversas formas de colher as
informacdes: entrevistas com administradores, instrutores e aprendizes; observacdo dos
aprendizes; pesquisas e questionarios; e testes para identificar as habilidades e conhecimentos
prévios. Para ele, hd o contexto da performance (onde os aprendizes aplicardo suas novas

habilidades) e a analise do contexto da aprendizagem (onde a aprendizagem ocorrera).

As habilidades devem ser aprendidas para serem utilizadas fora da sala de aula, por isso
aimportancia da analise do contexto da performance, que possibilitaria uma aprendizagem mais
auténtica. Assim, as exigéncias para a aplicacdo das habilidades deveriam fazer parte do seu
ensino. E importante considerar o suporte previsto para a aplicacio das habilidades aprendidas;

0s aspectos fisicos e sociais do local; e a relevancia das habilidades no local de trabalho.

Mattar (2014) insiste que a anélise do contexto de aprendizagem deve incluir o que
é (revisdo do ambiente) e o que deveria ser (instalacfes, equipamentos e recursos que suportam

adequadamente a instrucdo pretendida). O foco da analise deve incluir: a compatibilidade do
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local de aprendizagem com as necessidades instrucionais; a adaptabilidade do local de
aprendizagem para simular o local de trabalho; a adaptabilidade para abordagens de entrega

(delivery); e limitagGes do local de aprendizagem que afetem o design e a entrega.

Partindo desse pressuposto é possivel pensar que as estratégias sugeridas para colher
informagdes similares & andlise do contexto da performance. Outro aspecto € a avaliacdo e
revisdo das analises, baseando-se, por exemplo, em testes do curso ou material e explanagéo do
projeto para alunos potenciais e supervisores no ambiente de trabalho. Nesse escopo,

O desenho didatico e a mediacdo docente podem subutilizar ou potencializar a
comunicacdo e a aprendizagem, a depender de sua sintonia com as possibilidades do
computador conectado a internet e das habilidades do professor de implementar uma
pragmatica comunicacional especifica no ambiente virtual de aprendizagem (SILVA
et. al., 2012, p. 88).

Na visdo do autor, o design didatico deve potencializar a comunicacdo como aspecto
importante no processo de ensino/aprendizagem sem subutilizar as interfaces online que
renem um conjunto de elementos de hardware e de software destinados a possibilitar

agregacdes, associacdes e significacbes como autoria e coautoria.

A atividade comunicacional em Silva et al. (2012) depende do tipo de design didatico
pensado para lancamento de proposi¢des e também, da forma como as interfaces, sdo utilizadas,
se para a cocriacdo e promog¢do da comunicacdo e fomento a aprendizagem ou para repeticdo
mecanizada. Sobre esse aspecto, o autor apresenta 0 mundo das interfaces como uma metafora
tecnoldgica dos sentidos, quando afirma:

[...] uma vez que as tecnologias se conjugam em interfaces como computador e video,
o0 ser humano vai sendo tomado também por esse modo de conjugacdo até que se
encontra em interatividade ou em interface com a tecnologia. Com suas maos, seus
ouvidos, seus olhos e outros canais de acdo e sensacéo, ele ndo se contenta mais em
assistir ao que se mostra nas telas, ele entra nelas literalmente (SILVA, 1998, p. 29).

Assim, é inegavel pensar a interatividade, pela sua estrutura basica de hipertextualidade,
embora reconhecamos que muitas escolas que se divulgam como portadoras de ensino
interativo, ndo o fazem, e sim, reproduzem “o esquema sensorio-motor, a hipermotricidade
digital-visual ¢ mecanica que aprisionam a criatividade” (SILVA, 1998, p. 35). Para que a
interatividade ocorra é importante que o design didatico possua bidirecionalidade, gere nos
sujeitos o sentimento de pertenca, critica e autocritica, propicie discussdes tematicas,
experimentacdo, simulagéo e descoberta; processos que vao sendo aprimorados a medida em

que o professor for construindo seu referencial na arte de compor as atividades didaticas.
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2.2 Interfaces de convergéncia de midias possiveis na EJA

A Internet é uma rede de interacdes entre seres humanos, propiciada pelo advento de
uma tecnologia digital representada por computadores pessoais conectados em rede e que gera
uma alteracdo quantica na forma de pensar. Uma verdadeira mutagdo social esta transformando
a maneira como ocorrem as trocas de saberes, desde o advento da Internet, ainda que uma

grande parcela da populagdo néo tenha acesso.

Algumas pessoas minimizam o impacto da Internet em suas vidas, contudo é ilusao
pensar que nada mudou. Nada do que faz hoje é igual ao que se fazia antes das conexdes em
rede. E comum ouvir: “Eu ndo estou na Internet, portanto ela ndo me afeta”. Isso ¢ ilusdo,
grande parte das atividades que esses sujeitos desenvolvem estdo ligadas a alguma acgédo
utilizando recursos da Internet, seja em atividades laborais, consultas em sistemas publicos e

privados ou em processo de comunicagao.

A Internet traz a possibilidade do novo, é um vasto campo para aprendizagem, ela
elimina a distancia entre as pessoas, como midia de transmissdo de informacdes, como matéria
prima de construcdo de ambientes pessoais e institucionais. As TD’s contribuem para romper
com a verticalizagdo da relacdo professor/aluno e linearidade de acesso a informacéo, tendo em
vista que para aprender € fundamental, interacdo com o conhecimento e outras pessoas, pois,
para transformar determinadas informagdes em conhecimentos é necessario que elas sejam

trabalhadas, discutidas e comunicadas.

A escola deve utilizar todo potencial da Internet pode produzir seu préprio material
didatico e popularizar o acesso de forma descentralizada com ajuda dos préprios alunos, sem
que precise confiar essa tarefa a um grupo centralizado de técnicos distantes da realidade
educacional. Agindo assim, sdo estimuladas possibilidades e formas alternativas de producao
didatica ao invés de massificar o que ja existe, inaugurar um novo espaco de aprendizagem

personalizada e a0 mesmo tempo colaborativa, interativa.

Para Lévy (1998, p. 209) “a interacao esta profundamente presente na realidade em que
0 aprendizado coletivo abre sempre caminhos originais propiciando a invengdo de si”. Na
Internet, tudo emerge da interacdo. E preciso que cada um de reinvente a realidade. Para essa
recriacdo, estdo disponiveis inimeras interfaces graficas diferentes, ousadas e eficientes que
dao acesso a sons, animacoes, filmes, games, construidos em tempo real e pensados a partir de

principios de hipertextos.
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A cada dia mais pessoas estdo se conectando em rede e novas interfaces sdo criadas. A
Internet funciona como uma teia digital que se nutre, é vista, como um caos organizado. Para
melhor compreensdo € interessante pensa-la como metafora para a vida no planeta. Nao é na
organizacdo, na certeza e na linearidade dos elementos que a vida se organiza; a vida existe
porque ha a morte, o que constitui um ciclo “cadtico” e organizado, que, na rede, significa

multiplicidade infinita de informacdes e de interacbes com a diversidade humana.

“Quanto mais um ser estiver interconectado em seu interior, mais visto sera seu campo
de interacdo, mais rica sera sua experiéncia, melhor sua capacidade de aprender” (LEVY, 1999,
p. 8). A Internet com suas possibilidades de producdo colaborativa, vem suscitando a
necessidade de modificagdo na forma como ocorre o ensino/aprendizagem nos contextos de

ensino, mesmo aqueles que nao levam em consideracao os ambientes online.

Com a evolucdo da Web e o surgimento de inUmeros equipamentos infodigitais, vem se
modificando as préticas comunicacionais e consequentemente, a forma como as pessoas
aprendem, contudo, para que as TD’s possam trazer alteragdes no processo educativo, elas
precisam ser compreendidas e incorporadas pedagogicamente; “é preciso respeitar as
especificidades do ensino e da propria tecnologia para garantir que o seu uso, realmente, faca
diferenca. N&o basta usar a televisdo ou o computador, € preciso saber usar de forma
pedagogicamente adequada a tecnologia escolhida” (KENSKI, 2006, p. 46).

E comum no primeiro momento um deslumbre pela nova tecnologia, contudo é
importante pensar os métodos e as praticas educacionais a partir dela. A Web pode ser um
suporte tanto para cursos construtivistas quanto para treinamentos comportamentalistas. Essa
ferramenta traz consigo inumeras possibilidades para construcdo de paginas com diferentes
linguagem e finalidades. Alex Primo (2001) traz uma outra questdo para discutir a interacao
mediada pelo computador apresentando as discrepancias entre o0s autores da tematica, por néo
admitirem que haja interacdo. Contudo, ele pensa diferente.

No caso de um dialogo, mais do que dois sujeitos criando mensagens, encontramos
um terceiro elemento: uma relagdo entre eles, que vai sendo atualizada a cada
momento ou encontro. Além da imagem que faz de si e do outro, 0 comportamento
de um sujeito se “modela” diante da relagdo que os aproxima ou afasta. Com o

decorrer do didlogo, ndo apenas os sujeitos se transformam, mas também a prdpria
relagdo é constantemente recriada (PRIMO, 2001, p. 8).

O autor cita algumas ferramentas de mediacdo da Web, usadas em cursos a distancia e
também no dia a dia que para ele possibilita uma interacdo. Entre elas, o e-mail que é uma

ferramenta assincrona que interliga muitos sujeitos, a uma mensagem, a qual podem conter
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inimeros recursos audiovisuais verbais ou ndo, possibilitando respostas e comentérios de todos
os que foram enderecados. Esse recurso ja propicia a lista de discussdo que é um recurso que

recebe e distribui mensagens a todos os assinantes.

Primo (2001, p. 9) apresenta os chats ou sala de bate papo como ambientes livres e que
viabilizam a interagcdo em tempo real de forma sincrona. “O chat é uma das ferramentas mais
poderosas para a interagdo mutua devido a velocidade de intercAmbio de mensagens textuais”.
Ele chama de palco de dialogos de alta intensidade e interacdo mdtua mesmo que estejam a
uma certa distancia geografica. Outra ferramenta apresentada por ele séo os foruns e livros de
visita (guestbooks) que “servem de interface tanto para interagdes mutuas quanto reativas,

dependendo de seu uso e objetivo” (ibid. p. 10).

Os sites ou homepages podem ser vistas como interfaces de interacdo reativa se nesses
ambientes estiverem presentes ferramentas como chats, foruns, e-mails, isso 0s caracteriza
como ambientes de interagdo mutua. Os usos que se faz da pagina e 0s processos exteriores a
elas, séo para ele exemplos de possibilidade de interagdo. Surgem questionamentos: “Mas quem
esta por tras do site? Quem gera os contetidos disponiveis na pagina eletrénica? N&o é com essa
pessoa ou equipe que o internauta se comunica?” (PRIMO, 2001, p. 13). Tais questionamentos

chamam atencéo para o sujeito criador, que esta por traz da ferramenta.

Cabe aos professores e professoras ver essas ferramentas como possibilidade impulso
para criar um ambiente de interagdo que prime pela modificacdo das estruturas
desumanizadoras, e para isso 0s ambientes online precisam fomentar o ensino/aprendizagem
em espacos de cooperacdo, intercdmbio, debate, discussao, transformacéo mdtua e negociacéo,
de saberes construidos e reconstruidos, por meio de diversos recursos, 0s quais sdo possiveis
na Web 2.0, nela,

Textos multimodais em muitas midias impressas (e até mesmo em websites) sdo
relativamente estaticos e criados por um Unico autor. Nos espacos da Web 2.0, ao
contrario, o contelldo multimodal pode ser criado em conjunto e constantemente
editado por diversos usuérios. A convergéncia dos espacos de escrita nas novas midias
sociais apresenta novas oportunidades para facil criagdo, postagem e
compartilhamento de textos multimodais [...] (BARTON; LEE, 2015, p. 48).

Do ponto de vista didatico, a ado¢do de ambiente online como mecanismo de producéo
e colaboracdo de material didatico € uma conquista muito importante e permite organizar
inimeras situacdes didaticas: sequencias de leituras, atividades, pesquisas individuais e grupais,
permitindo criar lagos comunicativos e customizar os tempos de interacdo e estudo de forma

flexivel. Uma tarefa bastante complexa, uma vez que é bastante dificil conseguir a interacao.
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A seguir apresento algumas interfaces digitais que serdo utilizadas nessa pesquisa e que
servirdo como espagos de criagdo do design didatico defendido na proposta de
formacéo/intervencdo com os professores e professoras da EJA. Durante o processo de
preparacdo, foram muitas as incertezas sobre quais plataformas seriam adotadas. Ao alcancar

esse objetivo, fiz um registro no diario que vale a pena trazer nesse momento.

Diério de itinerancia do pesquisador Entrada N° 6

Descricdo ~ Os ambientes da pesquisa selecionados: o blog, o aplicativo whatsapp, a
da plataforma edmodo, o site, foram cuidadosamente escolhidos por representarem
interfaces distintas com funcionalidades também especificas. Uma escolha

vivencia pautada pelas questdes de audiéncia e acesso, em vez de escolher interfaces e
ferramentas incomuns.

Analise A escolhas desses ambientes permitiu maior flexibilizacdo das informacdes

45 obtidas na pesquisa e sistematizacdo no texto dissertativo em forma de citacao

direta, coadunadas as falas tedricas eleitas para construcdo do referencial
bibliografico, uma vez que essas falas da experiéncia funcionam como tessitura
reflexiva sobre o tema.

pesquisador

2.2.1 O blog como dispositivo inicial de formagéo

O meio digital como ambientagdo para producdo e criacdo de atividades pedagdgicas
surge inicialmente como um meio para mera reproducdo e transposicao de tarefas, e o blog
mostra-se como uma ferramenta bastante eficaz pois permite diversas conexdes de imagem,
sons, textos, e hiperlinks, que transmitem as sensacdes dos sujeitos, 0s arquitetos do percurso.
O produtor do blog vai se configurando como um mobilizador de inteligéncia coletiva, isso
porque,

[...] o layout de websites e blogs, se inventaram através da ressonancia da linguagem
da programacé&o visual impressa de livros, jornais, revistas, ao mesmo tempo em que
esses Ultimos vao incorporando algumas inovagdes do design na web, reproduzindo a
formatagdo de menus ou usando icones e emotions (MARTINS, 2014, p. 65).

N&o obstante, esses ambientes vistos com possibilidades de uso de multimidias € uma
das potencialidades da sociedade conectada por meio das redes digitais e diz respeito as
possibilidades que se descortinam para a inteligéncia coletiva, que tem como l6cus o
ciberespaco, esse tipo de inteligéncia € definida por Levy (2003, p. 28) como aquela “distribuida

por toda parte, incessantemente valorizada, coordenada em tempo real, eu resulta em uma
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mobilizagdo efetiva de competéncias”, sendo sua base e objetivo, “o reconhecimento € o
enriquecimento mutuos de pessoas”. A sala de aula, seja ela presencial ou uma experiéncia
online ndo estda mais centrada na figura do professor/professora. As salas de aula
contemporaneas possuem diversos sujeitos protagonizando ac@es, ainda que o método adotado

pelo professor seja considerado “tradicional”.

Na educacdo de jovens e adultos, ha uma constante negociacdo entre
professores/professoras e alunos em relacdo aos contetdos de ensino e o que € significativo
aprender; muitos desses jovens e adultos ja tem contato com o ciberespaco e trazem
experiéncias vividas online para servir como exemplos em situaces de aprendizagem. Os
alunos querem sim discutir o que vivenciam na rede, estabelecer conexao com o que esta sendo
ensinado, tem o suporte digital, contudo ainda ndo se sabe como transformar esse contato em

conteddo significativo.

Marcuschi (2004) vé o blog como um género polissémico na midia digital que
rapidamente foi absorvido por jovens e adultos com finalidades pessoais e profissionais.
Inicialmente funcionou como um diario pessoal na ordem cronolégica, com anotacGes diarias
ou em tempos regulares que permanecem acessiveis na rede. Em seguida torna-se cada vez mais
popular, mais elaborado e diversificado; alguns transformaram-se weblogs (web+log) “diario
da rede” e funcionam como diario eletronico, sempre atualizado, cujos posts ou conteldos sdo

curtos e abrangem assuntos muito variados, mesclando diferentes semioses audiovisuais.

Quando a Web se iniciou as pessoas utilizavam a Internet apenas para acesso, leitura e
download de contetido, sem que houvesse muitas possibilidades de producédo de material para
compartilhamento. “Na Web 2.0, o usuario ndo ¢ mais concebido como consumidor passivo,
mas agora também como desenvolvedor de software, que vai se tornando melhor, conforme é
modificado pelos usudrios” (MATTAR, 2013, p. 21).

Muitas sdo as discussdes sobre o papel de autoria em rede, o que veio sendo projetada
com o surgimento dos blogs. Em prospecto mais béasico, o blog servia apenas como um diério
pessoal, coluna de opinido diaria. Com o passar do tempo, eles foram se tornaram dinamicos,

permitindo assinaturas, notificagdes e sempre que ha modificacdes na pagina. Assim,

Tendo como objeto de estudo a tecnologia de suporte ao texto digital, observamos
como ela evoluiu das primeiras telas de comando, obscuras e herméticas, as atuais
propostas de recriagdo de um dialogo baseados em uma presenca digital que tenta
mimetizar o contato face a face, com o uso de recursos como avatares e emotions. Em
blogs por exemplo, os comentérios perfazem uma autoria interativa feita de inimeras
intervencdes que vao construindo uma espécie de didlogo, numa remediacdo da
oralidade no meio digital (MARTINS, 2014, p. 74).
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A ferramenta blog assume cada vez mais as funcbes de um site, e pode ser
compartilhado, comentado e modificado, todo tipo de midia, sendo composto por inimeros
links e hiperlinks que permitem migracao para o exterior. “Espera-se que um link para um blog
conduza a uma pagina em permanente mudanca, com permalinks (ou links permanentes) para
entradas individuais e notificagdo a cada mudanca” (MATTAR, 2013, p. 22).

Os blogs sdo considerados icones da Web 2.0, tornaram-se muito populares por permitir
divulgacéo de diferentes tipos de assunto e interesse, seja pessoal, empresarial ou educacional.
“A facilidade para sua criagdo e para a publicagdo de posts, a possiblidade de colaboracéo e seu
potencial de interacdo posicionaram o blog como uma ferramenta de destaque na educacédo
contemporanea” (MATTAR, 2013, p. 79), embora sejam poucos os blogs voltados para a
educacdo de jovens e adultos, o que de certo modo caracteriza um tipo de exclusdo sécio digital

desses sujeitos, “desfiliados socio digitais”, como preconiza Castells.

Joao Mattar (2013, p. 83) aponta uma bibliografia vasta para os usos de blogs em
educacdo, dentre eles Gomes (2005) gque vé o blog como estratégia e recurso pedagogico para
acesso a informacdo especializada, producdo de portfdlio, espaco de integracdo; Richardson
(2006) diz que o blog nas escolas pode ser utilizados como AVA de ambientagdo de estudos a
partir do que € produzido em sala aula presencial, criando salas virtuais, servindo inclusive
cOmo apoio para a escrita conectiva, que envolver ler, editar, escrever e publicar para divulgar

0 que esta sendo aprendido.

O advento das redes sociais e dos aplicativos, os canais de video e a descontinuidade na
escrita dos blogs tem feito com que esses deixem de sofrer retroalimentacdo. Uma nova
ferramenta vem sendo mais utilizada do que os blogs, sdo os microblogs, “servi¢os mais
recentes da Web 2.0 voltados para comentérios curtos, rapidos e com atualizages constantes,
que sdo acompanhados em forma de stream” (MATTAR, 2013, p. 85). Os microblogs sdo
combinados com blogs, redes sociais, aplicativos de mensagens em dispositivos moveis,
formando uma teia online.

Os microblogs tem um interessante potencial para o uso em educacdo. Como
possibilitam comunicacgdo praticamente em tempo real, de uma maneira parecida com
um chat, passaram a ser bastante utilizados para o acompanhamento de eventos, a

discussdo de palestras e a interacdo com os palestrantes, criando assim espaco paralelo
de troca de informacéo e debates em tempo real (MATTAR, 2013, p. 86).

Um exemplo bastante conhecido de microblog — o twitter - permite compartilhar links,

cobrir e acompanhar eventos, criar e acompanhar discussdes e interacfes permitindo ser
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relembrado o que foi discutido em sala de aula, fazendo com que sejam guardados na memoria.
“O Twitter pode também ser utilizado como estratégia de aprendizado ativo, aprofundar a
interacdo ao redor de um assunto especifico, metacognicao, para estudantes e profissionais
compararem pensamentos sobre um topico” Essa interface permite, realizar pesquisas e
questionarios, revisar aulas e matérias dadas que nao foram bem compreendidas, ajudar a pensar

com clareza e a comunica¢do com mais eficadcia (MATTAR, 2013, p. 87).

Nessa pesquisa, utilizei o blog como dispositivo formativo no intuito de discutirmos a
acao pedagdgica repertorio de projetos e atividades didaticas para serem aplicados na EJA e
discussdo de proposicdes e acles didaticas, colaboracdo e compartilhamento, isso porque esses
dispositivos “se constituem em interfaces de facil acesso e apropriacdo no ciberespago. [...] O
gue antes era restrito ao espaco anatdmico dos diarios pessoais, hoje é socializado para 0 mundo
inteiro por meio de interfaces” (FERREIRA, 2012, p. 51).

Entendo também o blog como um dispositivo de reflexdo dos sujeitos, servindo também
na construcao do processo formativo, por ser bom recurso na difusdo de propostas didaticas de
atividades de formacdo. O blog nessa pesquisa é criado como mecanismo para integracdo das
experiéncias didaticas vividas no espaco presencial e online, havendo transi¢fes suaves entre
ambos. A medida que o grupo envolvido nessa pesquisa ia realizando incursdes online e tendo
contato com material que julgar significativo, esse material sera ambientado no blog para gerar

comentarios e ser utilizado como referéncia em atividades didaticas.

Diario de itinerancia do pesquisador Entrada N° 7

Descricdo A escolha do blog, como primeiro dispositivo de contato entre os professores
da em uma experiéncia online, foi de grande valia para a pesquisa, porque é um
dispositivo mais simples e facil de ser manipulado e compartilhado.

vivéncia
Analise As conversas com a professora Maria Conceicao Ferreira sobre a sua vivéncia
95 em relacdo a experiéncias formativas a partir de blogs, me fizeram perceber que

esse deveria ser o primeiro dispositivo a ser usado com os professores, pois
apresentava recursos simples e possibilitava interacdo rapida, inclusive, pelo
fato dos professores receberem um link no seu dispositivo mdvel, cada vez que
nova postagem era feita no blog da pesquisa.

pesquisador

Nessa pesquisa foi feita a escolha do blogger, que é propriedade do google, por ser um
blog que permite conexdes com diversas outras plataformas, o que torna possivel compartilhar
diretamente no blog seja por meio de PC, smartphone ou tablet, uma vez que o blogger possui

um aplicativo que pode ser baixado para navegacao facilitada nos dispositivos moveis.
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Apresento a interface mais recente do blog que foi construido para essa pesquisa.

Figura 2 — Interface do blog da pesquisa
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Fonte de captura - http://designdidaticonaeja.blogspot.com.br (2016).

Sendo um recurso bastante utilizado por professores para producao e difuséo de material
didatico, foi proposto aos participantes da pesquisa, que visitassem e comentassem o blog
oficial da  pesquisa que foi intitulado  “Design  Didatico na  EJA”
(http://designdidaticonaeja.blogspot.com.br) e criassem seu proprio blog a partir da experiéncia
formativa, afim de que possam ser utilizados para eventos presenciais e postagem de atividades

para acesso remoto e também servindo como ponto de encontro de comunidades leitoras.

A utilizacdo de microblogs vem mostrando que o0 contato constante através da midia
digital cria propriocepcéo social, fornecendo a um grupo de pessoas conectadas um senso do
que representam enquanto sujeitos sociais que compartilham informagdes, solicitam auxilio,
envolvem-se em comentarios sociais, envolvem-se em comentarios sociais, gerenciamento de
identidade e impressdes digitais, indicativas de participacdo em redes sociais, sem davida um
mecanismo riquissimo se adotado de forma coesa por professores e alunos da EJA, sendo

alimentado por eles em processo autoral e ndo apenas para visualizagdo e comentarios.

A questdo da usabilidade dos blogs se mostrou uma tarefa bastante dificil de ser
analisada nessa pesquisa, uma vez que nossa proposta consistia em nao culpabilizar o professor
ou mesmo diminuir o merito de atuacao desses professores que se langaram no ambiente online

para expor suas experiéncias de vida e atuacao didatico pedagdgica em turmas de EJA.

A sequir apresento um quadro dos principais temas discutidos nas postagens dos blogs

e as reacdes de alguns dos sujeitos interagentes por meio de comentarios.
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Quadro 5 — Temas discutidos no blog

Tema no ‘=flog

Comentario dos sujeitos da pesquisa no blog design didatico na EJA

1.Boas vidas ao
campo do design
na EJA.

Me interesso muito pela tematica de EJA pois tem sido muito rica a minha experiéncia
enquanto docente nessa modalidade de ensino. Gosto muito de realizar leituras que abordam
a educacdo popular. Realizei muitas leituras das obras de Paulo Freire, Moacir Gadote,
Miguel Arroyo, Nina Lino Gomes, Vitor Henrique Paro, entre outros. Espero que este curso
nos abra novos horizontes. Saudacdes Freireanas a todos (PejaFll).

2.Planejamento
de atividade
didatica

Esta atividade deixa claro a importancia de um bom planejamento, pois através dele
podemos desenvolver nossa aula de forma satisfatoria, atingindo mais rapidamente os
nossos objetivos e este quadro nos demonstra 0 passo a passo de um bom planejamento
(PejaPl).

3.Leitura/escrita
no papel para a
tela.

Partir da leitura no papel para a leitura na tela é sem ddvida um desafio, assim como o
contrario. Atualmente estamos presenciando uma escola brasileira distante das novas
realidades virtuais, vejo que a escola ignora as possibilidades de trabalhar com as
ferramentas, os dispositivos e interfaces da rede mundial de computadores (PejaFl).

4.A Charge
COMo  recurso
didatico.

O Trabalho com a charge é muito importante na EJA. A charge costuma trazer atona
situagdes vividas no social. E um 6timo intertexto, € um mecanismo poderoso de critica
social. Vejo como um recurso poderosissimo a ser usado em atividades didaticas em turmas
de EJA, onde temas plurais devem ser discutidos (PejaFIl).

5.Aprendizagem
online

Vejo a aprendizagem online, como uma nova possibilidade para fugir a pedagogia de
transmissdo de conhecimentos, téo criticada pelo professor Paulo Freire. Digo isso, porque,
na interacdo online os sujeitos possuem a sua disposi¢éo os hiperlinks e os hipertextos que
permitem migracdo entre os ambientes. Isso faz com que cada um, & medida que vai
amadurecendo, atue de forma autdbnoma e construa um novo parametro de aprendizagem
(PejaPll).

6. Mapa Mental

Gosto muito de trabalhar com o mapa mental. Na EJA, ser sintético é muito importante. O
processo de letramento desses sujeitos é uma tarefa muito &rdua as vezes, isso porque nem
sempre eles tém acesso a conteldos significativos para a sua formacao pessoal e até mesmo
interacdo no mundo do trabalho. Trabalhar com mapas mentais se torna uma atividade
dindmica e facilita a sintese de temas a serem discutidos. O trabalho com temas geradores é
uma forma muito particular na EJA (PejaFlIl).

7. Design
educacional ou
instrucional

Penso que o Design Educacional estd mais preocupado com o processo de aprendizagem do
que mera interacdo. Isso inclui o planejamento de uma acdo pedagdgica pensada
didaticamente e transposta para alguma ferramenta suporte. ja o Design Instrucional é uma
estrutura mais rigida e preocupada com a forma e o formato, o contetido e o arranjo desse
conteido em uma plataforma (PejaFllI).

8. Atividade
interdisciplinar
com tecnologia
digital

Otima proposta de atividade interdisciplinar, com um tema t&o atual quanto necessario para
se trabalhar na educac@o em sala de aula no cotidiano dos estudantes. Se faz necessario uso
do Smartphone em diversas situacfes nas quais o aparelho serve de ferramenta de
comunicagdo em tempo real dentre tantas outras funcionalidades e aplicativos os quais
facilitam nossas tarefas. Nossa reflexdo deveria ser: Seria necessario a utilizacdo do aparelho
o tempo todo? Como aproveitar a juventude conectada, direcionando seu interesse nas
telinhas para o aprendizado, e crescimento intelectual? (PejaEM).

9.Analfabetismo
no Brasil

O analfabetismo existe sim, falta um olhar dos governantes que ndo se preocupam com a
educacdo dos nossos jovens, € um descaso eles s6 fazem propaganda do titulo eleitoral
colocando a importancia de ser um cidaddo, sendo que o essencial é se conscientizar da
importancia da leitura ela sim nos torna um cidad&o preparado para o futuro nesse mundo
tecnoldgico (PejaEM).

10. Importéancia
da tecnologia
na educacao

A tecnologia tem uma grande importancia na sociedade, e tem sido utilizada com muita
frequéncia na area da educagdo. Mais ainda existe muitas escolas que preferem deixar sua
sala de informatica trancadas a sete chaves para os alunos ndo quebrarem e agora, 0
professor tem um grande desafio usar essa tecnologia a favor da educagdo em uma realidade
que a informacdo fica adormecida e o lidico toma 0 espago, e 0s jogos etc. (PejaFl).

11. A vida
moderna

Este video nos mostra o quanto as pessoas estdo presas as tecnologias, que muitas vezes
estdo tdo envolvidas com as novidades tecnoldgicas que muitas vezes esquecem as pessoas
que estdo a sua volta, mas ela também tem seu lado bom, pois através dela podemos interagir
melhor com nossos educandos (PejaFl).

Fonte: Elaborador pelo pesquisador a partir dos comentarios no blog (2016).
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No intuido de ndo inibir a atuacdo dos sujeitos, na posicéo de pesquisador, preferi ndo
fazer comentérios em cada postagem, evitando assim, que em algum momento 0s sujeitos se
sentisse constrangidos com alguma interferéncia do pesquisador. Coube mais ao pesquisador
selecionar postagens que servissem como instrumentos de reflexdo do fazer pedagdgico do

professor, trazendo conteudos que possibilitasse a abordagem do tema em cada oficina.

O blog funcionou na pesquisa como um dispositivo para apresentar temas para reflexao
e discussdo com os professores e em especial para que eles pudessem interagir, apresentando
seus pontos de vista. Esse dispositivo serviu para que os professores pudessem expor o que
pensam sobre a EJA e a prépria atividade pedagégica usando da hipertextualidade,
interatividade e o dialogismo, fundamentais para construcdo de novos saberes.

As inferéncias aglomeradas no quadro acima, ndo precisam de muitas explicacdes, sao
o0 resultado da observacdo dos professores e professoras sobre temas com os quais eles se
deparam em situacGes pedagdgicas. Eles revelam o potencial do dispositivo online para expor
reflex6es. O levantamento de temaéticas para discussdo e proposta de criacdo de atividades
didaticas foi necessario para que pudéssemos explorar em outros dispositivos e interfaces,

instrumentos que auxiliassem na construcdo do design didatico de modo mais acessivel.

Ao leitor desse texto, interessando em compreender melhor as proposicOes feitas,
recomendo a visita ao blog no endereco fornecido anteriormente, para entender do que se trata
cada uma das postagens. Acredito que o contetido das postagens, endossado pelos professores
através dos comentarios, falam por si s, sem a necessidade de analises exaustivas, uma vez
gue o que se quis alcancar com o blog, foi um dialogo inicial com os sujeitos da pesquisa em

um ambiente acessivel e propicio a navegacao de todos, inclusive os iniciantes digitais.

Ferreira (2012) vé o blog como dispositivo formativo, uma vez que pode servir para
traduzir as experiéncias de vida dos sujeitos, revelando os seus saberes pedagdgicos/
comunicacionais, 0s quais sdo visiveis em nivel de atuacdo desses sujeitos em uma exposicao
de suas reflexdes pessoais e profissionais em um dispositivo acessivel. Esses saberes sdo
“engendrados em sequéncias pedagogicas e comunicacionais online” (ibid. p. 205) como esta

evidenciado em sua etnopesquisa-formacao.

As reflexdes que os professores produziram, foram fundamentais nos momentos em que
precisaram desenvolver sequéncias didatico pedagdgicas em design didaticos autorais para
serem trabalhadas em sala de aula com seus alunos jovens e adultos. Os modelos dessas

atividades encontram-se dispostos nos apéndices e site da pesquisa, apresentado mais adiante.
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A seguir apresento o print um design didatico de atividade (de autor desconhecido)
compartilhado no grupo whatsapp do grupo de trabalho e que serviu para reflexdo em relagéo

ao tipo de proposta didatica que o professor deve propor.

Figura 3: Atividade com problema de design didatico

Fonte de captura: Capturado grupo whatsapp da pesquisa (2016).

Note que a pessoa que elaborou esse exercicio estd desenvolvendo uma atividade
pedagdgica com uso de mapa geografico, cuja principal funcionalidade é localizar o Brasil no
continente latino americano e a0 mesmo tempo 0s oceanos que o cercam. Na concepgdo do
professor que elaborou e corrigiu essa atividade, o aluno atingiu em parte o objetivo, quando
na verdade é possivel perceber que ele cumprira de fato, o que esta sendo solicitado. O maior
equivoco do aluno foi o sentido que ele deu ao pronome polissémico (seu), que na visdo do

professores e professoras deveria se referir ao Brasil, e que para o aluno, se referia a si proprio.

Aspectos positivos da atividade: Aspectos negativos da atividade:
e Uso de recurso importante (mapa) e Poderia trazer mais complexidade usando
e Intenciona explorar o conhecimento de mapa mundi (por exemplo)
mundo. e Explora o conhecimento de mundo para
transmissao.

Um professor tentou explicar na postagem em blog 0 que ocorreu:

Ele (o professor) ndo conseguiu atingir seu objetivo por que na hora de elaborar a
pergunta ele a fez com duplo sentido, sendo assim o aluno entendeu que era para
colocar 0 nome dele, quanto ao design esta certo, eu tentaria fazer a pergunta de uma
maneira que facilitasse a compreensdo do aluno, para dessa maneira atingir o objetivo
desejado (PejaFl).

Com base nessa experiéncia de analise, muitas opinides foram emitidas e tomamos a
decisdo de elaborar uma proposta de planejamento de atividade, a qual serviria de base para 0s
planejamentos de design didaticos, uma vez, que o principal argumento entre os professores foi
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de que o problema com design acima citado ocorreu por uma falha de planejamento. Esse foi o

modelo criado:

Quadro 6 — Modelo de planejamento de atividade didatica

N° ATIVIDADE

TEMA

ELEMENTOS

OBJETIVOS

METODOLOGIA

RECURSOS

AVALIACAO

REFERENCIAS

Componentes Curriculares da EJA Ensino Fundamental I e II:
Lingua Portuguesa, Matematica, Ciéncias, Historia, Geografia,
Artes e Lingua Estrangeira Moderna (Inglés ou Espanhol)

Toda atividade deve ter um tema gerador.

Pretextuais - questionamento para averiguar conhecimentos prévios ou
situacdo de valorizagao de vivéncia.

Textuais - a exploragdo do contetdo e das significacdes no texto e
intertextualidade.

Péstextuais - a extrapolagao do texto e interatividade).

Preconizagao do resultado que se espera com a realizacdo da atividade.

O método de ensino e as formas de ensinar, devendo levar em conta o
contexto social e as implicacoes advindas da
pratica/vivéncia/experiéncia dos sujeitos por meio de pedagogias
distintas, reguladas pela compreensdo dos determinantes sociais.

O material fisico e digitalizado a ser utilizado na criagdo e execugdo da
atividade.

O acompanhamento da agdo criadora e transformadora dos sujeitos no
processo de fazer e refazer a atividade.

Bibliograficas, links de referéncia da web, de midia, imagem, etc.

Fonte: Modelo definido e elaborado em oficina pedagdgica com sujeitos da pesquisa (2016).

Apos a criacdo do modelo, o grupo foi reunido em equipes por area tematica para que

produzissem uma atividade didatica, considerando elementos como: partir de midia digital ou

mapa geografico, contetdo significativo para o aluno, design criativo e promovem o didlogo e

a interacdo e colaboracdo, evitando problemas de compreensao.

Apos assistir ao video chinés, traduzido como “Vida na proa”, disponivel no link

(https://youtu.be/6Mwpmjf6cwE) ou com base em mapa geografico, elabore o planejamento e

o design didatico de uma atividade de acordo ao componente curricular de sua equipe de

trabalho.

A seguir apresento quadros resumidos da proposta feita em cada componente curricular

a partir dos dois recursos sugeridos:
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Quadro 7 — Sintese do Conteudo do design didatico das atividades elaboradas

Componente I: Lingua Portuguesa

1.Apoés assistir ao video 1 reflita sobre as questoes.
a) E possivel saber qual o titulo desse video?

b) Que titulo vocé daria ao video?

c) Se tivesse que dar um tema para o video: qual seria?

2. Quem sao os Personagens?

a)Protagonista  b) Antagonista

d) Se vocé fosse um personagem do video, quem

seria? Por que?

3. Escreva sua prdpria narrativas sobre esse video.

c) Coadjuvantes

Componente I1: Inglés

1. Em dupla, argumente com seu colega o
que achou do video e anote: 1 argumento
idéntico ao seu, e 1 contrério.

2. Vamos conversar sobre os conflitos de
argumentos, e cada um fara defesa do seu.

3. A seguir anote 0s 3 argumentos mais
importantes e traduza para o inglés.

video apresentado.

4. Em grupo, vamos produzir uma
legenda em Inglés para todo o clipe do

Componente 111: Ciéncias

A tecnologia é muito importante para o
homem e para o planeta, contudo, o processo
de fabricacéo e utilizacdo pode ser prejudicial
para ambos.

1. Ao ver o video e ler essa frase diga:
a) Vocé concorda com essa afirmagéo?

b) E possivel desenvolver tecnologia sem
prejudicar o planeta?

¢) Quais sdo as tecnologias que vocé
conhece que sdo mais uteis a0 homem? E
ao planeta?

2.Assinale com x as alternativas que
vocé concorda.

() O planeta seria melhor sem tanta
tecnologia

() Abolir a producéo de novas
tecnologias seria um retrocesso.

() Somente 0 homem polui a terra.

() Tecnologia é til usando de forma
consciente.

() Nem todos conseguem ter acesso as
Tecnologias atuais.

Componente 1V: Arte

1.Vamos Colorir

a)De vermelho o continente em
que esta a maior poténcia bélica e
politica do mundo;

2. De verde onde a maioria dos
paises é subdesenvolvido;

3. De amarelo onde ficam os
paises que iniciaram a colonizagéo
do mundo;

4. De rosa onde ficam os paises do
Mercosul;

5. De preto o que vocé tem duvida
se é um continente.

Componente V:
Matematica
1.Quantos
continentes tem o
planeta terra?

2.A terratem
forma redonda ou
eliptica?

3.Temos aqui
cinco desenhos
repetidos do
mapa mundi.
Com a régua,
divida-o usando
duas cores para
ilustrar a segundo
as proporc¢oes:
1/2 1/3 1/4 4/4
Vamos realizar

(+)(-) () ()

Componente VI: Geografia

1.0bservando o mapa mundi, relacione:

Se adotassemos a linha do equador para diferencas econdmicas

entre os paises ficaria assim:
(a) paises ricos  (b) paises

2.Vocé conseguiria dizer porque existem paises ricos e pobres?
3.Vocé consegue citar algumas etnias do nosso planeta?

4.De acordo a cada etnia citada, onde as maiores populac@es
dessas etnias vivem em nosso planeta: hemisfério sul ou norte?

pobres ( ) Norte

() Sul

Componente VII: Historia

1.Em duplas, a partir de pesquisas
na Internet e das informagoes
obtidas e dos seus conhecimentos,
faca uma lista de periodos histdricos
e suas principais tecnologias e
impactos ao planeta.

2.Reunindo-se a outra dupla,
companha um novo quadro
comparando as informagdes.

Fonte: Elaborado pelo pesquisador com base em producéo colaborativa dos sujeitos


http://4.bp.blogspot.com/-l_wbjOrOR7Q/U5hiiybCO8I/AAAAAAAACNY/NLi8eetAj2s/s1600/continentes1.jpg
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O quadro sintese acima, é fruto do trabalho conjunto dos professores e professoras com
a ideia de que um planejamento articulado das disciplinas possa explorar temas geradores em
atividades didaticas. Nesse caso especifico, partimos de um video e de um mapa geografico.
Apbs a finalizacdo da proposta, fizemos uma andlise de cada componente produzido, para

identificar aspectos positivos e possibilidades:

I — Explora questdes gerais da lingua, leva o sujeito a se colocar como personagem.
Poderia ter solicitado uma proposta de redacdo (escrita) mais especifica para que o sujeito ndo

apenas reproduzisse 0 que assistiu, mas recriasse a situacao em seu cotidiano.

Il — Explora o tema por meio da argumentacdo de forma colaborativa. A ideia de
legendar o clipe em Inglés parece bem interessante, desde que fique claro, que o produzido na

argumentacao esteja presente em algum momento nas legendas.

11 — A frase emblematica no inicio possibilita reflexdo, uma direcdo muito importante,
uma vez que as questoes a serem respondidas requerem essa postura. Um design tradicional,

contudo, com componentes reflexivos e dialdgicos e ndo meramente decorativos.

IV — Foge do ato de pintar simplesmente, utilizando-o como recurso ilustrativo para

discutir e informar temas especificos de outras disciplinas, uma atividade multidisciplinar.

V — Adota uma figura geométrica importante (mapa mundi) como referéncia para
realizar calculos matematicos. Faltou exporar mais do que esteticamente o mapa, trabalhando

talvez as distancias reais e cartograficas, perimetro, diametro etc.

VI — Busca trabalhar com questdes politico/economicas/sociais. Explora pouco o

recurso do mapa que é um grande instrumento da disciplina.

VIl — Traca um percurso historico de insercdo de tecnologias com tudo sem explorar
devidamente o impacto delas em cada um deles e a implicacacéo no contexto atual.

Apresento um relato emotivo de um dos sujeitos da pesquisa sobre a experiéncia de

construcdo de uma atividade didatica interdisciplinar usando uma midia digital e tema gerador.

“Achei essa atividade, sensacional. Nunca imaginei que poderia construir uma
atividade de forma interdisciplinar dessa maneira. A ideia de usar um video como
proposito para a atividade foi fantastica. Usar a ideia de um tema gerador como
sugeriu Paulo Freire, foi incrivel. [...] Creio que design didatico é isso, produzir um
material pedagogico especifico, com funcionalidade planejada, de forma que seja
atraente e significativo para quem vai responder a atividade. [...] apresenta
mecanismos que possibilitam o melhor entendimento dos objetivos que se quis atingir.
O aspecto ludico também esta presente e isso € muito importante na EJA, pois 0s
alunos estdo cansados de repetir 0s mesmos exercicios, e por isso se desmotivam, ndo
esperam nada novo do professor. No fundo eles querem ser surpreendidos” (PejaFll).
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Nessa fala da professora destaco varios elementos importantes, em primeiro lugar, a
nogdo de colaboracdo para construcdo de atividade didatica, em segundo, a associagdo que €
feita com a nocédo de tema gerador de Paulo Freire. A definicdo dada ao termo design didatico
também foi bastante interessante, pois contempla de fato o que discutimos em teoria. Ha

também, uma nocéo do valor do ltdico na atividade para os sujeitos a qual sdo destinadas.

A ideia de que os sujeitos da EJA querem ser surpreendidos € reveladora e desmistifica
a velha falacia de que eles preferem atividades repetitivas. A repeticdo é na verdade, uma
desculpa para a auséncia de planejamentos didaticos auténticos que respeitem o ritmo de
aprendizagem do aluno, de acordo a proposi¢des curriculares. Quando professor planeja
adequadamente ele consegue desenvolver atividades didaticas capazes de levar o aluno a ir

produzindo novos significados e novas aprendizagens.

A fala do professor a seguir, reflete o processo planejamento que gerou a produc¢édo do
quadro de atividades apresentado na pagina 90. A professora passa a reconhecer, depois de
desenvolver a acdo de planejamento, o seu verdadeiro sentido. Sob esse aspecto ela afirma:

“Planejar é sem davida fator somatorio a colaborar em qualquer que seja a situagéo,
&rea entre outras, o quadro deixa explicito como o planejar é ferramenta utilitaria ao
profissional, planejar é almejar um bom desenvolvimento da ag&o, e/ou algo que se
pleitei” (PejaEM).

Em sua fala a professora deixa claro o papel do planejamento da acdo pedagdgica, a
qual foi bastante discutida, e vista como importante, afim de existir uma proposta materializada
em forma de projeto ou planejamento composto por agdes que vao se completando durante a
execucao por conjunturas intencionais, caracterizado, pela plasticidade, flexibilidade e abertura
ao imprevisivel e durante o desenvolvimento deve ser revisto, refletido e reelaborado.

N&o basta o professor conhecer o contetdo de sua &rea de conhecimento para utilizar
0 computador na criacdo de ambientes amigéveis que favorecam a aprendizagem do
aluno, nem € suficiente encomendar a um técnico a criacdo desses ambientes. A
interacdo entre as dimensdes tecnoldgica, pedagdgica e especifica da area de

conhecimento é que torna mais efetivo o uso do computador na aprendizagem
(ALMEIDA, 2002, p. 12).

A autora defende uma préatica pedagogica por meio do desenvolvimento de projetos,
pois, entende como uma forma de conceber educacdo que envolve o aluno, o professor, 0s
recursos disponiveis, e todas as interacdes que se estabelecem meio digital. Essa concepgéo
coaduna-se de certa maneira, com uma dimensdo instrucional e colaborativa, em que 0s

professores se comportam como designers da atividade pedagogica em ambiente online.
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O blog permitiu boas reflexdes sobre 0s diversos temas, a seguir apresento comentarios

espelhados diretamente deste, para ecoar ainda mais a voz dos sujeitos da agéo no contexto.

Quadro 8 — Comentérios dos sujeitos da pesquisa, espelhados do blog

A tecnologia vem cada dia evoluindo e nos Professores temos que acompanhar aprender a
usé-las ao nosso favor, para produzir aulas mais dindmicas, interativas e reflexivas. O uso
da charge é bem legal para reflexdo dos alunos, mesmo sem ter recursos que € uma
realidade presente em muitas escolas, o professor precisa se desdobrar para cumprir seu
papel, para utilizar essas ferramentas nesse mundo globalizado que exige de nds cada vez
mais (PejaFl).

A tecnologia faz parte de nosso dia a dia, e n6s como professores devemos ser inovadores.
Para conseguir chamar a atencdo de nossos alunos temos que acompanhar o que eles usam
no seu cotidiano, por isso é mais que necessario que o professor traga novas metodologias
para sala de aula, mostrando ao aluno que a escola é um lugar atualizado que fala a mesma
lingua, e pode trazer novas oportunidades para sua vida social (PejaFII).

Hé& alguns tempos atras o professor tinha apenas alguns recursos para chamar a atencdo do
aluno, com o advento da tecnologia precisamos estar sempre antenado e buscando essa
inovacédo para que as aulas, sejam proveitosas e chamem a atencdo dos alunos. A charge 3
mostra que sendo crianca, adolescentes, ou adultos, precisamos esta buscando o
desenvolvimento para acompanharmos a crescente tecnologia da informagio. E possivel
trabalhar a charge no sentido de interpretacéo e senso critico (PejaFIl).

[...] "Mudar é dificil, mas € possivel”, mudar atitudes, opinides, formas de pensar ou agir é
dificil, mais muitas vezes a mudanca é necessaria para chegar e obter melhores resultados
navida, e como Paulo Freire diz é possivel. E a outra frase "A familia educa, a Escola ajuda
a construir o conhecimento”, frase muito verdadeira, mais que em nossos dias em Varios
casos ndo estd sendo cumprida, deste modo é necessario que a familia e a escola
compreendam seu papel na educagéo [...] (PejaEM).

Para fugir a ideia positivista da analise dissecativa das falas, optei por trazer um registro

do diério, que acredito, ser um bom elemento reflexivo e que impulsiona as falas.

Diério de itinerancia do pesquisador Entrada N° 8
Descricao . x x . x
da ¢ As postagens no blog como mecanismo de atuacdo, reflexdo, discussdo e
AR criagdo pelos sujeitos e as contribui¢des a pesquisa.
Ao escrever sobre os temas que foram sugeridos no blog ou mesmo sugerir
novos temas para discussdo, os professores estiveram refletindo a propria
» pratica, levantaram hipéteses sobre 0 que representa a EJA, seu publico, sua
Analise proposta curricular, os objetivos da aprendizagem, a necessidade da atividade
do criativa do professor e as estratégias metodoldgicas. Visitamos a teoria ao

pesquisador

mesmo tempo em que refletiamos a nossa pratica. Buscamos mecanismos
pedagdgicos e encontramos nas tecnologias digitais, um dos instrumentos mais
promissores para criar novas possibilidades de producdo de material
pedagdgico, conforme aparece em algumas falas dos professores.
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2.2.2 O aplicativo whatsapp como rede social interativa

As redes sociais digitais remontam a0 momento em que o homem comecou a se
relacionar com a Web 2.0 e as pessoas passaram a se conectar online de diversas formas em
ambientes “ditos virtuais”, que sdo compostos por softwares de redes sociais como: facebook,
twitter, flickr, youtube, second life, 0 Whatsapp, que s&o ricas interfaces de interagéo.

Embora os sites de redes sociais atuem como suporte para as interagdes que
constituirdo as redes sociais, eles sdo, por si, redes sociais. Eles podem apresenta-las,
auxiliar a percebe-las, mas é importante salientar que séo, em si, apenas sistemas. Sao

atores sociais, que utilizam essas redes, que constituem essas redes (RECUERO,
2009, p. 103).

Conforme autora supracitada, é a atuacdo dos sujeitos quem vai dar significado e sentido
ao uso das redes sociais ou qualquer ferramenta que sirva para promover a interacdo entre as
comunidades humanas. A escola é sem duvida uma grande comunidade em transformacao que
precisa compreender o papel das redes sociais e dos aplicativos criados a partir da Web, como
elementos modificadores da morfologia social e das operagdes educacionais, impactando

diretamente a experiéncia de ensinar e aprender através dos lacos comunicativos estabelecidos.

Manuel Castells, caracteriza a sociedade nesses tempos, como uma sociedade de rede e
em rede. “Redes constituem a morfologia social de nossas sociedades e difusdo da logica de
redes modifica de forma substancial a operacéo e os resultados dos processos produtivos e de
experiéncia, poder e cultura” (ibid., 1999, p. 565). Ele estuda as redes contemporaneas e chega
a afirmar que mais do gue nunca se vive em uma sociedade em rede, uma vez que as estruturas
sociais emergentes com o compartilhamento massivo da informacéo, vem alargando cada vez

mais 0 processo de intersecdo da atividade humana.

Sobre esse aspecto Mattar (2013, p. 27) reflete: “Num sentido amplo, redes sociais séo
associacOes entre pessoas conectadas por diversos motivos, em que as pessoas sdo afetadas
pelas proprias conexdes com outras pessoas”, € essas conexdes podem instigar mudangas no
processo educacional. As mudancas as quais me refiro contemplam a agédo de professores e
alunos como promotores de uma pedagogia em rede que rompe com a estrutura hierarquica do

conteddo episodico dos livros e das aulas magistrais.

Nessa pesquisa, optei por ndo adotar uma rede social digital especifica, uma vez que
sera realizado um trabalho com uma plataforma de confluéncia de midias que permite a

interacdo tal qual as redes sociais mais comuns entre jovens e adultos no Brasil. Contudo, é
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importante, o uso de uma rede social, por ser um mecanismo bastante utilizado e funcionar

como uma Gtima base para coleta de informacdes dos sujeitos e subjetividades online.

Uma das possibilidades de uso de rede social em atividades educacionais € a ado¢do de
ferramentas que estejam sendo utilizadas em larga escala pelos sujeitos. De nada adianta, adotar
uma rede que os alunos ndo se identifiquem ou que seja de dificil acesso para eles. A
popularizacdo de uma rede, um requisito forte como critério de adog¢do. Grande parte desses
aplicativos e softwares criados, geralmente tém uma demanda especifica, contudo, de acordo
as suas caracteristicas, podem ser adotados como interfaces na EJA.

Assim, um aplicativo que tem origem em demandas especificas, por exemplo, do
subsistema econdmico, através de atividades de comércio eletrdnico, pode ser muito

rapidamente incorporado em sites e atividade de outros subsistemas, como, por
exemplo, educacional, jornalistico [...] (PALACIOS, 2006, p. 240).

Uma dessas possibilidades foi a ado¢do de um aplicativo com finalidade distinta do
cunho educacional, mas, adotado para esse fim. No caso, o aplicativo Whatsapp, usado por ser
uma interface que estd quase que onipresente na vida dos sujeitos em rede nesses dias. A
Internet e 0s mecanismos de comunicacgéo digitais como este sdo instrumentos riquissimos para
o desenvolvimento de uma aprendizagem colaborativa e, nesse sentido, ele pode ser uma versado
atual do velho habito de estudar em grupo, o ponto de encontro dos jovens e adultos e
professores.

Ao ser lancado, a finalidade do aplicativo Whatsapp baixado na rede mundial de
computadores, era para troca de mensagens e emotions entre 0s numeros de celular
compartilhados, contudo, rapidamente as mensagens se tornaram criativas e o aplicativo foi
adotado com base para publica¢do de todo tipo de midia. Qualquer pessoa, com um smartphone
e com acesso a uma rede wifi ou uso de dados moveis de uma operadora de celular pode

participar colaborativamente de uma rede que se tece com rapidez e eficacia.

O aplicativo tem se mostrando uma das mais populares ferramentas de envio de
mensagens no Ultimo ano, a julgar pela sua ampla distribuicdo entre as varias plataformas de
smartphones. E uma aplicagio de mensagens multiplataforma para Android, BlackBerry, iOS e
Symbian*. O aplicativo permite trocar mensagens pelo celular sem pagar por SMS ou mesmo
realizar ligacOes telefonicas, pois, ele usa 0 mesmo plano de dados de Internet que se usa para

e-mails e outras acOes online.

4 Sistemas operacionais criados para funcionamento e gerenciamento de aparelhos méveis.
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Além das mensagens bésicas, os usuarios do aplicativo podem criar grupos, enviar
mensagens ilimitadas com imagens, videos e dudio. O Whatsapp é um startup de tecnologia em
estagio inicial fundada no coragéo do Vale do Silicio. O nome dado é uma espécie de trocadilho
com a giria inglesa What'sUp (E ai?). Os seus criadores o apresentam como uma alternativa
melhor que o SMS. O aplicativo tem um efeito significativo sobre a escrita e a escolha de
palavras para conversagéo e interacdo entre os estudantes em qualquer situagdo ou mesmo em

uma acdo planejada pelo professor como criador de um grupo no papel de mediador.

O Whatsapp traz a possibilidade producdo e compartilhamento de mensagens
instantaneas, individuais e para os contatos do administrador de grupo, o qual define seu status.
Uma vez enviada a mensagem é impossivel reverter o processo. Nao necessario qualquer tipo
de autenticacdo, sendo possivel mudar o status através do envio de uma solicitacdo HTTPS para
o aplicativo. Em relacdo ao numero de usuarios, ainda permanece a incognita, mais é bastante

comum nos centros urbanos, onde ja é raro encontrar alguém que nédo use o aplicativo.

Em relagdo a seguranca, para evitar que usuarios mal-intencionados possam representar
alguém usando o namero roubado, um SMS de verificacdo com um PIN de 4 digitos é enviado
para o telefone do usuério. Este entdo, tem que copiar esse codigo na GUI do aplicativo. Este
processo se liga uma conta de usuério Whatsapp (representado pelo niumero de telefone) para
um dispositivo fisico. Atualmente é possivel conectar o celular ao computador e realizar todo

tipo de tarefa diretamente no PC, o que permite ainda mais eficacia em compartilhamentos.
A seguir apresento a interface do grupo Whatsapp criado para a pesquisa:

Figura 4: Interface do grupo de whatsapp da pesquisa

Qo TJF [ & 4

< & Design Didatico EJA
¥="- Fabiotim, SsO, SsO, SsO, +55 73 8...

Atengao!
Temos novas postagens.

Acessem o blog

Aproveite m o dia, depois da pausa.

Teremos nova oficina de criagdo em
breve. )

“A vida necessita de pausas.”
LN
— T~

e
@ | = o

Fonte de captura: Print do celular do administrador do grupo.
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O aplicativo foi utilizado nessa pesquisa como recurso, para comunicagdo entre 0S
participantes para postagem imediata de links, videos, imagens, dicas, informacdes curtas
adicionais, que estejam ou ndo sendo trabalhados nas oficinas ou que estejam circulando na

rede e que sejam do interesse do tema da pesquisa, sendo mediados pelo pesquisador.

O aplicativo trouxe uma contribuicdo positiva, ajudando 0s sujeitos a interagir
constantemente em um didlogo eletrénico diario. Ficou evidente que o aplicativo pode ser usado
para melhorar a escolha de palavras do vocabulario e habilidades de escrita, além de informar
sobre os acontecimentos em tempo real, podendo ser utilizado inclusive com os alunos, com
uma meticulosa selecdo do material a ser postado no grupo, evitando o surgimento acoes

preconceituosas ou desrespeito ao outro.

As informacdes publicadas por meio do aplicativo, serviram para fomentar discussoes,
alimentar o blog, o AVA e a producdo do site. O aplicativo funcionou como mecanismo de
entrada e saida de informacdes e interfaces, permitindo uma comunicacao intermitente. I1sso
porque, esse aplicativo tem se mostrado o mais eficaz para transmissdo de mensagens do que
circula na rede mundial, contudo, é necessario que o administrador do grupo esteja sempre
filtrando e orientando sobre o que deve ou ndo ser publicado, do contrario, € mais uma

ferramenta sem uso pedagogico consciente.

A seguir apresento postagens feitas no Whatsapp, com objetivo de expor a dinamica de
trabalho com o aplicativo. E apresentado a midia utilizada, um questionamento, o objetivo, a

fala dos sujeitos, a reacao a provocacao feita e o parecer do pesquisador:

Quadro 9 — Postagens no grupo whatsapp da pesquisa

Post. | Midia Questionamento Objetivo
12 Imagem | Como é ser professor | Refletir sobre o papel do professor
contemporaneo? na sociedade atual.

gm0 De fato essa é a profissdo mée de todas as outras. O papel

SUA PROFISSAD E A ONICA QUE

TORNA TODAS AS OUTIRAS formativo do professor jamais sera substituido. O professor é

POS

0 grande responsavel por transformar as pessoas para que elas
mudem o mundo. O professor deve ser o elo de conexao entre
educacéo e sociedade (PejaFl).

Apols dar as boas vindas ao grupo, postei a imagem acima como a
provocacdo. Selecionei essa fala dentre muitas outras, pois nessa ha
Pesquisador | implicitamente uma fala de Freire (2000) “Educacéo ndo transforma o mundo.
Educagdo muda pessoas. Pessoas transformam o mundo”. Fala que reflete bem
0 papel do professor enquanto agente de transformacdo social, pela
contribuicéo a formacao de sujeitos sociais conscientes.
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Post. | Midia Questionamento Objetivo
28 Imagem | Como o professor contemporéneo | Discutir  a  utilizagdo  das
faz uso da tecnologia? tecnologias em sala de aula pelo

professor.

Ndo fomos preparados para uso pedagégico das tecnologias na
educacdo. Eu e meus colegas também, tentamos usar as tecnologias em
sala, mas nem sempre da certo, acho que muitas vezes fazemos como
essa professora que usa o recurso apenas como fachada para reproduzir
0 que ja fazia antes (PejaFlIl).

Pesquisador

Essa charge provocou bastante desconforto entre os sujeitos pois se
depararam com um situacdo muito comum na escola, que é a disposi¢édo de
recursos tecnoldgicos sem que haja um preparo pedagogico para sua
utilizacdo. Arguimos bastante sobre o uso das ferramentas tecnologicas
apenas para transmissdo de conhecimentos, sem inovagéo de fato.

Post. | Midia

Questionamento Objetivo

32 Video

Por que o processo de escolarizagdo | Abordar a questdo da falta de
é tdo dificil para jovens e adultos no | acesso a escola e o retorno em idade
Brasil? adulta.

*O brasil tem sua histéria marcada por desigualdades sociais e
dificuldade de acesso a educacdo. Acredito que programas como esse,
voltados para a educacdo de adultos, sdo muito importantantes, €
muito dificil retomar um processo que deveria ter sido vivido em
outro tempo e condicdes (PejaEM).

Pesquisador

Videos como esse, mostram a realidade em que se encontram pessoas
adultas que ndo tiveram acesso a escola em tempo habil, ou mesmo, nédo
tiveram condi¢des de permanecer nela, sdo um retrato fidedigno de como é
a realidade do brasileiro que tenta construir um processo de escolarizacao.

Post. | Midia Questionamento Objetivo
42 Design | Como o design didatico pode | Avaliar a importancia do design
didatico | influenciar no resultado avaliativo? | didatico ao construir atividade.
E@;‘szmno

E muito comum e mais facil a gente fazer atividades nessa forma de
pergunta e resposta. O problema é que muitas vezes as perguntas tem
duplo sentido, e nem sempre sdo compreendidas pelos alunos,
quando a pergunta é é assim, a resposta do aluno geralmente é
equivocada (PejaFl).

Pesquisador

Esse foi um exemplo classico de problema de design didatico pouco criativo,
uma vez que insiste apenas na dinamica pergunta/resposta. Nos comentarios
do professores, ficou claro que o cenario atual exige um modelo mais
criativo de atividades, com questdes mais assertivas e contextuais.
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Post. | Midia

Questionamento Objetivo

5 | PDF

Como esta prevista em lei a EJA no | Compreender — aspectos legais,
Brasil e como deve ser a formacao? | formativos e o perfil dos estudantes
da EJA no Brasil.

TEXTO
Educagdo de

Jovens e
Adultos

*Esse texto é bastante interessante pois resume de forma clara o que
significa a oferta de EJA no Brasil, fazendo um resumo das principais
leis e resolugdes, e trazendo dados de como tem sido a oferta por
regido. Gostei porque é bem objetivo e contempla diversos aspectos
sobre a EJA (PejaEM).

Pesquisador

A escola desse texto resumo do Sistema Educativo Nacional do Brasil topico
14, sobre a EJA possibilitou, leitura e conhecimento sobre alguns dos
principais apectos legais e resolugdes para EJA, embora de forma sucinta.
Os professores puderam discutir tambem aspectos pedagogicos, uma vez
que o texto traz pistas sobre como deve ser a oferta, formacéo, avaliacédo e
promocdo nessa modalidade de ensino.

Links de
Referéncia
das postagens

1 Post. Imagem: http://i0.wp.com/educarte.central.blog.br/wp-content/uploads /2016/
05/13087542_1201283383245220 _8380268069551495556 _n.jpg?resize=210%2C210

2 Post. Imagem: http://www.rizomas.net/charges-sobre-educacao.html
3 Post. Imagem: https://youtu.be/mLY52nqQY 3k

4 Post. Imagem: https://encrypted-tbn0.gstatic.com/images?q=tbn: ANd9
GcS6_5Fl0gaSzgVrg4hiUg92iF30Qku76e5uUACKIIubZw\/vVIDO6

5 Post. PDF: www.oei.es/quipu/brasil/educ_adultos.pdf.

Fonte: criado pelo pesquisador a partir de postagens no grupo whatsapp (2016).

Na préxima entrada do diario, faco uma reflexdo importante, sobre o quanto foi

significativa a utilizacdo desse aplicativo na pesquisa, no processo formativo e no retorno

imediato das a¢des propostas em cada atividade desenvolvida, bem como, na acdo comunicativa

e interativa.
Diario de itinerancia do pesquisador Entrada N° 9
Descricéo N . o . .
da ¢ O aplicativo whatsapp como ambiente comunicativo, interativo, e de
o compartilhamento de informac6es e midias.
Ter adotado esse aplicativo como um dos espagos de pesquisa e formacao foi
muito significativo para o desenvolvimento dessa proposta, uma vez que
- funcionou como dispositivo de comunicagdo instantanea, permitindo que 0s
Analise sujeitos interagissem sincronicamente a publicacdo, e realizassem interacdes
do em cada postagem e inclusive, criasse novas postagens, trazendo ao grupo

pesquisador

novas discussdes e colaborando nas construgdes didaticas. O processo de

colaboracédo para construgdo de atividades com designs didaticos implicados
em atender as especificidades das tecnologias digitais foi bastante proficuo.
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2.2.3 Edmodo: uma rede social que converge diversas midias

A Edmodo é uma rede social de comunicacéo entre professores/professoras e alunos
com possibilidade de acompanhamento de familiares, pode ser incorporada nas salas de aula
através de uma variedade de aplica¢des, incluindo leitura, atribuicGes e material estudado. Essa
ferramenta permite a realizacdo de um processo de ensino/aprendizagem em qualquer contexto,
mobilizando os sujeitos do processo para gerar significados, tendo como finalidade melhoraria

da construcdo de um conhecimento autdnomo e colaborativo.

Segundo Lucena e Vale (2014, p. 172) “Edmodo é uma rede social criada para a
educacdo que foi fundada em 2008 na Califérnia, nos Estados unidos, por Nicolas Borg e Jeff
O’Hara”. A rede foi criada e pensada para ser usada durante as aulas ou a qualquer momento,
por todas as disciplinas. Oferece um sistema de comunicacdo e compartilhamento entre

professores e alunos e outros sujeitos, e possibilita a convergéncia de todo tipo de midia.

A seguir apresento as principais caracteristicas da rede por Lucena e Vale (2014, p. 173):

Organograma 7: Piramide das principais caracteristicas da Edmodo

Rede social criada para educacio. |

‘ Semelhanca com redes socials comuns
(facebook, twitter).

Faz pesquisa investigativa, quizes, |
avaliacdes e apresenta resultados.

‘ Ha possibilidade de criagdio de perfil com
professor, estudante ou familiar.

Ha uma biblioteca conectada com o |

Google drive.

Pode ser acessada em qualquer
dispositivo movel ou PC.

Pode se criar e participar de |
comunidades.

Interfaces (linha do tempo. comentarios nas posts,
criacio de grupos, envio de mensagens,
compartilhamento de posts e eventos).

Fonte: Criacdo do pesquisador com base nas caracteristicas levantadas.

O aspeto grafico da Edmodo é semelhante ao Facebook, de modo que se torna muito
facil navegar e descobrir as suas potencialidades. O professor pode criar grupos de discussado
gue com alunos diferentes. Em cada grupo pode-se publicar enquetes, adicionar links, anexar
arquivos, publicar noticias, enviar alertas, responder mensagens, anunciar eventos, distribuir

videos, produzir quizes, postar atividades e testes, proposta de trabalho individual e coletivo.
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Assim, tem-se uma rede social digital com interfaces proprias a aprendizagem com um
sistema inteligente de classificacdo de conteudo no qual é possivel fazer inimeras
atividades: partilhar material, organizar grupos de discussdo, gerir calendarios, atribuir notas,
acompanhar o desempenho dos alunos nas mais diversas atividades, ja que eles respondem as
atividades proposta pelo professor, entregando seus trabalhos produzidos, respondendo, dando
likes, compartilhando e seguindo.

Diante de tantas possibilidades da Edmodo, sua utilizacdo a coloca como uma étima
ferramenta educacional pela sua possibilidade de interacdo, colaboracdo e compartilhamento,
caracteristicas essenciais a uma ferramenta da Web. A edmodo é multipla, funciona como rede
social digital e AVA. Com base nessa experiéncia, elenquei algumas das principais
caracteristicas desse ambiente de convergéncia de midias, presentes nessa plataforma, as quais

estdo dispostas no organograma abaixo:

Organograma 8: Caracteristicas observadas na utilizacdo da Edmodo

1)
comunicagdo
interativa
escrita gque
estabelece
relagbes entre
texto verbal e
fala;

7) vinculacdo
de
informacdes
publicadas em
uma rede de
dados
divulgados em
larga escala
conectada.

3) criagio de
hipertextos
digitais que

desafiam

formas
tradicionais de
escrita;

4)
democratizagido
de criagdes
multimidiaticas;

6) publicagdo
de documentos
para uma
audiéncia
global;

5) produgio.
bem como a
edigdo, de
audio, mmsicas,
fotografias.
videos, e
animagdes;

2) comunicagio

global:

Fonte: Design elaborado pelo pesquisador (2016).

As intencdes de uso da plataforma nessa pesquisa, estdo voltadas para a criagdo de uma
ambiéncia didatica informativa e formativa para as turmas de EJA, funcionando como um
ambiente onde os saberes sejam construidos num processo comunicativo, integrativo e
interativo, a0 mesmo tempo em que se incentiva o processo de autoria e coautoria, ao fazer

conexdes ludicas, artisticas, navegacdes fluidas e simulacdes.

Os professores/professoras e o aluno séo os designers dessa nova midia e podem usa-la
como um mecanismo substancial para a socializacdo do conhecimento. Como designers sdo
esses sujeitos quem selecionam os materiais didaticos variados e sugestivos, definem a forma
como estardo dispostos, a forma de acesso, a organizacdo, os softwares que vao agregar, 0s

hipertextos, construir e compartilhar.

Segundo Silva (2012a), interatividade é um conceito da comunicacdo e ndo da

informatica. Para ele, a interatividade é uma atitude intencional no ato de se comunicar com o
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outro. Isso significa que os sujeitos da comunicagao cocriam a mensagem. No entanto, é preciso
que cada sujeito faca intervencdo fisica nas mensagens, ou ndo haverd interatividade no

ambiente online se 0s sujeitos da comunicagdo nao se autorizarem.

A seguir apesento a interface da Edmodo cuja tela permite visualizar o aspecto grafico
dispostos da esquerda para a direita 0s principais componentes: a barra de menu principal traz,
o0 icone de uma casa, que serve levar o0 navegante a pagina inicial; o simbolo de pulsagéo, para
acompanhar o desempenho dos sujeitos cursistas; o livro aberto, é a biblioteca com as postagens
guardadas; a lupa, para buscar postagens, contatos, interagdes; o martelo suspenso, traz as
postagens em destaque na rede, o sininho, avisa ao administrador do grupo sobre postagens e

comentarios dos integrantes; os demais elementos sdo auto explicativos.

Figura 5: Interface do grupo Edmodo da pesquisa

Grupos

EDUCACAO DE JOVENSEADULTOSEJA 7

EDUCAGAO DE TRABALHOS E ESTUDOS DO MPEJA -
JOVENS E ADULTOS <
ElA M. Femandes - Ensino Superior - Todos
Desbloqueie o poder
CiRparR M iGrupo) Postagens  Pastas  Membros S Opgdes do Grupo do Edmodo + Google
DESIGN DIDATICO NA
EA Mensagem Test E Gpect oo
I LINGUA INGLESA
2 sua mensagem aqu
I INGUA PORTUGUESA odige: BLOQUEADO  ~
o Gerenciar aplicativos
Group Posts Filter posts by —
IR |

By Me
Assignment Center
Me to @ EDUCAGAO DE JOVENS E ADULTOS EJA
u' Track your classroom's
- 2 LEGISLACAO DA EJA: ARTIGOS n

Fonte: Print da tela do grupo Edmodo da pesquisa (2016).

A Edmodo esta disponivel de forma livre e sem custos a toda comunidade escolar e pode
ser a acessada ap0Os o preenchimento do cadastro na pagina da Web: (edmodo.com). Ela esta
aberta a todos os que queiram fazer uso de um sistema colaborativo de compartilhamento de
informacdes e atividades didatico pedagdgicas por meio de diversas midias digitais dentro das

possibilidades da Web 2.0, de acordo a necessidade e criatividade dos seus utilizadores.

A experiéncia de trabalhar cooperativamente é sem dldvida um dos aspectos mais
valorizados na Educacdo de Jovens e Adultos, isso porque, a colaboragdo é um importante
elemento para difus@o de conhecimento nas redes digitais. Com o processo de digitalizacao, a
informacdo se reproduz, circula, se modifica e se atualiza em diferentes interfaces sonoras,

imageéticas, graficas, hipertextuais, etc. Nesse contexto “a informagdo representa o principal
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ingrediente de nossa organizagao social, e os fluxos de mensagens e imagens entre as redes

constituem o encadeamento basico de nossa estrutura social” (CASTELLS, 1999, p. 505).

A Edmodo é uma ferramenta simples e de postagem imediata das atividades
desenvolvidas com os grupos de professores e alunos. O uso dessa ferramenta tem muito a
acrescentar no processo de ensinagem na EJA, pois, configura-se como um AVA colaborativo,
podendo contribuir com a tarefa de ensinagem, sobretudo no que se refere ao acesso,

organizacao e gestdo dos contetdos a serem ensinados/aprendidos.

A acdo de ensinagem online vem sendo apontada por estudiosos da area ao tracar
caracteristicas peculiares, como as apresentadas a seguir.

Uma das possibilidades seria, por exemplo, o compartilhamento por professores e

estudantes de ambientes de criacdo colaborativa (disponiveis na internet,

gratuitamente), nos quais podem ser arquivados diferentes tipos de documentos

(textos, videos, registros de aulas, previsao dos conteidos a serem trabalhados e assim

por diante) e onde podem ser desenvolvidos diferentes tipos de atividades envolvendo

a produgdo e o compartilhamento de conhecimentos (MAMEDE-NEVES E
DUARTE, 2008, p.784).

A Edmodo é um étimo exemplo de tecnologia digital que permite a professores e
professoras, fazer uso de inimeras ferramentas de interatividade e compartilhnamento de ideias.
Ela é riquissima pois, permite postar em sua interface diversos tipos de midia e favorecer o
processo de ensinagem com mediacdo tecnologica, de modo que novos processos criativos
podem ser potencializados pelos fluxos sociotécnicos desse ambiente, que utiliza o digital como

suporte.

Sendo uma ferramenta de convergéncia de midias, serd possivel hibridizar e permutar
num mesmo ambiente varias midias, formando um conjunto de interfaces para socializacdo de
informacdo, de conteddos de ensinagem, e, sobretudo, permitir comunicacdo sincronas
(contemplam a comunicacdo em tempo real como nos chats e na webconferéncias) e
assincronas, (comunicacdo em tempos diferentes como em féruns, listas de discussdo, blogs e

wikis, portal multimidia).

Nas interfaces sincronas e assincronas conteddo e a comunicagdo sdo elementos
imbricados. Nessa pesquisa, considero de suma importancia, que o design didatico pensado por
professores e professoras ndo se limite a mera disposi¢do de contedo sem preocupagdo com
conexdes hipertextuais e 0 uso de hipermidias, de modo que rede digital construida, permita

que haja interconexdo simultdnea em varios espacos, partilhando sentidos.
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A Edmodo é um ambiente de conexao, vivo e interativo, suas ferramentas permitem que
0s sujeitos interajam de forma organizada e dial6gica. Possuindo as caracteristicas de um AVA,
essa plataforma permite acbes: multivocalidade — agregar multiplos pontos de vista;
navegabilidade — ambiente simples e de facil acesso e transparéncia nas informacdes; mixagem
— integracdo de vérias linguagens (sons, texto, imagens dindmicas e estaticas, graficos, mapas);
multimidia - integracdo de varios suportes midiaticos (SILVA, 2012a).

Outro aspecto importante é aproveitar a multiplicidade da rede na cibercultura, que se
constitui de novas possibilidades de socializacao e aprendizagem. Nesse contexto sociotécnico
a ambiéncia cultural da origem ao que se denomina cibercultura, que acontece no ciberespago.

O ciberespago “¢ o hipertexto mundial interativo” [...] é o “ambiente de circulagdo de
discussdes pluralistas, reforcando competéncias diferenciadas e aproveitando o caldo
de conhecimento que é gerado dos lagos comunitarios, podendo potencializar a troca
de competéncias, gerando a coletivizagdo dos saberes”; [...] ¢ o ambiente que “ndo
tem controle centralizado, multiplicando-se de forma anarquica e extensa,
desordenadamente, a partir de conexdes mdltiplas e diferenciadas, permitindo

agregaces ordinarias, ponto a ponto, formando comunidades ordinarias” (LEMOS,
2002, p. 131, 146). [as aspas sdo do autor]

Por conta dessa plasticidade dos ambientes digitais, gerada pela atuacdo dos sujeitos
deixando marcas de suas subjetividades, o ciberespaco, € rico e diversificado. No entanto, ndo
é facil fazer uso desse espaco de modo intencional e interativo, termo inclusive que ndo é bem

aceito por alguns e que eu defendo aqui, segundo a concepcao de Silva (2012a).

A Edmodo é apresentada como uma ferramenta que trouxe algum diferencial em relacdo
ao blog, e ao site, uma vez que funcionou ndo somente para disponibilizacdo de midias, ela
permitira que os sujeitos comunigquem de fato, e com mediacdo do professor. Para se comunicar,
sera possivel fazé-lo utilizando computadores pessoais e dispositivos méveis como tablets e
smartphones, permitindo comunicacdo, inclusive quando os membros do grupo estejam

geograficamente dispersos.

A Edmodo tem caracteristicas bastante proximas de um AVA, serve tanto na
organizacgéo de cursos para os cadastrados como para criagdo de espaco de discussao de temas
de uma disciplina. E um ambiente dinamico e atrativo aos estudantes por permitir a formacao

de grupos especificos para fins especificos, de modo que,

O ambiente virtual de aprendizagem € a sala de aula online. E composto de interfaces
ou ferramentas decisivas para a construcdo da interatividade e da aprendizagem. Ele
acomoda 0 web-roteiro com sua trama de contetdos e atividades propostos pelo
professor, bem como acolhe a atuacéo dos alunos e do professor, seja individualmente
seja coletivamente (SILVA, 2003, p. 64).
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A partir dessas caracteristicas, ¢ possivel ver a Edmodo como AVA, pois essa nova
midia permite além de formac&o de grupos de estudos, participacdo em eventos, processos de
pesquisa, divulgacdo de textos proprios, dialogo interdisciplinar, veiculagdo partilhada de
resultados, atividades didaticas ou de entretenimento, resposta para davidas, solucbes de

questionamentos, criagdo de uma rede prépria de cada participante.

Mesmo que o ambiente online represente alguns elementos da inteligéncia coletiva,
onde cada sujeito atuante seja apenas uma presenca virtual no fluxo das participacdes textuais,
ha sempre a possibilidade da aprendizagem dialogada, efetivamente construida. A viabilidade
das autorias pode favorecer a interatividade e a negociacdo dos sentidos, que apesar de

construidos individualmente, favorecem a coletividade.

O insucesso na utilizacdo da tecnologia na escola passa pela falta de autonomia dos
sujeitos que protagonizam o processo de ensino/aprendizagem: professores e alunos. Esses
sujeitos ainda ndo se apropriaram das ferramentas tecnoldgicas online para fins didaticos, e
quando o fizeram, em sua maioria, se sentiram presos a promessas apressadas e irrealizadas de
interatividade ndo linear, desiderato distante, mas possivel com a atuacdo de professores e
alunos como construtores de experiéncias didaticas online, para tal,

O ambiente virtual de aprendizagem deve favorecer a interatividade entendida como
participagdo colaborativa, bidirecionalidade e dial6gica, além de conexdo de teias
abertas como elos que tracam a trama das rela¢fes. O informata que programa esse
ambiente conta de inicio com o fundamento digital, mas para garantir hipertexto e
interatividade, terda que ser capaz de construir interfaces favoraveis a criacdo de

conexdes, interferéncias, agregacfes, multiplicidade, usabilidade e integracdo de
vérias linguagens (SILVA, 2011, p. 64).

Um AVA funciona perfeitamente como ambientes de ensin/aprendizagem pois oferece
modelos para elaboracdo de cursos e repositorios educacionais que podem reproduzir condi¢oes
reais de ensinagem para fortalecimento de habilidades cognitivas. As agdes humanas
transpostas para um ambiente online fortalecem a ideia de que as TD’s podem funcionar como

metafora para o pensamento e difusdo do conhecimento.

A além de ser um ambiente pré-construido, € uma plataforma que permite que os alunos
editem esse ambiente, acrescentem material didatico de forma descentralizada, construam
sincronia entre as informacdes, ao invés de terem acesso a partes desconexas de informagéo. E
uma ferramenta para desenvolver a autonomia e isso pode ser sentido pelo encantamento dos

sujeitos ao perceberem que podem atuar, imaginar, construir online.
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Todas as conexdes possiveis da linguagem devem ser exploradas. O aluno ir a escola
apenas para escutar o professor sem levar em conta o que acontece no universo eletrénico ja
ndo € mais interessante para aqueles sujeitos. Eles querem um professor que os ajude a aprender
com o universo eletrdnico que se descortina. O relato de um professor, no ambiente da pesquisa

esclarece bem isso:

Porque se tratando do alunado da EJA é de suma importancia trabalhar o novo, o
dindmico, para que os mesmos sintam vontade de voltar outras vezes. E importante
destacar que essas fases adultas sentem dificuldade em ler e escrever por isso as aulas
tém que ser motivadoras e proveitosas, sendo assim os alunos da EJA sendo
estimulado conseguira alcancar uma aprendizagem significativa e conquistara novos
horizontes (PejaEM).

A Edmodo pode funcionar como esse novo a que se refere o professor/professora, ja que
a utilizacdo de um AVA como elemento de convergéncia de midias para producédo de atividades
didatico pedagogicas é sem duvida um ganho para a educacdo. Essa ferramenta vem sendo
usada com sucesso na educacdo a distancia, e pode perfeitamente ser usada para encurtar
também as distancias quando professores e alunos ndo estdo em sala de aula, mas querem esta
em processo de construcdo do conhecimento, compartilhando o que aconteceu em sala de aula,

e levando o universo exterior para dentro dela.

A Edmodo é adequada para incentivar a autoria colaborativa, criadora, um instrumento
para incluséo digital pois requer a participagdo dos sujeitos. “Quem apenas fala e jamais ouve;
quem ‘imobiliza’ o conhecimento e o transfere a estudantes, [...] quem ouve o eco apenas de
suas proprias palavras, numa espécie de narcisismo oral [...] ndo tem realmente nada a ver com
a libertagdo nem democracia” (FREIRE, 1982, p. 31). Instaurar a democracia nesses tempos de

conectividade, significa estd em sintonia com inovacdes e fruices planetarias do digital.

Os ambientes online, vem trazendo a tona o que h& de mais rico nas representacfes
sociais. No ambiente da Edmodo foi possivel trabalhar com: websites, portais, links para
softwares, repositérios educacionais, plataformas de ensino, uma rede social digital e global,
chats, féruns, wikis, e um espaco para o professor/professora organizar a sua propria biblioteca
virtual. Além disso, essa experiéncia de uso do AVA como ambiente online para trabalho de
grupo colaborativo, serviu também, para que os professores e professoras criassem seus

préprios ambientes para trabalhar com seus alunos.

A seguir apresento um quadro sintese de algumas postagens feitas na Edmodo pelos
professores atuar na construcéo dessa proposta de design didatico. Criei uma espécie de curso
formativo, com contetdos digitais de diversos ambientes, permitindo a colaboracéo entre os

professores, para a criagdo das atividades didaticas, a partir de sua navegacdo no ambiente.
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Quadro 10 — Comentérios dos sujeitos da pesquisa postados na Edmodo

A plataforma Edmodo é uma ferramenta online que veio somar na questdo do ensino
aprendizagem em varias esferas do conhecimento. Educadores alunos e estudantes de
varios niveis podem compartilhar seu conhecimento, trocando relatos de experiéncia,
somando assim com o aprendizado geral de todos interessados (PejaEM).

A leitura no papel é uma leitura solitaria, que acontece geralmente de forma continua,
sem interrupgOes, e o leitor se envolve mais com o texto porque, normalmente
mantém os olhos na leitura. Na tela, contudo, a atengéo € mais pulverizada e dispersa,
por causa dos links e da quantidade de informagGes que costumam ficar no entorno
(PejaEM).

Poder reconstruir uma atividade apds té-la aplicado em sala de aula, foi uma
experiéncia nova para mim. Geralmente, quando aplicamos uma atividade e
experimentamos em sala, se deu certo 6timo, repetimos, mas se nao funcionou em
alguns aspectos, nem sempre pensamos que era importante, reconstruir a partir do
retorno dos alunos (PejaEM).

O ambiente mutimidia do estado é realmente uma 6tima ferramenta para auxiliar o
professor, pois l4 encontramos todo tipo de atividade e nas mais diversas midias. Os
videos sdo bem interessantes para se desenvolver uma atividade com jovens e adultos
(PejaEM).

Chegar a esse modelo de planejamento que atendesse as especificidades de todas as
disciplinas foi bem legal, nés usamos muito do que temos de nossa experiéncia de
planejamento. Gostei bastante da contribuicdo dos professores de portugués, sobre
esses elementos, pré-textuais, textuais e pds-textuais. Achava que isso s6 podia ser
feito em humanas, mas vimos que também é possivel nas outras areas (PejaEM).
Sempre achei as tarefas com videos muito interessantes, porém, nas minhas tentativas
de usar videos em sala, nem sempre tive sucesso. Hoje compreendi, que os videos
curtos sdo mais faceis de trabalhar. O video longo parece que tira a atengdo do aluno.
Associar 0 video com 0 mapa para construir uma atividade foi bem rico, creio que é
possivel utilizar recursos diferentes. Isso torna a metodologia do professor melhor em
sala (PejaFl).

Ter acesso a um software capaz de nos ajudar a buscar videos, musicas, e poder
inclusive servir para edi¢do desse tipo de material, é algo muito importante para o
professor. Muitas vezes deixei de trabalhar com certas midias porque precisava cortar
algumas coisas e ndo sabia como (PejaFIl).

Uma proposta sensacional, pensar em trabalhar com o universo dos curtas postados
no youtube. Acredito que esse é o site mais acessado em todo mundo, depois do
google. Vejo muitos videos interessantes e com todo tipo de tema e assunto. Os canais
existentes 14 permitem que as pessoas desenvolvam seu instinto criativo. Inclusive
criando nossos proprios videos (PejaFl).

Achei muito interessante que as editoras ja tém uma proposta de livro digital
disponivel em seus sites para que os professores possam usar no dia a dia. Acredito
que esse € um novo momento para repensarmos a producdo do material com recursos
da Internet. Se o aluno esta conectado, é importante que o seu material didatico use
dessas conexdes, por que nao (PejaFll).

Essa colecdo da EJA é bem interessante, e acredito que foi um dos primeiros materiais
pensados para a modalidade. Creio que a escola devia fazer mais uso dessa proposta
didatica pois, é de fato pensada para discutir o universo do jovem e dos adultos por
meio dos temas transversais propostos (PejaEM).

Fonte: Elaborado pelo pesquisador com base nas postagens e comentarios na edmodo (2016).
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O trabalho com essa plataforma que converge todos os tipos de midia, fez com que
percebéssemos que a Escola parece ainda muito distante de mudar sua pratica de
ensino/aprendizagem no contexto de utilizacdo do poder das midias. Os professores/professoras
mostraram encantamento com a ferramenta e com as suas possibilidades de uso; nas discussoes,
levaram alguns topicos que os impedem de trabalhar com as novas tecnologias digitais, os quais

foram sintetizados abaixo em linhas gerais:

Organograma 9: Elementos que dificultam o uso das midias, segundo 0s sujeitos

Escassez ou auséncia de manutencdo equipamentos e adequacao espacial,
para uso das midias.

Formacao docente deficitaria, no que competiria ao professor levar o aluno a
atuar na dindmica do ciberespaco para ler, interpretar, e langar no mundo
online, suas palavras.

Um projeto politico pedagogico escolar que ndo esteja preocupado com a
utilizacéo das midias educacionais.

Fonte: Elaborado pelo pesquisador a com base nos argumentos dos sujeitos da pesquisa (2016).

Os topicos deixaram claro que o sistema educacional ainda ndo reconhece a importancia
de promover uma educacdo interativa por meio das midias digitais, ainda que 0s sujeitos
estejam conectados. Levar em consideracdo esse aspecto, permitiria aos sujeitos construir um
novo sentido & vida e aos saberes. A medida que fomos realizando as oficinas de formacéo e
utilizando as plataformas, notamos o qudo significativo seria um uso de uma plataforma de
comunicacdo entre professores, alunos e familiares, tal qual € a proposta da Edmodo. Contudo

é preciso haver uma instrumentalizacdo

Diario de itinerancia do pesquisador Entrada N° 10

E; SCEHGE0 A oficina formativa para uso da plataforma Edmodo.
vivéncia

Essa oficina foi uma das mais dificeis, pois, além de que instrumentalizar os
Andlise professores/professoras para utilizar a plataforma, foi o momento de

re)significar as producdes didaticas até entdo pré-elaboradas; tinhamos que
q ¢

0

visitar alguns ambientes fundamentais para coleta de informagdes e contetidos
pesquisador que ajudariam na producdo de design didaticos novos. Para isso era necessario
conhecer novas interfaces e ferramentas de construcdo de atividades e
ambientes de suporte pedagodgico e formativo. A arquitetura do design, 0s
paradigmas educacionais e 0s modelos também foram discutidos.
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A seguir apresento o resultado de uma pesquisa online, realizada na prépria plataforma
Edmodo, usando a ferramenta intitulada “Enquete”, na qual é possivel realizar pesquisas
instantaneas e obter resultados imediatos, podendo ser respondida apenas pelas pessoas que
estdo cadastradas no grupo de trabalho. As questdes e o perfil de respostas foram organizadas

no quadro abaixo:

Quadro 11 — Resultado de pesquisa interativa na Edmodo

Me to @ DESIGN DIDATICO NA EJA Me to @ DESIGN DIDATICO NA EJA

Vocé conseguiu entender o funcionamento e responder as proposicées na
plataforma?

E possivel usar essa plataforma com estudantes da EJA?

Sim 96%, 22 vote(s)
]

Nao 4%, 1 vote(s)
-

Eles ndo tem habilidade com as novas tecnologias digitais. 0 vote(s)

Sim, muito bem 67%, 14 vote(s)

Sim, mas nem todas 33%, 7 vote(s)
N

Acessei mais ndo consigo interagir dando respostas 0 vote(s)

Total Votes: 23 (Refresh)

Total Votes: 21 (Refresh)

Ve to B DESIGN DIDATICO NA EJA Me to @ DESIGN DIDATICO NA EJA

O gue achou da interface desse AVA (o edmodo)

Acredita que ha processo de ensinofaprendizagem eficaz usando ferramentas
onling?

Muito boa e diferente de tudo que ja vi 75%, 18 vote(s)
]

Boa, mais nao vejo diferenca 4%, 1 vote(s)

- .
Boa e parecida com rede social 21%, 5 vote(s) Sim 100%' 21 VOtE(S)
I |

Dificil de ser manipulada 0 votg(s) Nio 0 vote(s)

Ruim, pouco interativa 0 voie(s)

Total Votes: 24 (Refresh) Total Votes: 21 (Refresh)

Me to @ DESIGN DIDATICO NA EJA Me to @ DESIGN DIDATICO NA EJA

Vocé ja havia feito algum curso online usando AVA antes? Que nota vocé daria a oficina?

5a70vot
Sim 17%, 3 vote(s) a7 0vote(s)

Nao 83%, 15 vote(s)
|

829 75%, 18 vote(s)
|

10,0 25%, 6 vote(s)
|

Total Votes: 18 (Refresh) Total Votes: 24 (Refresh)

Fonte: Elaborado pelo pesquisador (2016).
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A pesquisa foi disponibilizada na plataforma e obteve em média 21 respondentes. A
oscilacdo ocorreu, porque, 0 nimero de inscritos no curso de formag&o é superior ao esperado,
e, todos podem interagir na plataforma, embora, a maioria da amostragem nessa pesquisa, foi
feita com base nos 10 sujeitos selecionados. Essa € uma caracteristica do trabalho online,

permitir que novos sujeitos estejam sendo constantemente inseridos no processo.

Essa pesquisa serviu para mostrar nas indagacoes e dos resultados, que os professores,
ainda tem dificuldade de trabalhar em plataformas online, fato evidente na questdo 1, onde
apenas 67% se sentiu a vontade no ambiente. Contudo, 96% deles, consideraram que é possivel
usé-la com estudantes da EJA, uma vez que 0s sujeitos tém acesso as redes sociais e o fato dessa
plataforma se parecer com o facebook, talvez contribua diretamente para isso, uma vez que

100% considerou ser possivel desenvolver de forma eficaz, ensinagem online.

Levando em consideracdo que apenas 17% dos participantes dessa formacao ja haviam
feito cursos online antes, e a avaliacdo positiva feita sobre essa oficina em que se fez uso da
plataforma, considero que a receptividade foi muito boa entre os sujeitos, em especial, pelo fato
de terem atuado na construcao de novas atividades didaticas e na reconstrucao de algumas delas,

gue haviam sido iniciadas no blog da pesquisa.

Nessa experiéncia em particular, ficou evidente, que ha um personagem insubstituivel
no processo de criagdo de um ambiente online; esse personagem ¢é o professor. “O papel do
professor é orientar e avaliar substancialmente. Terd que garantir a possibilidade de producéo
conjunta do professor e dos alunos e ai a liberdade de trocas, associac@es e significacdes como
autoria e coautoria” (SILVA, 2011, p. 64), pois, sem essa mediagdo, a atividade online com

finalidade educacional pode néo atingir o objetivo.

Como agente de mediacdo e transformacdo, o professor precisa saber que o mundo
virtualizado ndo pode suprimi-lo, mas redefini-lo em outros termos, de modo que a
representacdo do seu papel serd sempre necessaria, uma vez que é ele quem orienta a
aprendizagem, e por isso, ele deve promover uma escola aberta para 0 mundo, uma vez que, no
lugar dos muros deve instaurar-se a rede. A rede é um ambiente onde 0s sujeitos exercem uma

autoria colaborativa e compartilhada, construindo novos processos de ensino/aprendizagem.

No capitulo que se segue, a questdo da autoria colaborativa do professor/professora é
amplamente discutida, sem se prender a questdo estética do valor da autoria, ou mesmo, a
questdo epistemoldgica do termo, cuja discussdo permeia contradi¢es. A autoria € pensada

aqui como propensdo a autonomia, a emancipacdo e ao empoderamento Freireanos.
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3 AUTORIA COLABORATIVA DO PROFESSOR ONLINE

Como enfrentar o extraordinario poder da midia, da linguagem da televisdo [do
PC/dispositivos méveis, das redes sociais de interacdo], de sua “sintaxe” que reduz a
um mesmo plano o passado, e o presente sugere que o que ainda ndo ha ja esta feito
(FREIRE, 1996, p. 157). [Acréscimo de fala inserido pelo pesquisador]

Uma das alternativas para o enfrentamento dessa questdo, seria a ideia de produzir
conteido nesses ambientes em autoria colaborativa. Qual a dificuldade para realizar a faganha?
Respondo. Desmistificar a ideia de autor, da noc¢do de génio criador, vencendo a barreira da

alteridade da producéo intelectual, nocao essa que vem sendo posta em xeque.

Em 1968, Roland Barthes publica o artigo “A morte do autor” no qual apontava para o
desaparecimento deste a partir do século XIX. Ele da destaque para a linguagem como
verdadeiro agente da escrita, e ndo o sujeito, de modo a compreender o texto como resultado de
uma producdo impessoal, e eco de infinitas referéncias culturais, ndo necessariamente originais:
“[...] o texto é um tecido oriundo de mil focos de cultura” (BARTHES, 2004, p. 62).

Michel Foucault ja ndo é tdo enérgico, ele entende o autor como o responsavel pela
convergéncia do discurso, Ihe da certa unidade e coeréncia, de modo que o autor ndo morreu,
mas desempenha um papel importante na circulacdo dos discursos nos meios culturais. Nesse
sentido, ele trabalha com a nocdo ‘fungdo autor’: “A fungdo autor é, assim, caracteristica do
modo de existéncia, de circulacdo e de funcionamento de alguns discursos no interior de uma
sociedade” (FOUCAULT, 2006, p. 46).

A nocdo de autor em Foucault vé o sujeito como capaz de produzir algo significativo,
de forma compartilhada pois o conhecimento ndo pode ser monopdlio de ninguém. O sujeito é
a fonte e pode produzir infinitamente coisas grandiosas, seja a partir do que ja se produziu antes,
seja por novas criacBes subjetivas. Isso representa o poder do sujeito. A Internet estd
democratizando o poder, porque estad democratizando o saber, e iSS0 causa pavor a quem detém

qualquer tipo de poder sobre o outro, caracterizado o potencial inovador como transgresséo.

Os sujeitos jovens e adultos, sdo linguisticamente potentes transgressores, suas
vivéncias/situagcdes reais de comunicacdo, contribuem intuitivamente na construcdo da
linguagem que emana de suas relacdes sociais, seja de forma harmdnica ou conflitante. A
vivéncia criativa de propulsdo linguistica € um forte elemento de vinculagdo dos saberes

individuais e coletivos que constituem uma maior propulséo criativa dos sujeitos. A experiéncia
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de navegacdo online, é uma dessas molas propulsoras e precisa ser uma experiéncia auténtica,

mediada, interativa e colaborativa, para que seja usufruto de composi¢des “ditas autorais”.

A escola vem de uma cultura de producéo de redacGes e pouco instigadora de producao
textual subjetiva. Os temas propostos para producéo textual, sdo exaustivamente repetitivos e
em contextos desabitados das demandas reais dos sujeitos. Essas demandas séo persistentes
em qualquer experiéncia de navegagdo online. A producdo textual nas redes digitais se
aproxima mais das vivéncias dos sujeitos educativos do que da conjectura para essa producéo

na sala de aula fisica. Com isso, vejo renascer a possibilidade da colaboracédo autoral.

Jovens e adultos online representam uma transgresséo do sujeito observador na cultura
de massa com ancoragem nas TD’s as quais, devem converter essa cultura numa cultura
interativa, colaborativa e livre, promovendo ampliacGes infinitas na criacdo e difusdo de
informacdes e conhecimentos. A forma como a emissdo dos produtos midiaticos é feita e a
recepcdo da sociedade a eles, € uma via de méo dupla, sdo ressonancias das mudancas dos
processos tecnoldgicos, pois, a sociedade modifica as midias e essas modificam a sociedade.

A meu ver, essa mutacdo social é um ato de transgressdo humana e representa um novo
broquel autoral. Na concepc¢édo Foucaultiana o autor nasce como um ato de transgressao no final
do século XVIII e inicio do século XIX, ao possibilitar que a escrita refletisse questfes de
ordem, sociopolitica, econémica e religiosa, temas em diferentes perspectivas que culminam

no surgimento de obras autorais sobre praticas culturais heterogéneas:

Os textos, os livros, os discursos comecaram efetivamente a ter autores (outros
que ndo personagens miticas ou figuras sacralizadas e sacralizantes) na
medida em que o autor se tornou passivel de ser punido, isto é, na medida em
gue os discursos se tornaram transgressores (FOUCAULT, 2006, p. 47).

A transgressdo € ainda hoje um dos elementos mais significativos na construcao autoral,
isso porque, é o elemento que caracteriza as mudancas de perspectivas em uma obra e, situa o
leitor para acontecimentos reais ou ficticios que ddo significado a culturas universais. Com isso,
fica claro, que o processo de autoria ndo esta ligado a um sujeito em unissono, representa a

funcédo organizadora do discurso social.

A atuacdo dos sujeitos nos diversos contextos deve conveniente ser uma composi¢ao
autoral compartilhada. “[ A fungdo autor] ndo reenvia pura e simplesmente para um individuo
real, podendo dar lugar a varios “eus” em simultaneo, a varias posi¢oes-sujeitos que sdo classes

diferentes que os individuos podem ocupar” (FOUCAULT, 2006, p. 55). A partir dessa viséo,
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a autoria € uma questdo que vai além da atuacdo do sujeito, envolve o discurso que circula na
sociedade, do qual “o autor” se apropria para reproduzir significagdes, as quais serdo

(re)significadas pelos sujeitos leitores-escritores em potencial.

Assim, a autoria funciona mais como um mecanismo social de regulacdo de
discursividade em sociedade, que em rede age colaborativamente. A EJA enquanto modalidade
de ensino que atende as demandas de reparacgéo social, se pensada, para a construcao de sujeitos
autbnomos e emancipados, deve caminhar naquela direcdo. O conceito autoria colaborativa
aqui perpassa por descrever as praticas de leitura e escrita, socioculturais para producao

didatica; vai além da construcéo de algo individual ou proprietério.

Nessa pesquisa, o fenbmeno da autoria estd mais voltado para 0s processos autorais
colaborativos e interativos no ambiente da rede mundial de computadores: ou seja, como atuam
0s sujeitos de forma individual ou coletiva, andbnima ou nomeada, com fixacdo de limites ou
aberta a novas intervencdes, em condi¢des de ensinagem planejadas, ou atividade desatrelada
de objetivos educacionais.

Um dos debates mais comuns na academia gira em torno da famosa “Questao Homérica,
onde Homero é apontado como unico autor em lliada e Odisseia, embora algumas correntes
tentem demostrar através da analise da narrativa que os poemas foram feitos a partir de muitas
composi¢des menores de autores andnimos da tradi¢do oral. “O processo autoral, tinha, entdo
um carater transcendental, ja que o criador de textos, poeta ou escritor, ndo produzia a partir de

uma fonte subjetiva, mas sim de uma inspira¢ao exterior” (MARTINS, 2014, p. 29).

Beatriz Martins (2014) entende que o processo de escrita autoral ao longo da histéria,
sempre foi coletivo e colaborativo. Pela anélise do processo histdrico, a assinatura em uma obra
ndo necessariamente encerra a questdo da autoria. Na verdade, alguém realizou uma
composicdo maior, com base em composi¢cfes menores de autores andnimos oriundos das
culturas orais, ou, ao longo do tempo, utilizou narrativas ou historias populares para compor

um imaginario literario em um processo fluido e continuo.

Em relagéo a historicidade das autorias, houve significativos deslocamentos na maneira
como a sociedade ocidental vem entendendo, em diversas épocas a pratica social de leitura e
escrita como um processo criativo. Martins (2014) aponta dois aspectos relevantes: a
constatacdo da variedade de formas e dindmicas que o processo autoral mutavel adquiriu em

diferentes momentos historicos; e o0 questionamento a respeito do lugar do autor no século XX,
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ainda pautado na concepg¢do Romantica de “génio criador”, que supervaloriza o pensamento do

sujeito como primordial no processo criativo, uma visdo romantica recorrente de autoria.

A visdo que permeia essa pesquisa vé a atividade autoral como uma atividade
colaborativa comum as “novas praticas de leitura e escrita estimuladas especialmente pelo
advento das redes eletrénicas de comunicacdo vém desestabilizando de fato e na prética o

entendimento da autoria como algo de natureza individual” (MARTINS, 2014, p. 45).

A questdo da autoria, por esse novo viés vem sendo construida ha muito tempo e esta
demarcada por um percurso historico com diferenciagdes: primeiramente na “interatividade no
processo autoral”, onde varias vozes eram conglomeradas em uma voz auténtica e assinada por
um sujeito que foi sendo caracterizado como autor; a segunda diferenciacdo é trazida pelo
“surgimento da obra fluida, em aberto™; o terceiro ponto marca “o eventual anonimato dos
agentes que participavam da composigdo criativa”; e por Ultimo, a sustentagdo dada pelo
romantismo que trouxe bases conceituais para que se mantivesse a ideia de “autoria puramente

subjetiva e proprietaria” (ibid., p. 47).

Nessa pesquisa a autoria serd analisada por meio da acdo destinada a producéo, a
criacdo, a critica, a expressdo e a iniciativa para a proposicdo de praticas pedagdgicas e
atividades didaticas inovadoras. A perspectiva é a superacdo da coleta de atividades do que esta
disponivel em rede simplesmente, para producdo destas de forma singular. Espera-se a
extrapolacdo da ideia de coleta de atividades prontas em suportes midiaticos, para a criagdo

novas metodologias e conteudos pedagdgicos inovadores no ensino/aprendizagem.

A autoria emerge dos interesses e das intencionalidades, das remixagens, das
bricolagens, das escolhas, das produgdes individuais e coletivas, seja pelas modificacGes no
aspecto estético e/ou estrutural, seja pelas transformacdes na forma e contetdo. Para isso 0
professor precisa deixar de ser mero usuario para se tornar um designer de atividades, trilhas
educacionais, e interfaces, passando a formular proposi¢oes, desenhadas para uso na educacao

de acordo ao contexto e as ocasides que lhe séo proprias.

A autoria colaborativa vai além produzir contetido com as TD’s; significa intervir, fazer
escolhas, tomar decis@es, atuar, criar e produzir conteudo. Nesse movimento, professor e aluno
se autorizam, sendo capazes de se expressar livremente, e produzir material didatico adequado
para atender a uma proposta curricular instituida em um modelo de aprendizagem adaptativa, a
qual se distancia da mera reproducdo do que esta nos livros didaticos, sites, portais e outros

recursos impressos e online.
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A cada nova tecnologia que € introduzida na sociedade, novos habitos e
comportamentos, e outras formas de se informar e se comunicar vdo se instaurando, se
mesclando as anteriores. Atualmente as TD’s vem possibilitando autonomias e subvertendo a
noc¢ao reprodutiva e copista, propria das sociedades da cultura massiva. A evolugdo midias vem

mudando a forma com os sujeitos precisam lidar com a produgéo cultural.

“O autor em coletivo nos fala de um processo de producdo compartilhada, no qual
multiplos autores constroem uma ‘obra’ ”[atividade] (MARTINS, 2014, p. 59). Pensar o que
representa esse novo autor em coletivo, multiplo e transindividual, € pensar a figura autora no
coletivo, nas atividades de comunicagéo que se desenvolvem na rede. Isso significa entender a
atuacdo no meio digital como uma ampla meméria compartilhada, composta pela malha dos

dados hipertextuais, que é produzido pelos agentes criativos.

Pensando na prépria topologia do meio de comunicacéo digital e na forma como 0s
processos autorais ocorrem nas redes, caracteriza uma estrutura de interconexdo instavel, onde
pode haver interacdo e variabilidade nas atuacOes e atividades. As redes sdo mais do que
mecanismaos fisicos, elas incorporam também o espaco sociotécnico, em vez de se fecharem em
uma interagdo um-a-um.

Ao contrério, as redes de comunicacéo digital possibilitam uma troca ponto a ponto e
multidirecional, na qual todos nds podemos ser receptores e emissores de informacao,
portanto, com alto potencial interativo. Importante salientar que a Internet, tal qual
existe hoje em dia, € uma rede distribuida, isto &, sua arquitetura é descentralizada e,

tecnicamente, ndo ha uma hierarquia entre os pontos conectados, 0 que permite uma
ampla interatividade (MARTINS, 2014, p. 57).

A cultura digital emergente nesses dias é regida por principios que requerem dos sujeitos
uma formacdao para o exercicio da autoria. Nessa enseada, as praticas cotidianas do professor
devem primar por criagdo/autoria a partir das potencialidades do digital online e off-line. Esse
meio vem sugerindo uma reconfiguracdo da figura do autoral, com maior aproximacao entre as

figuras de autor e leitor, constitutiva de agentes imbricadas.

A prética de leitura e escrita € um tema recorrente no cendrio educacional brasileiro, em
especial para apontar a diminui¢do da quantidade e qualidade da leitura entre jovens e adultos.
Os mais enérgicos colocam a responsabilidade nos meios eletrdnicos, afirmando que essas
ferramentas distanciaram ainda mais os sujeitos dos livros. Contudo, é sabido que o pais ainda
possui um contingente altissimo de analfabetismo, e que as praticas de leitura e escrita foram

pouco incentivadas para aqueles que passaram por um processo de escolarizagéo.
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A concordéncia com o argumento acima desconsidera as subjetividades do leitor/autor,
atuais, isso porque, as marcas pessoais de ambos aparecem e muitas vezes ndo sdo vistas nos
textos tradicionais, contudo, quando se caminha para a producdo do hipertexto, ficam mais
evidentes, torna-se claro, essa clareza esta no regime de colaboracdo, onde um sujeito atua na
construcdo, o texto funciona em uma rede descentrada de cddigos. Ao mudar a forma da
textualidade, transforma-se também a concepcéo de autoria.

O processo de ensinagem na EJA deve ser visto como uma experiéncia compartilhada
entre professor e aluno. Contudo, isso ndo significa que deve haver simetria entre eles. Na
interacdo educativa os papeis desempenhados por professor e aluno séo distintos e cada um
contribui de uma forma para que o processo seja exitoso. O que une os dois sujeitos é o papel
dialético dessa relacdo. Nessa proposta o0 objetivo é que professores/professoras possam
trabalhar colaborativamente online na criacdo de hipertextos e hipermidias, para aprender

contetidos de forma nédo sequencial, por caminhos personalizados.

Aprender um contetdo implica atribuir um significado, construir uma representagéo ou
um modelo mental do mesmo. Os ambientes online devem funcionar ndo apenas como
repositorios de contetdo, de saberes compartimentados, e sim para que 0S sujeitos organizem
informacdes nos diferentes canais, estabelecendo relages. Os professores devem produzir
conteudos nesses ambientes, em situacdo de simulacgdo didatica para auxilio ao trabalho em sala
de aula e fora desse espaco, de acordo a matriz curricular adotada.

As TD’s abrem um leque de oportunidades para transformacdo do um universo
“confortavel” e estavel que se tornou a sala de aula “dita tradicional” centrada em si mesma.
Respeitar a atuagdo do sujeito socio historico implica muito mais do que modificar a estrutura
da sala de aula, permitindo conectividade; implica incentivar que o sujeito, realize atividades

didatico pedagdgicas de forma descentralizada, mais flexivel, participativa e digital.

Jovens e adultos se veem no meio desse conflito ainda sem saber discernir
adequadamente o que os representa. Os desafios dos fios que tecem as redes produzem novos
sentidos para as tramas do cotidiano desses sujeitos. “O que pensar sobre os internautas, sujeitos
usuarios da Web em diferentes plataformas e sites em quaisquer que sejam 0s géneros virtuais
e tipos textuais? Quem sdo eles? Como identifica-los?”” (MOLLICA et. al, 2015, p. 14). Para
eles, 0 humano faz surgir, de sua propria substancia, este os fios entrelagados, criam as relacoes

com o outro e 0 meio, potencializando as condigdes para se viver em comunidades virtuais.
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3.1 O meio digital: o hipertexto e a hipermidia

Os sujeitos jovens e adultos, ndo querem mais ser meros telespectadores, eles querem
atuar na criacao e producdo de contetdo online, eles querem partilhar elucidacdes, mostrar sua
vivencia, sua experiéncia e o fazer de suas maos. Os sujeitos utilizam seu equipamento
eletronico para produzir contetdo e postar nas redes em busca de atrair atencdes e alcangar um
namero elevado de visualizagBes, com isso, 0s sujeitos querem “[...] trazer o outro até a

intimidade do movimento de seu pensamento” (FREIRE, 1997, p. 132).

A Web vem se tornando o grande mecanismo de producéo digital de difusdo de praticas
socioculturais registradas pela cunhagem do ato autoral subjetivo na contemporaneidade. O
meio digital representa a propria linguagem que se reconfigura como possibilidades da midia e
da hipermidia, que propiciam a criacdo de novas plataformas de ensinagem com aderéncia ao

hipertexto e a hipermidia.

Por volta de 1965, o termo hipertexto foi cunhado por Nelson Theodor Holm, marcando
0 advento das atividades computacionais, para designar as “escritas associadas nao-sequenciais,
conexdes possiveis de se seguir, oportunidades de leitura em diferentes direcdes” realizadas
com auxilio da maquina. Ele também cunhou o termo “hipermidia para designar uma nova
forma de midia que utilizava o poder do computador para armazenagem, acesso e exposi¢do de

informagdes em forma de imagens, textos, animagdes e som” (LEAO, 2005, p. 21).

A palavra hipertexto passa a ser mais discutida a partir da consolidagéo da Internet como
midia. O hipertexto é sugerido na comercializa¢do de banners comerciais na rede, em forma de
links (a parte estética do hipertexto), que passa a ser um vinculo eletronico que interliga infinitas
areas ou blocos de informacao. Com o tempo o hipertexto passa a ser usado em grupos virtuais
de trabalho, e permite aos membros ampliar seu conhecimento e exteriorizar subjetividades,
navegando de um ponto a outro e elaborando definicdes, associacdes semanticas, relacionando

conceitos, construindo novas conexoes.

Pierre Levy (1993) concebe a Internet como um campo aberto para a atuacdo das novas
tecnologias intelectuais. Essas tecnologias se desenvolveram nos dispositivos materiais criados
para permitir conexdes artificiais e imitar o processo reticular da inteligéncia humana. O autor
desenvolve um paralelo entre técnica e 0 pensamento humano (a cognicdo) fazendo referéncia

ao hipertexto como metéfora da inteligéncia intelectual.
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No sentido da imitacdo da cognicdo humana, a tecnologia intelectual é um hipertexto,
porque corresponde ha uma nova forma de organizacéo artificial ou da informagéo
que imita a mente humana. Uma tecnologia intelectual tem uma estrutura hipertextual,
tem uma forma de rede. O hipertexto enquanto metafora, simula tanto a mente humana
quanto o atual agenciamento técnico, servindo ao mesmo tempo de elo entre 0 humano
e o técnico (LIMA JUNIOR, 2007, p. 34).

Partindo desse pressuposto, a criacdo de atividades didatico pedagdgicas devem
considerar a logica do hipertexto como elemento de criacdo da inteligéncia humana em um
contexto de construcdo, reconstrucdo, renegociacdo, sendo alimentado por sujeitos com
vivéncias exteriores a rede e também decorrentes dela, pois ha sempre uma extrapolacdo, uma
interferéncia dos sujeitos de forma intuitiva, ndo linear, numa progressao de saltos, com enorme

poder de participagéo ativa dos envolvidos.

Quando Santaella (2001) faz analise das hipermidias de acordo com as matrizes sonora,
visual e verbal ela faz muito mais do que simplesmente apresentar uma lista ou tabela da
classificacdo de objetos digitais. Ela deixa claro que o que distingue a hipermidia é a
possibilidade de estabelecer conexdes entre diferentes midias, numa estrutura complexa, alinear
de informacdo. Assim, reserva-se 0 termo multimidia para a técnica de se produzir textos

hibridos via computador e seus respectivos softwares.

A dindmica do conhecimento, na atualidade, estd sendo configurada em rede, no
hipertexto, que tem como uma de suas principais caracteristicas, a auséncia de centralidade. As
mensagens contidas no hipertexto ndo sao produzidas com objetivos de se perpetuar, por isso 0
conhecimento contempordneo tem a forma de simulacdes e/ou modelos, expostos

continuamente a metamorfoses potencializadas pela imaginacgdo criativa.

Hoje em dia, a imaginag¢ao toma maior materialidade, pois pode ser “concretizada” na
realidade virtual, em maquetes eletronicas ou na materializagao de imagens. A figura do tempo
relativa a tradicdo informatico-mediatica sdo segmentos e pontos remetendo a uma pluralidade
infindavel de interconexdes. Nesse sentido, a interacdo na rede pode ser vista como geradora

de um poderoso ambiente hipertextual.

A cada novo texto exposto na rede, sdo construidos nés e ligagdes numa aparente
exigéncia de serem perpetuamente renegociados na interlocu¢do de conceitos e saberes ja em
circulacdo, de modo a reconstruir o contexto compartilhado e sendo a todo momento reajustado
e transformado, significa esta aberto ao movimento de interpretacdo dos atores envolvidos. O
processo producdo na Web permite observar o olhar dos sujeitos para as tecnologias da imagem,

pela de captura da matéria prima das proprias vivéncias surgem novos olhares.
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Em Santaella, (2004) os tracos da hipermidia a configuram como uma metalinguagem.
Ela aponta os seguintes tracos: a hibridizacao de linguagens, de processos signicos, de codigos
e midias; a capacidade de armazenar informacao, e de, com ela, o receptor interagir a ponto de
colocar-se como coautor; a capacidade de suportar uma narrativa através de um mapa e de um
roteiro; e por fim, ser uma linguagem eminentemente interativa que, quanto mais interativa for

mais profunda seré a experiéncia de imersiva do leitor.

A linguagem digital é sinonimia de interatividade por meio do hipertexto e da
hipermidia. A leitura e a escrita no meio eletronico sdo amplas, e auxiliam o desenvolvimento
de estratégias de autoria interativa. “A base da linguagem digital sdo os hipertextos, sequéncias
em camadas de documentos interligados, que funcionam como paginas sem numeragdo e

trazem informagdes variadas sobre determinado assunto” (MARTINS, 2014, p. 61).

Segundo Bairon (1995) os principais fundamentos da tecnologia: a multimidia ou
hipermidia, possibilitavam na verdade pensar em interface e interatividade.

A proximidade entre a multimidia e a interatividade ¢ tanta que nos Estados Unidos

existe a Interactive Multimedia Association, IMA, que reconhece como caracteristica

fundamental da multimidia, ou hipermidia, ndo sé a imbricacdo das mais variadas

midias, como a participacdo consequente do usudrio no processo de compreensdo de

algum tema. A ideia esta em tentar respeitar, a0 maximo, 0os caminhos que cada um

de nds pretende percorrer a busca de respostas ou de perguntas. A interatividade vive,
entdo, de estabelecer vinculos, assim como as interfaces (BAIRON, 1995, p. 19).

A forma como cada um vai realizar a “navegagdo” online, inicialmente de forma
superficial e com uma leitura rapida em uma estrutura de encadeamentos de textos e outros
elementos multimidia, que comp®e a hipermidia, fazem com que a navegacao seja mais atrativa,
interativa e permita maior manipulacdo e saltos nas leituras realizadas, sem necessariamente

seja lida toda informacdo para que seja encontrado o que se procura.

A interacdo é o elemento fundamental da interatividade e estd diretamente relacionada
para Lucia Ledo (2005, p. 64) ao elemento hipermidia, quando ela diz que “a hipermidia s6 se
realiza quando ocorrem interagdes entre os pares complementares”. Os pares complementares
presentes a interagir na hipermidia sdo identificados na complementariedade entre “[...]
ordem/desordem,  simples/complexo,  area/determinismo,  sequéncia/ndo-sequencial,
rigor/liberdade, solidez/elasticidade, mobilidade/imobilidade” que dao dimensdao a

complexidade que a hipermidia (LEAO, 2005, p. 65).

Ao apresentar os pares complementares, Lucia Ledo explicita elementos por vezes

esquecidos nas producbes com hipermidias: a ordem, o pensamento em sequéncia, 0 rigor
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necessario na programacao de uma hipermidia, a ponto de parecer ao navegador, desordenada,
néo-linear e uma experiéncia de leitura muito mais livre que a do livro impresso. Lucia Ledo
(2005, p. 67) dira que a hipermidia ndo somente podera revelar mais de uma linha de raciocinio,

abarcar os contrarios, como também “permite e favorece o aparecimento de paradoxos”.

Atraveés da hipermidia, o acesso as informagdes esta disponivel em uma variedade de
formatos por meio de sinteses que se articulam: imagens multidimensionais, fotos desenhos,
textos, sons, construcBes poéticas, narrativas, ficando ao encargo dos sujeitos dar saltos entre
0s muitos tipos de informacdo disponiveis e definir o caminho que mais Ihe interessa para
interagir, acessando novos conhecimentos através dos hipertextos. Cabe ao designer pensar na
construcdo de fluxos hipertextuais, que permitem a navegacgéo por diversos textos e ambientes.

Muito tem se falado sobre o fluxo hipertextual potencializado pelas webpages. E
comum encontrar em paginas na web um menu com diversos links que apontam para
outras paginas. O internauta ao visitar tal pagina escolhe que caminho quer tomar [...].
Diz-se que o internauta ndo apenas Ié as paginas, mas também escreve seu percurso.
Além disso, como a leitura de um texto ndo € uma experiéncia fechada, onde o autor
controla a relagdo significante/significado, o leitor também cria significagdes e

conexdes desse texto a outros textos, ideias e experiéncias particulares (PRIMO, 2001,
p. 12).

Alex Primo traduz bem como ocorre a atuacdo dos sujeitos online e faz recomendacdes
de como funciona essa atuacao para que sejam pensadas as atividades didaticas; as quais devem
ser contributivas e colaborativas. Devido as possibilidades de hiperconectividade € comum a
visdo de que a navegacdo hipertextual em si ja € parte de uma coautoria, 0 que é um equivoco,
1SS0 porque, nem todos os sujeitos de fato contribuem com o texto, ou mesmo essa contribuigéo

¢ aceita e adicionada ao texto.

No caso da leitura no impresso, por muito tempo se discutiu o papel da coautoria ao dar
sentido proprio a escrita textual, uma questdo bastante complexa, uma vez que ao construir uma
escrita intertextual articulada com diversos textos o autor que assina a obra constréi inumeras
possibilidades inferéncias leitoras, contudo, para que o leitor possa exercer algum tipo de
coautoria, precisaria, conhecer os intertextos usados e fazer novas inferéncias na mesma
dindmica de escrita da obra, e assim, articular uma nova producéo a partir dessas construcdes,

uma situacdo bastante adversa.

O grande desafio é mobilizar forgas para construir uma convergéncia entre o potencial
tecnoldgico disponibilizado e o interesse humano. Isso porque, o sujeito que frequenta a escola
nesses dias, ndo aceita mais, a postura passiva proposta pelo modelo educacional vigente, que

define o curriculo, os conteldos e o tipo de material didatico pedagdgico que vai utilizar, sem
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necessariamente se preocupar com o significado dessas escolhas. Esses sujeitos querem avangar
em préticas de leitura e escrita de novos contetdos e em novas interfaces, conexdo entre os

diversos tipos de textos e as diferentes tipologias textuais.

Assim, o hipertexto ¢ uma remediacdo do texto impresso, ao qual acrescenta
caracteristicas do meio eletrénico, tais como multidirecionalidade; fragmentacéo;
interatividade; transitoriedade e velocidade. Um texto em um website se liga a outros
textos através de links, compondo um todo que € indefinivel e transitério pois novos
links abrem novas portas para mais outros textos, tornando a leitura sempre
potencialmente inacabada (MARTINS, 2014, p. 70).

O processo de inacabamento da leitura ocorre mesmo no impresso. O leitor, a todo
instante se vé realizando distanciamentos furtivos do texto impresso, para outras referéncias
literarias experienciadas ou vivéncia cultural. No hipertexto no ambiente digital, essas fugas
sdo bem mais frequentes pois, o leitor escolhe o percurso de leitura a ser feito através dos links
gue permitem migracfes e navegacdo veloz por diversas paginas de forma a diversificar ou

aprofundar sua leitura, dada a flexibilidade e abertura proporcionadas.

No ambiente online, 0 processo de escrita parece estar mais aberto a atuagao de outros
sujeitos, tem-se um novo lugar de intermediacao entre leitura e escrita, pois 0s recursos do meio
eletronico permitem indexacdo, mobilizacdo, interacdo; que sdo elementos que enriquecem
semanticamente a leitura, contudo, ndo representa uma coautoria, embora, sejam geradas novas

conexdes de sentido. O que pode ocorrer s&o novas e significativas aprendizagens.

Em um ambiente informatizado de aprendizagem, o aluno é confrontado com uma
quantidade enorme de informacdes e todo universo de conhecimento. E possivel que
ele comece browsing, dando uma passagem de olhos de modo aleatdrio em uma parte
qualquer do texto, fique interessado no que &, tente conseguir mais informacdes do
mesmo tipo, faca perguntas ele mesmo e tente descobrir as respostas navegando. Em
outras palavras, ndo aprende de modo sistematico, mas sim de um modo ao acaso e
intuitivo. 1sso serd um desvio e tanto do ensino e aprendizado tradicionais (PETERS,
2004, p. 62).

Ao apresentar essa Vvisdo sobre como ocorrem as novas aprendizagens, o autor,
evidencia que ha um novo paradigma se descortinando em relacdo a producdo discursiva dos
sujeitos na rede, onde as aprendizagens acontecem, desestabilizando as centralidades de escrita.
Ao fazer isso ele rejeita a viséo de autoria individualiza na rede, e propde, a autoria coletiva ou
transindividual, isso porgque as postagens sdo excessivamente modificadas ou reinventadas
pelos autores que assinam a publicagdo a todo instante, por conta da atuagdo dos
leitores/escritores imersivos.

As atuacOes nas redes digitais reverberam em uma crise da figura do autor, outrora,

entidade céntrica, ordenadora de discursos ideologizantes, de voz unissona, cedendo lugar a



122

polifonia, a multiplicidade e a descentralidade autoral criando uma nova ordem do texto e,
novos discursos polifonicos e dispares que geram uma certa disputa em rede. A produgdo em
rede acontece mais como processo de negociacdo, aberto e inacabado, coletivo e dialdgico.
Nesse interim, Martins (2014, p. 58) propde dois tipos de autoria interativa em rede: 0 processo
autoral colaborativo e o dialdgico. “No primeiro, o processo autoral se da através do trabalho
de duas ou mais pessoas que interagem na elaboracéo de um texto de forma predominantemente

compartilhada, isto €, uma producgdo conjunta”.

Sendo assim, é comum se pensar em trabalho em equipe. Nos hipertextos ha uma certa
colaboracdo intelectual. Na producdo em hipermidia, a colaboragdo torna-se quase uma
necessidade, dada a complexidade que apresenta e foi nessa perspectiva que trabalhamos.
Pretendo desmistificar a ideia de que de autoria colaborativa e dialdgica, sdo dispares, ou que
haja predominancia de uma sobre a outra. O que ocorre ¢ uma dinamica processual de
colaboracdo e didlogo. Na construcdo de uma interface para fins didaticos, o ideal é que o
professor designer busque promover as duas possibilidades, de modo que o design didatico

atenda as especificidades de sua proposta pedagogica.

A colaboracdo tende a funcionar melhor na producdo com hipermidia, cujas
funcionalidade diversas dos suportes tecnolégicos podem ser bem aproveitadas, contudo, a
relagdo dial6gica deve estar presente, pois sera o feedback, e mostrard também os efeitos do
que esté posto. Os lugares sociais também se alteram: com o hipertexto, como meio de producao
de atividades diversas, atuam o escritor que se transforma em editor e colaborador, e o

professor, que se transmuda de um lider em uma espécie de mediador.

O trabalho a partir do hipertexto é bastante complexo, “o hipertexto, é a tecnologia de
escrita e leitura do meio digital que traz novas questes para a autoria. Suas caracteristicas,
como a multidirecionalidade e interatividade, instauram uma outra dinamica para a estruturacédo
do texto, bem mais flexivel e aberta” (MARTINS, 2014, p. 61), 0s autores no sentido mais
literal devem se preocupar com a composicdo, recepgdo, e transformacgdo dos papeis dos
sujeitos que trabalham desenvolvendo um projeto, editando, construindo o desenho grafico,

postando contelido e assim por diante, e iSs0 nem sempre ocorre na perspectiva da autoria.

O hipertexto representa de certo modo uma imagem do pensamento humano. E na
verdade a materializacdo analoga do pensamento, ainda que néo signifique o que de fato pensam
0S Sujeitos e sim 0s seus atos criativos. Esses atos estdo expostos nas novas conexdes de forma
ndo linear, inqueridos pela interatividade, representando a heterogeneidade a partir da

multiplicidade dos saberes.
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André Parente (1999) vé o hipertexto como um novo momento da cultura, em dimenséo
cognitiva e/ou perceptiva, por conectar e relacionar de forma original diferentes expressoes
textuais e audiovisuais. O autor volta sua atencdo para a dimenséo perceptiva que é deslocada
na interface hipertextual e multiplicidade das redes contidas na rede em uma nova experiéncia
espacgo-temporal, o qual se reconfigura, se definindo e redefinido no percurso da navegagdo em

fluxos de comunicacdo oscilante, do instantaneo ao multitemporal.

Lucia Ledo (2005) da énfase a hipermidia, cria a metafora do labirinto para representar
a multidimensionalidade desse espaco virtual: diversidade textual, imageética sonora, em
formatagdes e dinamicas diversas, caminhos intercruzados na interagdo dos que leem, ouvem
ou veem, para constituir ou completar o seu sentido. O labirinto estd em potencial para
desenvolver a experiéncia de navegacdo em um percurso desordenado e virtualmente infinito,
escolhido e definido a cada bifurcacdo. Essas trés abordagens caracterizam o hipertexto e a

hipermidia como uma linguagem digital.

As mudancgas trazidas pelas interfaces digitais caracterizam o deslocamento das
experiéncias de leitura no papel para leitura na tela com nuances da linguagem hipertextual. A
interface digital remonta antigas praticas de escrita ¢ leitura em novo suporte, pois “[...] o
hipertexto ird combinar as peculiaridades do manuscrito medieval, como a interatividade e a
produgdo coletiva, com as do texto impresso, como a leitura individual silenciosa” (MARTINS,

2014, p. 72).

O ser professor-autor nesses tempos de cibercultura significa erigir um percurso de
autoria em colaboracdo, porgue o0s principios que regem a cultura atual exigem posturas nessa
direcdo. A apropriagdo das novas linguagens e novos géneros textuais emergentes no contexto
da cibercultura, e as formas inusitadas de leitura e escrita, exigem expressao, comunicagao em
rede, construcdo coletiva, cooperativa e colaborativa de conhecimentos por meio de reflexdes

teoricas e atividades praticas.

No entanto, essa ndao é uma tarefa facil, uma vez que os sujeitos e as subjetividades estéo
sempre em transformacdo, em uma busca emergencial por conhecimento, que se esbate na
necessidade de reflex&o e (re)significacdo, uma tarefa exequivel, porém &rdua, uma vez que
“com as redes, aqueles que tém acesso podem se comunicar de qualquer lugar para qualquer
lugar, participando do processo que é global e ao mesmo tempo local, ja que essas tecnologias
sdo portadoras da possibilidade de valorizacdo de culturas locais, de processos identitarios que

sdo gerados pelos (e geram os) lugares especificos” (BONILLA, 2009, p. 35).



124

3.2 Autoria colaborativa do professor da EJA online

A autoria do professor deve emergir das perspectivas e das intencionalidades, da
parafrase, do pastiche, das bricolagens, em um movimento estético e/ou estrutural, de
transformacdes na forma e no contetdo. O professor deixa de ser mero usuario para compor
trilhas propositivas de acordo com o contexto e as ocasides que lhe sdo proprias. “O professor
que pensa certo deixa transparecer aos educandos que uma das bonitezas de nossa maneira de
estar no mundo e com o mundo, como seres histdricos, é a capacidade de, intervindo no mundo,
conhecer o mundo” (FREIRE, 1996, p. 31).

O professor que vislumbra esse “intervir no mundo” e “conhecer o mundo” ¢ um
importante agente gerador de possibilidades educativas de leitura, producdo oral, escrita e
hipertextual em sua interagdo com os “seres historicos”. A atividade laboral desse professor
perpassa por uma construcdo de vivéncias e experiéncias autorais. A pratica do professor em
incursdes online, que deveria ser condizente com essa nova perspectiva de
ensino/aprendizagem, vem se configurando como uma mera utilizagdo das TD’s, o que por si

s0, ndo garantem o desenvolvimento projetos didaticos auténticos.

A autoria do professor vai além de se apropriar das TD’s como meros consumidores de
recursos. A verdadeira autoria se usufrui dos contextos, e constrdi conteidos proprios sem se
distanciar da “[...] produgdo historica da humanidade, mas sim com ela estabelecendo um
dialogo franco e aberto, favorecido pelas redes, articulando de forma intensa o saber local com
o saber planetario, remixando conhecimentos, culturas, no tempo e no espaco” (PRETTO, 2011,

p. 113).

A autoria do professor é elaborada, nesse novo tempo e espago, quando ele coloca uma
voz propria, uma singularidade, um texto criativo, criando metodologias, remodelando as
praticas ja experienciadas, criando atividades que atendam aos diversos perfis dos alunos,
lancando mé&o de recursos, de géneros textuais em linguagens diversificadas, para isso 0
professor precisa enxergar, “[...] a intertextualidade, a polifonia e o dialogismo.
Permanentemente disponivel para ser, de novo tecido a qualquer momento por leitores de
qualquer parte da imensa rede digital, o hipertexto j& €, desde a sua concepgao, uma reunido de
vozes” (RAMAL, 2002, p.123).

A autoria acontece quando o professor se abre para a inovacgao e se autoriza, se permite

0 exercicio da autonomia, a ousadia tomada nos procedimentos da cria¢do, de acordo com o
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contexto e as ocasides que Ihe sdo proprias. E imperativo que se concretizem no professor
desejos, necessidades e, mobilizacdo para as préaticas autorais em ambientes online, em busca
de imersdo de novos leitores.
Com a revolucdo eletrénica, as possibilidades de participacdo do leitor tomam novas
dimensBes. N&o apenas no hipertexto mental, mas mesmo na tela podemos agir sobre
as palavras, propondo diferentes enunciag6es. Cada navegagdo é um percurso Unico,
pessoal, na maioria das vezes impossivel de reconstituir. Nao apenas se I&, mas é
permitido opinar, emitir juizos, escolher percursos (RAMAL, 2002, p. 124).
A interacdo dos sujeitos com o hipertexto digital € uma boa metéafora para ilustrar a
articulacdo entre obra/textos/leitor/autor. Embora essa interacdo ndo se limite apenas as redes
digitais, € onde se pode coloca-lo em maior evidéncia, por proporcionar uma experiéncia

coerente com a dinamica da linguagem na construcdo das subjetividades autorais.

A autoria do professor é um tema que esta ainda relegada a producédo de pequenos textos
para interlocucdo em sala de aula, sem que seja dado muito espaco para a atuacdo das
subjetividades e interconexdes. Esse € um limitrofe para a questdo autoral, pois onde ndo ha
espaco para as subjetividades, hd pouco espaco de abertura para que 0s sujeitos deixem suas

marcas, e portanto, nao ha autoria, e sim copismo.

O professor-autor age de modo diferente, aproveitando as oportunidades; ndo prepara a
aula para os alunos, mas com eles, no momento em que deixa abertura para a construgédo
conjunta, respeita sua cultura, seus saberes, seus desejos, seus atos de curriculos, desde o
planejamento até a acdo materializada na sala de aula “[...] fazendo com os estudantes e nao
fazendo para os estudantes. Isto é, o professor também [€] um sujeito do processo de

conhecimento. Ele [aprende] na prética, o que foi possivel” (FREIRE, 2000, p. 288).

O professor esta preso as producdes do livro didatico e esse é visto como seu principal
instrumento. Dai a dificuldade de exercitar autoria, pois o livro é visto como “depositario do
saber”. Ele ainda estd em posi¢do de coadjuvante, se perguntando o que o avango tecnologico
trard para sua pratica pedagogica, em vez de se perguntar o que fard diante do avanco
tecnologicos, muitas vezes negando o potencial da maquina. “Na verdade, ndo tem sentido o
homem querer desviar-se das maquinas, ja que, afinal de contas elas ndo sdo nada mais do que
formas de hiperdesenvolvidas e hiperconcentradas de certos aspectos de sua propria
subjetividade” (GUATTARI, 1996, p. 177).

Segundo o autor supracitado as transformaces técnicas-cientificas permitem criagédo e

concretizacdo de novas e diferentes formas de educar e de pensar. A transformacéo social e
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subjetiva encontra-se em defasagem em relacdo ao avanco tecnoldgico e a criatividade social e
individual de apropriacdo e ndo somente de adaptacdo dos recursos disponiveis. O sujeito
precisar estudar e conhecer a realidade na qual estd imerso para propor novas proposicoes

educativas e assim, reinventar a realidade a cada momento de interacao.

A integracdo das TD’s e midias a educagdo exige do professor além do dominio de
manipular a maquina, uma autonomia para leitura do universo digital e produgdo no mesmo,
para que consiga suscitar também no educando essa autonomia. “No cenario da cultura digital,
lancar sobre 0 mundo suas palavras pode no contexto da Internet, em especial da web 2.0,
ampliar possibilidades de autoria e de publicagdo do docente, mediador e discente”. O publicar
afim de que seja disponibilizado ao conhecimento de todos, afim de que a barreira da sala de
aula seja vencida (ALMEIDA,; SILVA, 2012, p. 54).

Sem a pretensdo de esgotamento da tematica ou da discussdo conjunta, as vozes de
autorias de diferentes lugares foram resgatadas para esse encontro de gentes e de referenciais,
respeitados o estilo e a base tedrica de cada um. Complexo e necessario exercicio académico e

de humana experiéncia dialdgica. Coaduno as contribuicGes de Mattar, a essa proposta de

design didéatico educacional,

[...] design ndo envolve o conceito de conteldos e atividades totalmente pré-
fabricados, com a intervencdo restrita do designer apds o trabalho do conteudista e
antes do tutor, ou em outros momentos pontuais, com uma visdo fragmentada do
processo e obedecendo robotizado a regras e ordens. Ao contrario do design
educacional, que praticamente ignora a figura que participa professor, o design
educacional, inclui o professor em todo o processo de design, tanto como autor, quanto
como uma figura que participa do processo de ensino aprendizagem desde o0 inicio
(MATTAR, 2014, p. 31).

Essa discussédo caminha mais no sentido de discutir o papel dos professores designers
de colocar o envolvimento antes do contetido, quando planejam suas atividades pedagdgicas.
Essas atividades devem, segundo Prensky (2007) seguir os seguintes critérios no design:
“motivacdo, reflexdo, individualizacdo, criagdo e apenas depois o contetdo”. O papel do
professor ao desenvolver um design didatico, ndo é o de trabalhar isoladamente, pois, a falta de

colaboracéo de outros profissionais e auxiliares, tende a empobrecer a producéo.

Com base nas ideias de Burke (1998) Martins (2014, p. 55) coloca que para [0
pesquisador] “a maior inovagdo do meio digital é possibilitar a exteriorizagdo da pratica de
escrita, antes uma atividade realizada em isolamento solitario, agora feita em rede de forma, ao
menos potencialmente, compartilhada”. Com isso, € possivel pensar que existe uma ampla

memoria hipertextual que esta sendo compartilhada e editada incessantemente em um sistema
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de colaboragdo, com diferentes contornos, proprios da topologia online. A autoria colaborativa
no meio digital feita de modo interativa, termina demandando por novas criacdes e processos
avaliativos que transferem para o coletivo a tarefa de qualificar o que é produzido e publicado
O tipo de autoria dial6gica se aproxima de uma interlocucdo ou conversa. Este modelo
pode ser observado na interacéo dialégica entre um texto principal e intervengdes na

forma de comentarios, usual em blogs e em outras publicagdes eletronicas com espago
destinado aos comentérios do publico (MARTINS, 2014, p. 59).

Essa fala deixa claro que na interacdo dialogica o texto ndo pode ser modificada, ha
apenas 0 espago para 0s comentarios, ao contrario do ocorre no processo de colaboracéo, cujo
objetivo é justamente a edicdo do texto em busca de melhorias. A producdo no caminho do
hipertexto e, especialmente com os trabalhos em linguagem hipermidia, exigem uma
diversidade de linguagens e diferentes habilidades, ha uma transformacdo na ideia

anteriormente dominante, do isolamento do texto individual, caracteristico do livro impresso.

De todos os tragos que diferem esta tecnologia do hipertexto da tecnologia impressa, a
interatividade é a que mais interessa a esta pesquisa, na medida em que € ela que permite a
intervencdo do leitor/coautor e abre o texto para a cocriacdo. A atuacao do professor e aluno na
discussdo da dindmica do conhecimento, na atualidade vem sendo reconfigurada pela rede, no

hipertexto, o qual tem como principal caracteristica a ndo centralidade.

As mensagens desenhadas em ambientes online na forma de simulagGes e modelos estéo
sempre se metamorfoseando. Pierre Levy (1993) coloca a imaginacdo como a area da
inteligéncia que toma maior materialidade e se torna mais potencializada pela comunicacédo
hipertextual, a qual € muito mais dindmica no meio digital. O proprio autor sinaliza,

[...] dar sentindo a um texto € o mesmo que liga-lo, conecta-lo a outros textos e
portanto, é 0 mesmo que construir um hipertexto. E sabido que pessoas diferentes irdo
atribuir sentidos por vezes opostos a uma mensagem idéntica. 1sso porque, se por um
lado o0 texto € o mesmo para cada um, por outro o hipertexto pode diferir

completamente. O que conta é a rede de relagGes pela qual amensagem sera capturada,
a rede semidtica que o interpretante usara para capta-la (LEVY,1993, p. 72).

A forma como o hipertexto é construido, quando uma ou mais palavras de uma certa
pagina se conectam a uma ou mais referéncias e comentarios, é determinada pelas agdes dos
sujeitos com uma certa funcionalidade. Para que o sentido atribuido pelos agentes criadores do
hipertexto, sejam compartilhados pela coletividade, ndo basta a transmissdo da mensagem € o

entendimento do contexto, ela precisa fazer sentido para os interlocutores.
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Martins (2014, p. 74) com base em Kerckhove (2003) afirma que a mente do hipertexto
é semelhante a do contexto, contudo, ndo ¢ uma integralmente coletiva. “Ao mesmo tempo em
que externaliza as mentes dos usuarios nas telas dos computadores, interconectando-as e
configurando uma mente coletiva e publica, possibilita, no entanto, uma navegacéo
individualizada”. Essa navegacao traz experiéncia de leitura e escrita no papel de forma mais
eletrizante e interconexa, gerando na mente humana uma dimensao mais perceptiva e cognitiva,

mais 4gil na construcao de processos autorais.

Ao pensar em construir uma proposta pedagogica para disponibilizacdo ao acesso
virtual, ou mesmo para criagcdo de uma rede integrativa, ou ainda um AVA, o processor deve
compreender que essa construcdo possuira caracteristicas diferentes das construcGes feitas
exclusivamente para atuacdo em sala de aula presencial. Esse ambiente deve ser pensado como
um espaco hibrido, feito da interconexao entre o universo material chamado por alguns de real
e 0 universo virtual, que da uma amplitude inédita a armazenagem e producdo de materiais

didaticos de ensinagem.

Cabe ainda a consciéncia de que o hipertexto e mesmo a hipermidia promovem uma
cognicdo compartilhada, uma vez que, a producdo realizada na maquina, vai difundir
concepcdes que serdo compartilhadas por meio da linguagem digital. E indubitavel que a
tecnologia digital vem funcionando com um maravilhoso suporte ao texto e contribui para o
surgimento de um novo modelo autoral, em que diversos sujeitos atuam.

Sendo assim, podemos entdo considerar que o processo autoral em rede é um hibrido
dessas praticas anteriores, combinando o coletivo, a obra aberta e inacabada, com um
traco também individual, herdado da cultura do livro e adequado a economia da
déadiva, formando uma nova configuracdo que ndo corresponde nem a dissolucédo
completa do autor, mas também néo a autoria individualizada (MARTINS, 2014, p.
52).

O professor é um sujeito capaz de imaginar contextos e elaborar propostas de
intervencdo no universo da ensinagem por inimeras vias, uma delas é a utilizacdo do meio
digital. Seu potencial criador ficaria limitado sem a utilizacdo da méaquina, que realiza todos 0s

comandos dados por aquele sujeito e permite as trocas e novas construcdes autorais.

Ao adotar a nogdo de autor como uma construcdo histérica € como apenas subjetiva,
pois a maquina é que exerce a funcao de suporte passa a a¢éo criadora e para alguns também é
autora. “Em nosso entendimento, a atuacdo maquinica € parte sim do processo autoral, porém
diferenciamos sua participacdo da humana, caracterizando-a como de natureza operativa, e ndo

criativa, atividade que vemos como reservada ao agente humano” (MARTINS, 2014, p. 81).
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Na Web é possivel a realizacdo de atividades interativas entre 0s sujeitos do processo
educativo para descobrir novos padrdes de relacdo por meio do trabalho cooperativo. Além
disso, ambientes online e seus recursos de comunicagdo multimodais propiciam grande fluxo
de conteudo. Para que isso ocorra de forma eficaz, o professor deve incentivar o

compartilhamento; mobilizar e integrar aprendizagens e apresentar novas possibilidades.

A escola e os professores contemporaneos precisam estar em rede e também na rede. O
processo do ensino/aprendizagem ndo pode mais acontecer somente na escola; a flexibilidade
espacial, temporal, 0 computador conectado, a variabilidade comunicativa, a producéo criativa
livre, autoral e coautoral, € uma realidade com o sistema aberto da Internet. Cabe a escola e aos
professores, decidir se vdo utilizar essa poténcia a seu favor, ou ignora-la. Se vdo ou nédo

reconhecer a emergéncia de criar ambientes online que convergem midias.

A experiéncia do sujeito no processo de significacdo do conteido ao qual ele é exposto,
e o nivel de cobranca que esse sofre para sua apreens&o. E comum na fala de muitos professores
de que o aluno ndo compreende o texto, o livro didatico, a atividade proposta, a avaliagdo,
mesmo que seja utilizado um aparato tecnoldgico para auxilio ao método de ensino. Derivam
dessa concepcdo, multiplas maneiras de se pensar o olhar que o leitor estabelece em relacdo ao

conhecimento trazido pelo autor e o seu conhecimento acumulado em novas apreensoes.

E importante considerar que a experiéncia de linguagem, a leitura, e a compreensio do
que se lé, se constituiria em exercicio de revelacdo, descoberta e aprofundamento de
referenciais de realidade, influindo significativamente no processo de desenvolvimento do
sujeito e implicando a assuncédo a condicdo de coautor; o que significaria a insercdo do sujeito
em um novo tempo/espaco de acdo e de troca pela instauragdo de processos criativos a partir
dos quais ele seria capaz de criar novas possibilidades de interpretacéo e entendimentos.

No contexto especifico em que se constitui a Educacdo de Jovens e Adultos, as atividades
didaticas devem perpassar por necessarios caminhos investigativos da pratica do professor
articulados ao contexto daqueles sujeitos socio histérico com marcas de uma cultura que institui
e a partir da qual eles se instituem. N&o é em vao que Freire insiste tanto na leitura da palavra
conjugada a leitura do mundo — prética que deveria se constituir a partir da criacdo de

horizontalidades que confiram um caréter dialdgico & agdo pedagdgica.

Quando se trata de perceber possibilidades de agdo em espacos onling, isso significa mais
do que fornecer uma lista de recursos originalmente pensados por designers, e sim, atividades

praticas e reais que possam ser utilizadas, como as que estdo propostas no site a seguir.
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3.3 O site construido: produto didatico de interconexfes na EJA

Os jovens e adultos estdo cada vez mais atuantes na rede mundial de computadores. A
atuacdo deles € na verdade uma tentativa de romper com as fronteiras da excluséo socio digital,
a partir das imbricacfes com as midias. A rede vem se tornando um lugar para autoafirmacao
dos sujeitos e vem evidenciando também, como a desvalorizacdo da vida humana vem
acontecendo, pela visibilidade que é dada as situagdes cotidianas, e ainda, a desvalorizagdo da
imagem do “eu” na contemporaneidade.

De um lado, a desvalorizacdo do sentido da vida provoca a fragmentacdo da imagem
do eu: as representacfes do eu tornam-se confusas, contraditdrias, enquanto, de outro
lado, as resisténcias conservadoras se opdem a toda mudanca, ressentida por uma
consciéncia garantida, esclerosada, dogmaética, como tentativa de desestabilizacéo
(GUATTARI, 1993, p. 9).

Os sujeitos que estdo nos ambientes online, transferem de certo modo, para esses
espacos, os conflitos que enfrentam em seu cotidiano, e ali, buscam também respostas. O
professor, em seu papel de mediagdo de conflitos, deve auxiliar no enfretamento das

dificuldades de ensino/aprendizagem, aproveitando-se do contexto da rede.

Uma das formas do professor colaborar significativamente € atuar como designer
grafico de interfaces de atividades pedagogicas, com um olhar infogréfico, que age sobre o real
através da simulacdo e da manipulagdo. “A infografia pode ser definida como o olhar de todos
e o olhar de ninguém, um olhar coletivo ou uma forma de autoria sobreposta, sendo fruto da
unido do olho humano com o olho eletronico” (MACHADO, 1993, p. 50).

O professor é 0 agente mais capacitado pedagogicamente para, através desse olho digital
estabelecer com clareza o que pode ser utilizado como ferramenta pedagdgica, ja que em grande
parte dos casos fica imperceptivel quem iniciou uma atividade, a quem pertence a producao
inicial, da qual ele teve acesso e pensa em usar com seus alunos, convidando-lhes a assumir o
comando de sua prépria aprendizagem ao trazer novas possibilidades de resposta e cria¢do a

partir do que ja estéa posto, em antitese a ideologia dominante dos curriculos atuais na educacéo.

Esse pensamento vem se fortalecendo com o desenvolvimento das TD’s, as qualis,
propiciam uma aprendizagem no préprio ritmo do aluno, em oposi¢ao a uma agenda curricular,
em uma escola que muitas vezes insiste em ser reliquia de um periodo primitivo das tecnologias

do compartilhamento da informacé&o e apreensdo do conhecimento.
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Marc Prensky (2001) desenvolveu alguns conceitos importantes que ajudam a
caracterizar o aprendiz em contexto de aprendizagem digital, entre eles: nativo digital e
imigrante digital. O autor chama de nativos digitais aqueles que nasceram e cresceram na era
da tecnologia digital e imigrantes digitais, os que nasceram na era analdgica, mas que
“migraram” para o universo digital. Esse aspecto seria responsavel pelo processamento de
informacdes de forma distintas, e requer a elaboracdo de um design de atividades de

ensino/aprendizagem com caracteristicas diferenciadas na performance e ambiente.

Prensky (2001) apresenta uma relacdo de dicotomias de ordem cognitiva e
metacognitvas distintas entre imigrantes digitais e nativos digitais: 0s primeiros nasceram e
foram formados no contexto dos livros impressos, os segundos contam com auxilio da TV,
Internet e games; os imigrantes digitais partem da linguagem textual, enquanto o0s nativos
digitais para a linguagem visual; da preocupacdo com o método, para a tentativa e o erro; da
ordem para 0 acesso randdémico (aleatério); da investigacdo de uma coisa por vez, para 0

desenvolvimento de multiplas tarefas; da aprendizagem individual para a coletiva.

Discutindo essa questio, (MATTAR, 2014, p. 40) coloca que “o conceito de design
educacional ¢ a liberdade de o aluno assumir o controle de seu processo de aprendizagem”;
relacdo oposta adotada pelos modelos classicos de design instrucional, que propde que o
“designer assuma essa responsabilidade, dissecando inclusive ao extremo 0 SUPOStO Processo
de aprendizagem do aluno (ou de um aluno ideal), propondo entdo um caminho passo a passo
que o aluno deva percorrer para chegar ao conhecimento desejado”, cujo objetivo maior €
orientar processos e nao pessoas.

[...] uma abordagem ultrapassada que ndo contempla novas teorias de ensino e
aprendizagem, nem novos desenvolvimentos tecnolégicos. A abordagem de design
linear e os métodos de transferéncia de aprendizagem do I1SD ndo sdo centrados no
aprendiz, ndo incentivam seu protagonismo no processo de aprendizagem, nem

preveem a aplicagdo do aprendizado do aluno. A linearidade do processo de design
limitaria a criatividade (MATTAR, 2014, p. 40).

Uma atividade que incentiva a criatividade consiste em permitir, que durante a
realizacdo da proposta didatica, sejam respeitas e encorajadas atitudes de reflexdo e
interpretacdo, gerando uma experiéncia posteriormente aproveitada. Mesmo que néo se espere
gue o aluno siga um esquema fixo, ao realizar as atividades didaticas online é importante

conhecer o perfil destes, permitindo modificar a estratégia instrucional e educacional.

E muito dificil encontrar na Web uma proposta de design didatico que atenda as

especificidades dos sujeitos da EJA, e com uma proposta de ensinagem adequada. Como
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solucdo para isso, sugiro que os professores usem os ambientes online para criar suas préprias
propostas didaticas, como no caso dessa pesquisa, em que foi construido um espago proprio

para postagem do contetdo didatico produzido para e nas formagdes que ocorreram.

A seguir apresento a interface da pagina inicial do site produzido durante o processo de
investigacdo, formacdo e acdo produtiva dos professores e professoras ao contribuir para o
design didatico. Para uma melhor visualizagdo das telas que se segue, sugiro acessar pagina do

site através do link: http://designdidaticonaeja.wixsite.com/gileja.

Figura 6: Parte superior da pagina inicial do site

DESIGN -
DIDATICO NA EJA | &

SOBRE DESIGNS DIDATICOS PLANEJAMENTOS HIPERLINKS ARTIGOS OFICINAS ONLINE

A uisa
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m
visite o blog da pesquisa ] f

PROXIMOS EVENTOS FALE CONOSCO FACA PARTE VOCE TAMBEM

Fonte: Print de tela do site (setembro/2016).

A presente tela é a interface do site criado durante a pesquisa e alimentado a medida em
que sdo produzidas novas atividades relacionadas. No inicio da pagina é possivel ver o titulo
do site, ao lado da foto do pesquisador, e logo abaixo, uma tarja azul em que esta o menu titulo
de todas as paginas. O primeiro deles é a home — pagina inicial que contém um slide show com
algumas fotos do processo, ao lado, uma breve descri¢do da pesquisa, e logo abaixo, um convite

para conhecer o blog da pesquisa (apresentado no capitulo I1).

Na parte inferior dessa primeira pagina (print abaixo) estdo listados os eventos
sequenciais as oficinas, que funcionam como apoio a atividade de pesquisa, entre eles, uma
oficina e um encontro do grupo de pesquisa Sujeitos e Subjetividade Online, surgido nesse
processo investigativo, a partir das leituras teérico conceituais e das discussdes no grupo de
professores que colaboram com a pesquisa. Criado para que houvesse encontros especificos
para discutir a atuacdo dos sujeitos na rede, tema que ocupava bastante espaco das oficinas. Um

espaco que pretendo manter enquanto atividade cientifica riquissima de auto formacao.


http://designdidaticonaeja.wixsite.com/gileja
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O Movimento de leitores critico reflexivos de Paulo Freire, consiste em reunides
mensais, entre um grupo de colegas professores e eu, interessados em conhecer a obra de
educador brasileiro. Costumamos selecionar um livro do educador, realizar leituras individuais
e nos encontramos em local informal ou mesmo em uma faculdade em que trabalho, para
discutir alguns aspectos da obra. A exposicao desse tema significa que o grupo esta aberto para
receber 0s sujeitos que estdo inseridos nessa pesquisa. Na terceira coluna é possivel encontrar

botons, que direcionardo para os blogs das atividades descritas.

Na segunda coluna, em fale conosco, ha os contatos do pesquisador, um boton com link
para conhecer 0s poemas autorais e a possibilidade de seguir-me nas redes sociais. Logo abaixo
um link para responder a uma pesquisa interativa, elaborada no google forms para investigar o

perfil de uso de interfaces da Web, o conhecimento sobre as TD’s ¢ o design didatico.

A cada més sdo publicados novos videos que contemplam a tematica do site, ou mesmo
a experiéncia formativa, produzidos em recursos de aplicativos baixados em smartphone ou
mesmo em softwares editaveis no PC, a exemplo do Windows Live Movie Maker ou atube

catcher, os quais foram apresentados em uma oficina.

Figura 7: Parte inferior da pagina inicial do site
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Fonte: Print de tela do site (Setembro/2016).

Na segunda pagina, em Sobre — Encontra-se informacdes gerais sobre o curriculo lattes
do pesquisador, uma pequena caixa de dialogo com uma reflexdo pessoal sobre a tematica, e a
dedicatoria aos sujeitos da pesquisa e ao ser humano. Ha uma subpégina intitulada a pesquisa,

na qual é possivel ter acesso a informag6es sobre os sujeitos a cidade onde aconteceu.
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A pégina seguinte, Designs Didaticos — sdo apresentados de acordo aos componentes
curriculares da EJA que foram adotados pelo MEC, alguns designs didaticos elaborados em
forma de autoria colaborativa entre pesquisar e sujeitos da pesquisa, afim de que possam servir
como referéncia do trabalho em equipe desenvolvido nessa pesquisa e que vem sendo utilizado
pelos professores em suas turmas de EJA e foram construidos de forma colaborativa por todos
0s integrantes desse processo de pesquisa-agdo-formacao.

Figura 8: Pagina 3 - Designs didaticos produzidos colaborativamente

HOME SOBRE DESIGNS DIDATICOS PLANEJAMENTOS HIPERLINKS. ARTIGOS OFICINAS ONLINE

Designs Didaticos

Componente: Lingua Portuguesa
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Componente: Ciéncias

Componente: Historia

Componente Interdisciplinar
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avaliar,

iremos postar no site.

Fonte: Print de tela do site (Setembro/2016).

Nessa tela € possivel acessar as atividades que foram produzidas em autoria
colaborativa, durante o processo de formacéo nas oficinas pedagogicas de design. Ao lado estdo
0s comentarios dos grupos de trabalho por disciplina, e representam uma reflexdo desses
sujeitos apds a producdo final. H& uma tag no fim da pagina, através da qual seré possivel, um
contato com o pesquisador, para que 0s navegantes possam tirar suas ddvidas sobre o material,
dar sugestdes e postar seus comentarios, enviar atividade aplica/ou (re)significada apos aplicar

com seus alunos ou mesmo, solicitar material em versdo editavel.

A partir dessas atividades ficou evidente que o professor/professora deve produzir um
conteddo didatico mediacional que apresente usabilidade pedagdgica, com texto claro,
interativo e recursos facilitadores da aprendizagem; deve-se levar em consideracdo as

competéncias e as habilidades a serem desenvolvidas.

A intencionalidade é um elemento fulcral e deve estar ligada aos objetivos de ensino.
Um hipertexto mediacional deve ter uma linguagem dialdgica e interativa, e exerce o rigor

cientifico, tendo como foco principal a compreensdo do dos sujeitos. Os principios da
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textualidade: a contextualizacdo, a coesdo, a coeréncia e 0s cinco fatores pragmaticos
(intencionalidade, informatividade, aceitabilidade, situacionalidade e intertextualidade)
propostos por Favero (2009) devem ser considerados, pois facilitam a leitura e a interacdo no

ambiente online. Nessas atividades, esses elementos foram observados.

Na tela seguinte estdo os planejamentos das atividades didaticas para cada componente
curricular produzidas pelos sujeitos em autoria colaborativa, em dois blocos, o da esquerda, um
slide show que vai sendo trocado a cada segundo e a direita a possibilidade abrir em word para

editar, conforme a adaptacao que se queira fazer na atividade.

Figura 9: Pagina 4 — Planejamento dos designs didaticos produzidos

Plancjamento de design diddtico na EJA
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5 Pés-textuals - a extrapolacio do texto e interatividade). > 4, Matematica

OBJETIVOS  Preconizacio doresultado que se espera com a realizacio da atividade

IETODOLOGIA O métedo de ensino e as formas de ensinar, devende levar em conta o

contexto social e as implicacdes advindas da pratica/vivéncia/experid B, Historia
dos sujeitos  por meio de pedagogias distintas, reguladas pela
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Fonte: Print de tela do site (Setembro/2016).

Antes de construir os planejamentos, foi criado um modelo, que serve de base para todas
as outras construgdes. O modelo foi produzido por todo o grupo e os outros planejamentos por
componente, pelos professores de cada disciplina, reunidos, em discuss@es presenciais e online.
O planejamento da atividade didatica surgiu apds a selecdo de midia digital, hiperlink, ou
software com funcionalidade pedagdgica. Depois dessa escolha os sujeitos decidiram o tema e

0s objetivos a serem alcangados, o design didatico mais adequado e os ajustes finais.

Na tela a seguir é possivel conhecer alguns ambientes online com foco na EJA e/ou com
material didatico voltado para essa modalidade de ensino. Um espaco para conhecer algumas
plataformas das editoras que tem contetido especifico para EJA, e em alguns casos, incluem
acesso a um livro digital. E possivel visualizar um video com uma fala pontual do educador

Paulo Freire, discutindo importantes questdes sobre a educacao de jovens e adultos.
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Figura 10: Pagina 5 — A EJA em ambientes online
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Fonte: Print de tela do site (Setembro/2016).

O uso de hiperlinks foi adotado como técnica de acesso as midias digitais internas e
externas a todo o site. Santaella (2008) ressalta que as midias digitais e os textos digitais sdo
formados por meio das mudltiplas linguagens que as mesmas vdo contribuindo com as
possibilidades de pensamentos diversos, multi e plural, carregados de implicacGes sociais,
politicas e culturais, claramente visiveis nas paginas desse site ao estabelecer interconexdes

diversas.

Ficou claro nas formacGes que o uso de midias digitais vem se apresentando como uma
nova forma de produzir conteldo pedagodgico, primeiramente porque estdo continuamente
onipresentes na vida dos sujeitos cotidianos que passou a ter acesso em massa as mais diversas
midias e nas mais variadas interfaces novas, conduzindo a diversas formas de leitura e escrita

online.

Os sujeitos contemporaneos vém buscando cada vez mais, estar conectados. Adotar essa
Otica significa entender as novas tecnologias como possiveis de serem aplicadas a educacéo,
pois descortinam uma nova realidade, um leque incomensuravel de possibilidades de
procedimentos. HA uma revolucdo midiatica acontecendo e isso é incontestavel, mesmo que
existam pessoas que ainda ndo tenham acesso ao arsenal tecnoldgico, que se renova a cada

instante no contexto da midia global, nesses dias.

A Internet é o exemplo mais claro e contundente, e vem se configurando como a midia
mais promissora desde a implantacdo da TV. Essa consolidacdo vem se dando de forma
gradativa e propulsora, na mesma velocidade com novas conquistas séo feitas, isso porque a

Internet é vista como a midia mais aberta, descentralizada, atrativa e colaborativa que se viu e,
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por isso mesmo, com mais possiblidades de interacdo e producdo de material pedagdgico e

difusdo dos mesmos, pelo compartilhamento instantaneo.

Durante todo o periodo de pesquisa, estive participando de diversos eventos, em
diferentes regides do pais, apresentando publicando artigos, ora sozinho, ora com minha
orientadora, ou colegas de turma do mestrado. Nessas experiéncias ficou claro o quanto a
conectividade aproxima as distancias, isso porque, antes mesmo estar no evento ja era possivel
interagir com os organizadores e membros do comité cientifico e organizacional e discutir

questdes relativas aos estudos.

Na tela a seguir encontram-se alguns dos artigos que foram apresentados e publicados
durante o periodo de pesquisa e até mesmo ap6s o seu fechamento. Séo artigos que revelam um
pouco dos estudos que contribuiram imensamente para essa producdo e contribuiram no meu
processo auto formativo e que de muitas maneiras, funcionou como compendio de leitura
dirigida para os sujeitos que entraram em contato com o site e vierem a fazé-lo. Os temas sdo

diversos e contemplam a EJA, as tecnologias digitais e 0s sujeitos e subjetividades online.

Figura 11: Pagina 6 — Artigos cientificos em eventos

HOME SOBRE DESIGNS DIDATICOS PLANEJAMENTOS HIPERLINKS ARTIGOS OFICINAS ONLINE

Para ler artigo completo clique no titulo - .
Leia mais...

Os movimentos sociais na era digital
A web: Gilberts ndes
discente

Fol muito interessante participar desse evento de EJA em 530

Paulo onde estiveram presente diversas personalidades da educacao de

jovens e adultos. Uma organizacdo muito boa, com otimas

contribuictes a educacao. Apresentacao do artigo foi muito signficativa

para pensar autoria colaborativa na web. O ensino de lingua inglesa em interfaces online
Gilberto P. Fernandes

Design didético na web:

> Di
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Relatos de experiencia  online:
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Fonte: Print de tela do site (Setembro/2016).

Esses artigos foram construidos a partir do referencial conceitual e da realizacdo de
pesquisas de temas especificos por meio de uso de técnicas de pesquisa online, por uso de
plataformas especificas de coleta de informagbes e por meio da infografia dos sujeitos que
atuaram nos ambientes online de formacédo, descritos anteriormente. A participagcdo nesses
eventos, fizeram com que eu tivesse contato com muitos pesquisadores e inclusive autores. O
contato com os autores aproximou de forma mais relacional com os textos cientificos e com a

minha prépria escrita, sendo renovada e revigorada a cada nova experiéncia.
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A proxima tela apresenta o ultimo subtema do menu do site, oficinas online; titulo que
foi escolhido porque apresenta ambientes educacionais, softwares de edi¢do de arquivos
diversos, plataformas e aplicativos com os quais € possivel construir propostas didaticas online.
A maioria desses ambientes pode ser acessada e as atividades podem ser respondidas via

smartphone, o que facilita o acesso aos interessados.

Figura 12: Pagina 7 — Ambientes online usados nas oficinas

x
HOME SOBRE DESIGNS DIDATICOS PLANEJAMENTOS HIPERLINKS ARTIGOS OFICINAS ONLINE

4

. ’ S . Plataformas Pedagogicas
Plataformas educacionais e de edicdo online _

http://ambiente.educacao.ba.gov.br/
Arrbierte

http://novaescola.org.br/

http://tvescola.mec.gov.br/tve/home

Elabore seus Designs Didaticos com auxilio

Fonte: Print de tela do site (Setembro/2016).

A Internet possui essa dupla caracteristica de ser um sistema e a0 mesmo tempo um
ambiente que pode ser usado indiscriminadamente pelos sujeitos. E importante considerar que
existem também dispositivos hibridos que misturam o melhor desses dois universos em fungéo
da relevancia e da adequagdo ao projeto pedagdgico. Ambos sdo compostos de mddulos
funcionais (tais como, chat, blog, e-mail, AVA, rede social etc.) tendo como objetivo
proporcionar espacos de comunicacao, estudo, avaliacdo etc. Essas configuracfes atendem a

diversos publicos-alvo e situacdes em ecossistemas diferenciados.

Diario de itinerancia do pesquisador Entrada N° 11
g)aescngao A construcdo do site da pesquisa como produto final que ficara online para
AT acesso de educadores interessados na EJA.

Analise Esse site significa o produto final do mestrado, cuja proposta foi delineada
do nesse texto dissertativo. Essa proposi¢ao surgiu como solugéo para convergir

toda atividade didatico pedagdgica e os designs didaticos desenvolvidos em
autoria colaborativa nos diversos ambientes online que serviram de interface
nessa pesquisa: o blog, a edmodo, o aplicativo whatsapp e os diversos websites.

pesquisador
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4 A VIRTUALIDADE, OS SUJEITOS E A PEDAGOGIA FREIREANA

[...] o homem, que ndo pode ser compreendido fora de suas rela¢cées com o mundo, de
vez que é um “‘ser-em-situacdo” [...] o homem se encontra marcado pelos resultados
de sua propria agdo. [...] Nao ha, por isso mesmo, possibilidade de dicotomizar o
homem do mundo, pois que ndo existe um sem o outro (FREIRE, 1992, p. 28).

O movimento de integragdo do homem com a sociedade, faz com que esta articule-se e
desarticule-se a todo momento, em uma constante transmutacdo estrutural. “Um movimento
geral de virtualizacdo afeta hoje, ndo apenas a informacdo e a comunicagdo, mas tambeém os
corpos, o funcionamento econémico, os quadros coletivos da sensibilidade ou o exercicio da
inteligéncia” (LEVY, 2011, p. 11). A educacio néo fica de fora do processo de virtualizago, e

por isso é importante que ela acompanhe as mudancas técnicas.

Diante das transformacdes que a sociedade vem sofrendo, hd um empenho em classifica-
la, e emergencialmente, muitos apelam para os adornos da informacgéo e comunicagdo nesses
tempos de “virtualidade”, como meio de caracterizar a producdo do conhecimento disponivel
nas “redes de interacdo” surgidas na Internet. As indefinigdes acompanham questdes
dicotdmicas entre “real” e “virtual”, havendo muitas discrepancias no uso de termos associados,
como: “ambiente virtual”, “realidade virtual”, “sujeito virtual”, “aprendizagem virtual”, como

se fosse necessario produzir uma metéafora para o virtual.

Lévy Pierre (2011, p. 15) apresenta o conceito de virtualizacdo deixando claro que néo
ha oposicao entre o real e virtual e principalmente quando se atrela ao sentido de ilusdo. Para
ele: “a palavra virtual vem do latim medieval virtualis, derivado de virtus, forca, poténcia. Na
filosofia escolastica, “¢ virtual o que existe em poténcia, nao em ato. O virtual tende a se-
atualizar ter passado no entanto a concretizagdo efetiva ou formal”. Para melhor compreensao

apresento outra definig&o:

O virtual ndo se opde ao real, mas somente ao atual. O virtual possui uma plena
realidade enquanto virtual. Do virtual, é preciso dizer exatamente o que Proust dizia
dos estados de ressonincia: “Reais sem serem atuais, ideais sem serem abstratos”, e
simbélicos sem serem ficticios. O virtual deve ser entendido como uma estrita parte
do objeto real - como se o objeto tivesse uma de suas partes no virtual e ai mergulhasse
como numa dimens&o objetiva (DELEUZE; GUATTARRI, 1993, p. 335-6).

Pensando metaforicamente Lévy (2011) compara, ‘assim como a arvore inteira, estd
virtualmente na semente, o conhecimento e a sabedoria estdo virtualmente no Educando,” com
sua subjetividade, singularidade e multiplicidade. Quando os sujeitos interagem com objetos e

outros sujeitos, de repente se constroi a préatica de significagédo e atualizacdo do conhecimento,
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isso tem a ver com a dialética do virtual e do atual. “A atualizagao ¢ criacao, inven¢ao de uma
forma a partir de uma configuracdo dinamica de forcas e finalidades” (LEVY, 2011, p. 16). A
virtualizacédo passa de uma solucéo dada a um (outro) problema, consiste na passagem do virtual
ao real. Logo, virtualizar é problematizar, questionar é processo de criacdo e criacdo exige

autoria e autoria perfaz-se em exercicios de coautoria.

Os vocabulos, virtual e real produzidos sociedade contemporanea assumem um valor
semantico bastante incongruente. As possiveis incoeréncias na associacdo dos termos, surgem,
quando se cria uma oposi¢do entre o que é real e virtual, como se fossem dois campos indistintos
e que ndo se imbricassem. A virtualizagdo por desconexao em relacdo ao meio natural gera um
problema ao uso a expressdo ambiente virtual, uma vez que ha quase um consenso pelo

distanciamento entre real e virtual e por isso a opc¢do de usar o termo ambiente online.

A distincdo entre real e virtual na Educacdo reproduz um discurso mitico, como se a
atuacdo dos sujeitos na rede assumisse o significado de atuacdo em um nivel irreal, superficial,
estando os sujeitos distante de seus contextos por se aproximar de novos contextos. Com base
nesse argumento, muitos gestores e educadores, desconsideram a importancia de desenvolver
um processo educativo que leve em conta as subjetividades e ambiguidades em rede, diante da
magnitude das transformagdes provocada pela “pervasividade” das TD’s suas consequéncias

ontoldgicas, politicas e educacionais, no olhar de Santaella (2013).

Os avancos tecnolégicos e as maquinas infocomunicacionais produzem transformacdes
através dos dispositivos em que interagem as subjetividades, trazendo ameacas a privacidade,
uma vez que 0s sujeitos usuarios nao conseguem discernir o que é plausivel mostrar ou ndo, ou
mesmo, gerir problemas e conflitos, adquirindo competéncias necessarias para a gestdo da
prépria identidade, sendo capaz de avaliar os valores e 0s riscos da exposi¢do midiatica.

As TD’s vém modificando as relagcdes entre homens e interfaces digitais. H4 uma
relacdo hibrida na qual, o conhecimento é produzido e socializado no ciberespaco. Nesse
contexto surge uma nova cultura, a cibercultura associada a ideia de que “[...] quaisquer meios
de comunicag¢des ou midias sdo inseparaveis das suas formas de socializacdo e cultura que sdo
capazes de criar, de modo que o advento de cada novo meio de comunicagao traz consigo um
ciclo cultural que lhe é proprio” (SANTAELLA, 2002, p. 45-6).

A difus&o cultural no ciberespaco é vista por muitos como uma revolugédo informacional
que tem resultado numa intensiva digitalizacéo, o que para Silveira (2008, p. 31) “culminou em

um cenario de convergéncia que estd reorganizando a producdo, o desenvolvimento e a
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distribuicdo de bens informacionais, desorganizando velhos modelos de controle da indUstria
cultural e dos servigos de telecomunicagdes”, permitindo criagcdo e recriacdo de ambientes

online com inUmeras midias agregadas, caminhando em direcdo a uma convergéncia digital.

O termo convergéncia digital surgiu como tentativa de referenciar o processo em que 0s
diversos meios e as formas de gerar, transmitir e armazenar informagdes, convergem para um
Unico canal, as redes digitais. Desde entdo a sociedade vem sofrendo transformacdes
diretamente relacionadas a evolugdo das TD’s, pois emergem novas articulagdes individuais e

coletivas, modificando a forma como as pessoas aprendem.

A esfera publica interconectada alcangou um potencial mais democratico que a esfera
publica dominada pelos mass media. “Nessa esfera virtual, de alta interatividade, o debate sobre
a democratizacdo das comunicacdes esta sendo reconfigurado e devera incorporar as ideias de
aspecto aberto e de cooperativas de conexdo compartilhada” (SILVEIRA, 2008, p. 31). Para
ele, o sistema de midia atual parece estar organizado ndo necessariamente em torno da ideia de

convergéncia pelas TD’s, mas em torno da articulagdo em rede.

Em relacdo a manutencdo das regras atuais de funcionamento da Internet, essa,
encontra-se aberta para que qualquer pessoa, coletivo ou empresa possa criar novas solucdes e
contetdos em designers especificos para suas propostas, sejam elas com finalidade de alcancar
objetivos pedagdgico, ou de cunho pessoal, permitindo agregar atencbes e a elevacdo da
audiéncia para o que se propde a fazer, e de forma inimaginavel, pelo carater (in)fronteirico da

Internet.

A comunicacédo sem fio, proporcionada pelos celulares, tablets, iPads e computadores,
permitem ao cidaddo manter-se conectado, acompanhar 0 movimento da rede e interagir com

ela, vencendo as barreiras do analdgico e unidirecional, uma vez que a Internet € inacabada.

Na internet, é possivel criar ndo apenas novos conteldos e formatos, mas,
principalmente, é permitido criar novas solucBes tecnoldgicas, desde que se
comunique com o0s protocolos principais da rede. Essa possibilidade fantastica ocorre
devido a inexisténcia de um 6rgéo central que decida o que pode e 0 que ndo pode ser
criado (SILVEIRA, 2008, p. 35).

O que gerou essa sociedade da informacdo foi a convergéncia explosiva entre o
computador e as telecomunicacdes. A ideia de convergéncia vem acabar com a antiga distin¢édo
entre processamento e disseminagdo de conhecimentos geradas pela midia e televisdo. “O cerne
da transformacdo que estamos vivendo na revolugdo atual, refere-se &s tecnologias da

informagao, processamento e comunicagdo” (CASTELLS, 1999, p.114). Ele enfatiza, nos
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processos tecnoldgicos, a interatividade, a formagéo de redes, os dispositivos personalizados e
0s investimentos e esforcos em novas descobertas que, muitas vezes, ndo tém finalidade

comercial. Este paradigma relaciona-se a cultura de liberdade, e a criatividade individual.

Santaella (2004) acredita que a grande revolucdo tecnoldgica aconteceu a partir do
surgimento dos PC - personal computers. O computador pessoal passou a habitar as casas, e
permitir que se exercesse todo tipo de atividades, simples e complexas, de forma estruturada,
mediadas, intersubjetivas, comprometidas ou descomprometidas. Assim a subjetividade e a
significacdo entram em jogo, de modo que cada sujeito atuante na rede inventa seu proprio

mundo na variabilidade dos espacgos e das temporalidades.

A novas tecnologias comunicacionais e informacionais fazem parte da condicdo
humana, a percep¢do de mundo que é alterada, queiramos ou ndo, a ponto de criar uma nova
sensibilidade, a da era eletrénica, da intimidade com a tecnologia, com novos formatos de
modelos de vida que estdo sendo instaurados. O universo cultural préprio dos humanos é
constantemente transformado e repensado pelo impacto que a maquina produz em suas vidas.

O aspecto sem davida mais espetacular naquilo que vem sendo chamado de “era
digital”, na entrada do século XXI, estd no poder dos digitos para tratar de qualquer

informagdo [...] com a mesma linguagem universal [...] uma espécie de esperanto das
maquinas (SANTAELLA, 2004, p. 31).

Vivemos em um tempo fértil do bindmio tecnologia-educacdo. Cabe a escola e
professores, repensar as possibilidades pedagogicas para aproveitar esse momento. Uma das
formas seria, a producdo de material didatico pedagdgico pelos préprios professores e alunos,
utilizando o conjunto de recursos multimidiaticos que se complementam na perspectiva de se

potencializar o acesso aos contelidos na interacao entre 0s sujeitos educativos.

O saber-fazer-docente vem sendo bastante questionado nesses tempos de virtualidade.
A necessidade de utilizar recursos tecnoldgicos virtuais em suas praticas pedagogicas, tem sido
imposta com uma condi¢do sinonimia de ser “bom” professor. Indicio disso ¢ a for¢a imposta
pelo discurso tecnoldgico de culpabilidade do professor pelos insucessos na aprendizagem dos
alunos ao ndo utilizar os recursos das TD’s, o que tem sido visto como um pecado irreparavel

e sinal de incompeténcia. Essa postura advém da supervalorizacdo da informacéo.

Educar em ambiente online envolve os usos do que existe em potencial e ndao o
“antonimo do real”. Esperar que o professor consiga produzir magicas de ensinagem usando as
midias € no minimo ingénuo. A culpabilizacdo também ndo é o caminho mais adequado para

discutir a falta de técnicas de ensino no campo da fértil virtualidade. A critica a pratica do
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professor por si so, € um tema esgotado. Paulo Freire tem uma visdo madura sobre o uso das
TD’s e em defesa da atividade pedagdgica do professor, ele chama a atencdo para o fato de que:
A educagdo ndo se reduz a técnica, mas ndo se faz educacdo sem ela, utilizar
computadores na educagdo, em lugar de reduzir, pode expandir a capacidade critica e
criativa de nossos meninos e meninas. Depende de quem o usa, a favor de que e de
quem, e para qué. O homem concreto deve se instrumentalizar com o0s recursos da
ciéncia e da tecnologia para melhor lutar pela causa de sua humanizacdo e de sua

libertacdo (FREIRE, 2007, p. 22).
Ao pensar no uso das tecnologias sejam de qualquer espécie ou mesmo computacionais
(termo usado por Freire) para instrumentalizacdo dos sujeitos, o Educador enxergava
possibilidades de empoderamento desses sujeitos, fazendo com que se sentissem capaz de
manipula-las, testa-las. O ato de educar estabelece uma relacdo-acédo dialégica complexa e bem
articulada entre ensinar e aprender, ja dizia Freire (1996, p. 23) “quem ensina aprende ao ensinar

e quem aprende ensina ao aprender”. E, assim, compartilham juntos novas possibilidades de

producdo e construcao de saberes, proporcionando um ao outro o dialogo e a interag&o.

Para tal, espera-se que os participes inseridos no contexto digital adotem novas posturas.
Essas significam de sobremaneira que as midias digitais possibilitem acbes voltadas a
integracdo entre processos educacionais, praxis do professor, rumo a interacdo. No ambiente
online, o ato de producdo didatica, remete a convergéncia digital, pois a rede, recebe, hospeda
e difunde toda espécie de midia, permitindo a composicdo de designs diversificados.

O digital ¢ uma metalinguagem que permitiu separar e liberar todos os contetdos e
formatos dos seus suportes fisicos. Esse processo, que viabilizou a convergéncia
digital, ¢ 0 mesmo que assegurou a possibilidade de recombinagéo constante dos bens
intangiveis (SILVEIRA, 2008, p. 38).

A transposicdo dos contetdos do ambiente fisico para o online, fizeram com que o
houvesse maior interesse de todas as populaces em aderir ao digital, o que possibilita que o0s
educadores, enriqguecam sua pratica pedagdgica, fazendo escolhas dentre a indmeras
possibilidades de interfaces que fazem a confluéncia de midias, o que para (LEVY, 1999, p.
171) sd@o os “novos campus virtuais” onde professores e alunos compartilham recursos

midiaticos para discutir saberes e mostrar competéncias pedagogicas.

O desenvolvimento de préaticas pedagdgicas inovadoras na atualidade perpassa pelo uso
do novo campo de exposicdo do saber que é o espaco da Internet. No entanto, para que as
praticas sejam realizadas no contexto digital, elas precisam ser produzidas nesse ambiente, e
ndo simplesmente uma transposicao figurativa, sem preocupacao com criacdo autoral, a partir

dos recursos existentes no mesmo.
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A produgdo em ambiente online, vai além do escaneamento de atividades e contetdos
disponibilizados em impressos, significa, criar, produzir no proprio ambiente. E ainda, outro
problema € insurgente; saber o quanto, professores e alunos valorizam as transformacées no
processo de ensino/aprendizagem, levando em consideracéo as potencialidades das ferramentas

de multimidia e o acesso a informacGes em longa escala de difusdo das midias digitais.

Para Manuel Castells (1999, p. 114), os saberes contemporaneos estdo atrelados ao
meios virtuais, sendo que o entendimento do mundo contemporaneo “exigiria a discussdo da
especificidade das novas tecnologias da informagao, ‘vis a vis’, seus predecessores historicos e
de carater revolucionario”. Embora, no final do século XX, tenha havido uma intensificagao
desses processos, as praticas ainda sdo de natureza micro e macrossocial, reforcando exclusées

em todos 0s niveis de ensino, pela falta de acesso, ou pelo acesso sem significados formativos.

Para que o homem consiga acompanhar o movimento do mundo, ele precisa adaptar-se
a complexidade que os avancos tecnolégicos impdem. Esse também é um duplo desafio para a
Educacdo: adaptar-se aos avangos das tecnologias e orientar 0 caminho para o dominio e a
apropriacgdo critica desses novos meios. Segundo Castells (1999) o processo que ocorre nesse
novo tipo de atuacdo dos sujeitos nas redes € caracterizado por trés estagios: a automacao de
tarefas (racionalizacdo dos processos existentes); a experimentacdo de usos (inovacdes) e a
reconfiguracdo de aplicacOes (implementacdo de novos processos, criando novas tarefas).

Para Lemos (2002, p. 131) o ciberespaco “¢ o hipertexto mundial interativo, onde cada
um pode adicionar, retirar e modificar partes dessa estrutura teleméatica como um texto vivo,
um organismo auto organizante”. Um ambiente de circulagdo de discussdes plurais, capaz de
engendrar competéncias multiplas, lagcos comunitarios e coletivizacdo dos saberes. Como tal,
“ndo tem controle centralizado, multiplicando-se de forma anarquica e extensa,
desordenadamente, a partir de conexdes multidirecionais e diferenciadas, permitindo

agregacdes ponto a ponto e formando comunidades ordinarias”.

Professores e alunos precisam reconhecer o ciberespaco como ambiente favoravel ao
desenvolvimento de novas comunidades de ensino/aprendizagem, redimensionando o0s papeis
da préatica do professor, da participacdo discente, da matriz curricular, da manifestacdo das
subjetividades e saber-fazer que compde as autorias e coautorias no campo virtual. Com a
Internet banda larga mais rapida e a multiplicacdo de aparelhos moveis com acesso a rede,
modificando as acOes e as formas de ensinar, aprender e se relacionar, surge a necessidade de

(res)significar as praticas comunicacionais e educativas.
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4.1 A prética pedagogica, os sujeitos e as subjetividades online

O impeto do criar nasce da inconclusdo do homem. A educacdo é mais autentica
quanto mais desenvolve esse impeto ontoldgico de criar. A educacdo deve ser
desinibidora e ndo restritiva. E necessario darmos oportunidades para que 0s
educandos sejam eles mesmos (FREIRE, 2007, p. 32).

A atuacdo das pessoas na Internet vem crescendo gradativamente, seja em préaticas
desatreladas de objetivos educacionais, atividades descompromissadas, ou atividades
pedagogicas planejadas. Essa atuacdo advém da confluéncia de fatores midiaticos e extra-
sensoriais, como a demanda social por flexibilidade espago temporal.

O envolvimento do professor com essas novas ferramentas € fundamental para que este
considere a (re)criacdo dessa nova pratica pedagoégica, mediacional, informatizada e
dicotdmica, com vias de promover a autonomia dos sujeitos jovens e adultos. Nao se faz uma
Educacdo autbnoma sem um professor engajado e comprometido com esse objetivo. Estdo
disponiveis ao professor, inimeras ferramentas e interfaces de producdo, recriacdo, captura,
edicdo, postagem, interconectividade e interatividade, a exemplos dos softwares, aplicativos,
plataformas, redes sociais, que permitem a convergéncias de diferentes aplicacfes e midias.

Tudo eclodindo no cenério de novos empreendimentos que aglutinam grupos de
interesse no ciberespaco, como cidades digitais, games, softwares livres,

ciberativismo, web art, jornalismo online e formagdo em ambientes virtuais de
aprendizagem (SILVA, 2012, p. 11).

Para o autor, vivemos em um tempo sociotécnico em que a dindmica comunicacional
reproduz-se em atos de autoria, coautoria, compartilhamento, conectividade, colaboracdo e
criticismo. Elementos que devem estar associados a fundamentos educacionais constituidos de
autonomia, diversidade, dialogismo e democracia. Esses fundamentos vém sendo trabalhados
no meio académico e através das midias, por meio dos mecanismos relativamente recentes da

convergéncia digital.

E formidavel considerar as conexdes possiveis, e o valor atribuido a elas, contudo os
sujeitos devem ser pensados prioritariamente, [...] “antes de comegarmos a mudar a tecnologia,
a reconstruir as escolas, a reciclar os professores, precisamos de uma nova pedagogia baseada
na interatividade, na personalizag&o e no desenvolvimento da capacidade autbnomo de aprender
a pensar” (CASTELLS, 2003, p. 227).

O estudo da convergéncia digital envolve questbes de digitalizacdo, contetdos

audiovisuais, tecnologias da comunicacdo, novas midias e interatividade. A Internet vem
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tornando um dos veiculos de comunicagéo e informag&o e aprendizagem, que mais se massifica,
seu uso intenso vem fazendo com que esse (sub)sistema seja usado em grande escala no

entretenimento e formacao dos sujeitos.

O reuso e a reconfiguracdo que ocorre com os aplicativos da rede compdem uma
dindmica que estad contaminando as telecomunicacfes digitais, ou seja, as praticas
colaborativas, presentes na internet, estdo atingindo o mundo da infraestrutura,
gerando novas possibilidades de comunicacdo, além de ampliar 0 acesso as redes e a
diversidade de producdo cultural. Um dos exemplos desse fenbmeno social de
expansao de usos ndo-previstos esta ocorrendo com a comunicacdo sem fio, conhecida
como WI-FI (SILVEIRA, 2008, p. 42).

No Brasil, a Internet sem fio passou a fazer parte das condi¢des de acesso, recentemente.
Muitos séo os problemas de transmissdo, e condigdes de acesso. A partir da privatizacdo da
telefonia mével e da concorréncia de grandes empresas multinacionais, tem sido possivel o
acesso ascendente dos brasileiros a rede mundial de computadores por meio de dispositivos

moveis, cada vez mais sofisticados e ageis.

Segundo Alex Primo (2001, p. 14) deve-se valorizar a “Internet naquilo que ela possui
de mais extraordinario: a capacidade de mediacdo dial6gica. Se o ensino mediado pela televisdo
esbarrou na transmissdo unilateral, o uso da Internet com o mesmo fim se configura apenas, e
de forma paradoxal, como uma prética arcaica” de uma geracao que terd passado sem colaborar
no ensino/aprendizagem de forma revolucionaria, uma vez que a Internet é capaz de aproximar
as distancias de desejosos por partilhar descobertas cognitivas através da interagdo, € nem

sempre isso é utilizado.

E crescente n(imero de pessoas ou grupos que criam na Internet suas proprias interfaces,
postando na rede o que querem, conversando com quem desejam, oferecendo 0s servicos etc.
A navegacdo na Internet esta aberta a todos, ela atrai os estudantes; eles gostam de navegar e
comunicar-se com outras pessoas, mas infelizmente perdem muitas conexdes possiveis, tendo
dificuldade em escolher o que é significativo, de fazer relacbes, de questionar afirmacdes
problematicas, isso porque ndo sdo apoiados pela escola, ainda presa a antigas praticas.

Muitas formas de ensinar hoje ndo se justificam mais. Perdemos tempo demais,
aprendemos muito pouco, nos desmotivamos continuamente. Tanto professores como
alunos temos a clara sensacdo de que muitas aulas convencionais estdo ultrapassadas.

Mas, para onde mudar? Como ensinar e aprender em uma sociedade mais
interconectada? (MORAN; MASETO; BEHENS, 2000, p. 11).

Como alternativa, apresento a Internet, que é um campo aberto, desenha-se diversas
aplicacdes com finalidades diversas: de divulgacdo, de pesquisa, ensino e de comunicagdo. Os

alunos de EJA, devem estar inseridos neste contexto, principalmente porque existe uma falsa
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ideia de que jovens e adultos ndo conseguem usar adequadamente os recursos da rede, seja
porque os primeiros se dispersam facilmente ou os segundos se sintam inébeis, contudo isso
vem mudando, porque ambientes que antes eram terreno de criangas e adolescentes, hoje sdo

explorados por jovens e adultos, que veem neles, possibilidade de aprendizagem.

Dentre as ferramentas da Internet, algumas aplicacbes séo bastante significativas e
podem ser muito uteis na construcdo de um design educacional. A Web trouxe possibilidades
de ensino/aprendizagem através de diversas ferramentas: o e-mail, foi a primeira aplicacdo da
Internet e continua com um valor consistente, € um instrumento facil de ser acessado e permite
comunicagdo grupal com eficacia, inclusive pelo fato de esta associado a aplicativos
audiovisuais e permitir interacdo sincrona e assincrona em atividades na Web, que é na verdade

0 ambiente multimidia da Internet.

As redes sociais sdo ou se constituem uma ferramenta que permite a criacdo e exposi¢do
de varios contetudos de interesse individuais e coletivos, onde circulam subjetividades
multiplas, os ambientes virtuais de aprendizagem (AVA)®, que permitem a criacdo de cursos
formativos; os blogs funcionam como espaco aberto para diferentes manifestacdes da
linguagem; os aplicativos (Apps) trazem a possibilidade de criacdo de componentes de
facilitacdo da vida das pessoas; os softwares multiplicam-se para atender aos usuarios cada vez
mais exigentes, com funcionalidades diversas; os games tem a funcédo de divertir, mas permitem
diversas atividades educacionais; os portais educacionais criados e mantidos por instituicoes

educacionais, publicas ou privadas possuem muitos mecanismos de interacao.

O Brasil vem atraindo atencbes pela receptividade da Internet. A quantidade de
internautas brasileiros é hoje suficientemente grande para manter uma economia doméstica
baseada no comércio eletronico, isso coloca o pais em destaque no cenario midiatico, e por
possuir enorme quantidade de computadores, além de contar com um avangado e sofisticado
sistema bancario que vem educando a populacéo para uso do banco eletronico e, de certa forma,
esta facilitando a transicdo desta populacdo para o desenvolvimento de relacBes pessoais e
comerciais pela via eletrénica. Esse cenario permite uma importante reflexdo:

Na medida em que a internet caracteriza-se por sua situacdo de utilizacdo simultanea,
como ambiente, por maltiplos (sub)sistemas sociais, a enorme diversificacdo de usos
observados na rede decorre de demandas prdprias, especificas de cada um dos
(sub)sistemas sociais que tem na internet parte de seus ambientes de funcionamento,

levando, por exemplo, a criagdo de aplicativos especificos, que sdo posteriormente
generalizados e utilizados por outros subsistemas (PALACIOS, 2006, p. 240).

5 E um ambiente tecnoldgico no ciberespaco de ensino/aprendizagem mediada entre um grupo de alunos, e 0
professor ou um grupo de professores, ou outros agentes geograficamente dispersos (TAROUCO, 2002).
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Essa reflexdo é pontual, de modo que a educacdo deveria seguir essa tendéncia e utilizar
em todos os niveis de ensino, as ferramentas da Web como instrumentos possiveis para no
ensino/aprendizagem, criando ambientes educacionais que permitissem interacdo além do
contexto da sala de aula, para contar com a participacdo massiva dos sujeitos educativos, em

larga escala e com carater global, respeitando as questdes individuais.

A Internet vem encorajando muitos tipos de relagdes e formas de interagdo. As pessoas
podem participar em seus grupos, ou mesmo em grupos desconhecidos sem a presenca fisica
instantanea ou definicdo de papeis claros ou rigidos. Essa atuacdo pode ser no anonimato, com
identidades inventadas e com novas nog¢des de audiéncia, contudo, [...] “ndo € possivel separar
a atividade online e off-line, e as pessoas podem ter fortes lagos off-line em qualquer site online”
(BARTON:; LEE, 2015, p. 53).

Desse modo, é importante que o professor reconheca que as TD’s fazem emergir, cada
uma em seu tempo, processos de aprendizagem distintos, porém nao excludentes. O
planejamento e desenvolvimento de uma atividade utilizando essas TD’s impressas por

exemplo, pode ser melhor construido se contar com ferramentas da Web.

Com as TD’s, em rede, ha a possibilidade de desenvolver processos de
ensino/aprendizagem por meio de AVA’s, acessando inclusive em dispositivos mdveis, que sdo
instrumentos mais ubiquos. As TD’s, fazem emergir praticas sociais novas, suscitando
mudancas também nos espacos-tempos de aprendizagem. As TD’s ndo devem se sobrepor ao
método escolar, e sim servir como ferramenta de énfase ao processo de ensino inspirando fazer
coisas novas a partir da experiéncia adquirida.

Ha ocasides, em um ambiente educacional em que um professor ndo guia experiéncias
de aprendizagem em direcdo a nenhum objetivo de aprendizagem particular. Nessas
ocasifes, professores podem oferecer muitas atividades de aprendizagem, e objetivos
de aprendizagem podem imergir durante essas atividades, em geral a partir dos
proprios aprendizes, quando eles se defrontam com essas atividades. [...]. Essas buscas

podem levar a diferentes resultados de aprendizagem, muitos dos quais ndo foram
especificamente antecipados pelo professor (SMITH; RAGAN, 2005, p. 6).

Os autores apontam o aparecimento de resultados ndo previstos pelo professor, onde
ndo existem objetivos pre-estabelecidos, uma aprendizagem livre e possibilidades de usos da
Internet na educacdo para além da sua fungdo mercadologica. Com esse foco, o sistema
educacional utilizando-se dos fluxos da rede se constroi e desconstréi, atuando pela via da
(des)fragmentacéo de formas e contetdo, de todas espécie de midia, as quais, encenam em sua
incompletude, representacdes das formas de vida dos sujeitos, que devem ser consideradas no

processo de escolarizacédo e educacdo ao longo da vida e educagdo permanente.
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Partindo deste ambito, é coerente que o sistema educacional aponte caminhos para que

a tecnologia envolva novas formas de ensinar e aprender em harmonia com o novo paradigma

que emerge a educacéo, educar em tempos de conectividade. A era da conectividade € propria

das colaborac6es, do fazer coletivo, do entusiasmo em pesquisar e compartilhar descobertas. O

desafio ¢ articular os usos da TD’s para promover renovados didlogos e aprendizagens. As

formas utilizadas para criar, analisar, interpretar e produzir informac6es vem se multiplicando
exponencialmente, desmistificando a ideia de que sdo meros suportes.

As novas tecnologias de informacéo e comunicacdo, caracterizadas como midiaticas,

sdo, portanto, mais do que simples suportes. Elas interferem em nosso modo de pensar,

sentir, agir, de nos relacionarmos socialmente e adquirirmos conhecimentos. Criam uma
nova cultura e um novo modelo de sociedade (KENSKI, 2006, p. 23).

A autora entende que o educador so terd condicdes de levar a tecnologia para a sala de
aula, quando esta servir como ferramenta para o que se quer promover de forma consciente e
contextualizada, descortinando assim a pratica tradicional, com um uso representativo e nao
apenas um recurso para camuflar-se em nome da modernidade. Ha de se considerar as
implicacdes e contribuicdes efetivas da panaceia de recursos tecnologicos que estdo dispostos
na escola e fora dela, dos quais o professor é convidado a se apropriar e, se apropriando se
reconhega como autor em sua pratica, respeitando o papel do aluno de coautoria.

No entanto, a capacidade criadora tem sido mutuamente é negligenciada, pois, perdura

ainda, uma pedagogia baseada em procedimentos que visam o acumulo de informacéo pelo e

transmissao ao aluno. Se o professor renega a préatica retransmissora e massiva de informacoes,

0 seu papel implica, investir na criagdo, na gestdo e na regulacdo das situacoes
ensino/aprendizagem como agente educacional mediador, ndo mero facilitador,

Na mediacéo pedagdgica, o papel do professor é completamente diferente daquele que

ensina, transmitindo informacgdes, aplicando exercicios e avaliando aquilo que o aluno

responde, em termos de certo ou errado. A media¢do pedagdgica demanda do

professor acdes reflexivas e investigativas sobre o seu papel, enquanto aquele que faz

a gestdo pedagdgica, criando condigdes que favorecam o processo de construcdo do
conhecimento dos alunos (PERRENOUD, 2000, p. 139).

Nessa perspectiva, o papel da docéncia deve ser sendo uma atividade onde o trabalhador
se dedica ao seu “objeto” de trabalho, que é justamente outro ser, e portanto, esse trabalho
requer reflexdo e aprofundamento porque é complexo e interativo, uma vez que produz
resultados sobre o humano, o que torna a pedagogia uma ferramenta, e “se a pedagogia é a
tecnologia do trabalho do professor, a natureza e a funcéo dessa tecnologia séo inseparaveis das

outras dimensoes da atividade profissional dos professores” (TARDIF, 2005, p. 122).
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A docéncia como profissdo, que é deve ser vistacomo um processo de construcao social,
pois é uma realidade dindmica transformadora, calcada em agdes coletivas responsaveis por
gerar uma profundidade cientifico-pedagdgica que forme os professores para enfrentar questdes
fundamentais da escola como institui¢do social e com uma pratica social que leve os sujeitos a

reflexdo e a critica amadurecida.

Hé& educadores que reconhecem a importancia da apropriacdo de instrumentos culturais
como elemento de transformagado, mas nao concordam que as TD’s possam ser um instrumento
de mudancas. Para o aluno a aprendizagem por meio dessas tecnologias faz todo sentido, pois
em seu pensamento, o conhecimento necessario é aquele que o ajudard a obter mais

conhecimento.

E natural para os que valorizam o uso das novas TD’s na educagio, o reconhecimento
de que elas amedrontam os professores, embora considerem que o uso adequado da tecnologia
por um professor bem formado pode beneficiar significativamente os aprendizes. Advogo em
favor das TD’s em sala de aula, por acreditar que elas sdo uma ferramenta bastante significativa

no processo de ensinagem no contexto das interconexdes digitais no universo global.

A atuacdo de jovens e adultos na sociedade contemporanea é tipica de individuos que
estdo vivenciando uma reinvencdo da identidade cultural. Esse processo se da a partir de
profundas mudancas que suscitam adaptacdo em uma sociedade midiatica, que requer de seus
habitantes novos estilos de comunicacdo e criatividade. Os saberes sdo circulares no
ciberespaco e a navegacao e a interacdo se apresentam como facilitadores do processo de
criacdo de uma identidade cultural virtual propria.

E importante ndo nos esquecermos de que a tecnologia possui um valor relativo: ela
somente tera importancia se for adequada pra facilitar o alcance dos objetivos e se for
eficiente para tanto. As técnicas ndo se justificardo por si mesmas, mas pelos objetivos

que se pretenda que elas alcancem, e no caso serdo de aprendizagem (MORAN;
MASETO; BEHENS, 2009, p. 144).

A compreensdo de quem sdo e o que fazem os sujeitos da EJA nesse universo de
possibilidades de atuacdo multimidiatica, perpassa pela no¢do de como funciona a interacdo
face a face online em relagéo a forma como essas pessoas se relacionam com a tecnologia e se
essa relacdo afeta o0 processo de ensino/aprendizagem, pela proposta curricular desenhada nos
espacos de virtualidade em um contexto. O contexto como ambiente de conversacao, “engloba
tudo aquilo que cria malhas de dialogo, controvérsias, disputas, conflitos e suas possiveis

resolu¢des em um espago aberto, mutavel e sempre emaranhado” (SANTAELLA, 2013, p. 14).
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Ao contrério do que se pensa, 0 termo virtualidade n&o é recente, e tdo pouco surgiu por
conta do advento do computador e da Internet. De acordo (BARTON; LEE, 2015, p. 44) as
“virtualidades sdo possibilidades e restrigdo de agdes que as pessoas percebem seletivamente
em qualquer situag¢ao”. Para eles, virtualidades percebidas tornam-se 0 contexto da acdo. Ao
invés de focar nas propriedades intrinsecas de um objeto, as pessoas estabelecem o que é de

valor para elas em uma situagéo particular, com propositos particulares.

E importante considerar que existe um descompasso entre as expectativas originais de
guem planeja o uso de uma dada tecnologia (os designers) e a forma como as pessoas pdem as
tecnologias a servigo de seus propositos. “As virtualidades ndo sdo predeterminantes das agoes
das pessoas, da forma como elas vao interagir com as tecnologias” (BARTON; LEE, 2015, p.
45). Um exemplo claro disso € o uso do celular, cuja finalidade primeira, de apenas falar, ja ndo

representa mais a acdo fundamental do aparelho.

As virtualidades afetam o que pode ser feito convencionalmente com 0s recursos a ser
mobilizado para o desenvolvimento de praticas sociais e pedagdgicas. Sdo importantes
situacbes de interacdo por meio da fala, da escrita, layout, imagem, os quais podem ser
mobilizados por meio telas sensiveis ao toque, diferentes plataformas em acesso de dispositivos
fixos ou moveis. Contudo, “a Internet ndo é ilimitada, o que torna essencial, examinar as
virtualidades que estdo estreitamente relacionadas ao conceito de design” (BARTON; LEE,
2015, p. 46), que deve possuir um cardter multimodal.

Na compreensdo da linguagem online, também procuramos entender como modos
diferentes trabalham juntos para formar textos online coerentes e dotados de sentido.
Os modos, que também séo conhecidos como modos comunicativos ou modos

semioticos, referem-se em geral a sistemas ou recursos que as pessoas mobilizam na
construgdo de sentido (BARTON; LEE, 2015, p. 47).

A Internet é o ambiente mais eficaz, na atualidade, para producéo de textos multimodais
que refletem as acdes dos sujeitos em ambiente interacionais. Os textos multimodais s&o uma
onipresenca na vida cotidiana, e combinam a linguagem verbal e visual; por isso mesmo, a
construcdo de um design didatico deve levar em consideracdo a diversidade de mistura de
linguagens em layouts cada vez mais comunicacionais e interativos, se se quer representar o
mundo dos sujeitos. “A concepc¢do da Internet enquanto (sub)sistema e ambiente numa rede
hibrida permite-nos compreendé-la como ente dotado de sua propria dindmica de
funcionamento e evolug¢do e ndo apenas como suporte tecnologico e elemento de media¢ao”

(PALACIOS, 2006, p. 240).
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4.2 Os sujeitos da EJA e a inclusdo/exclusdo socio digital

Excluido das 6rbitas das decisfes, cada vez mais adstritas a pequenas minorias, é
comandado pelos meios de publicidade, a tal ponto que em nada confia ou acredita,
se ndo ouviu no radio, na televisao, ou se ndo leu nos jornais [... na internet] (FREIRE
2000, p. 47, insercdao minha).

Na EJA, o primeiro traco cultural relevante para esses jovens e adultos, é sua condi¢édo
de excluidos da escola dita regular. Esse tema perpassa por “aspectos sociologicos — relacdo
entre escola e sociedade, direito a educacdo, educacdo e cidadania, escola, trabalho, classe
social - e aspectos pedagdgicos ou psicopedagogicos — fracasso escolar, evasdo, repeténcia,
praticas avaliacdo” (OLIVEIRA, 2001, p. 19). Nessa perspectiva a situacdo de exclusdo
contribui para delinear as especificidades de jovens e adultos, uma vez que € um aspecto que

condiciona a a¢ao de muitos daqueles sujeitos.

O tema educacdo de jovens e adultos remente a algumas pessoas, a questdo etaria,
contudo, essa questdo é mais uma especificidade cultural. Isso porque, o jovem e o adulto da
EJA no Brasil, vem de uma histéria de negacdo de direito de acesso e permanéncia na escola.
E o migrante empobrecido que saiu do campo para as cidades, filho de trabalhadores rurais ndo
qualificados, analfabetos ou pouco instruidos, com uma passagem curta e sistematica pela
escola e trabalhando em ocupac¢des humanas nédo qualificadas, um sujeito que busca tardiamente

a escola para alfabetizar-se ou cursar séries do ensino supletivo.

Marta Kohl Oliveira (2001) apresenta alguns aspectos que caracterizam as praticas de
exclusdo no contexto da EJA: o primeiro deles, € a inadequacdo da escola para esses sujeitos;
os curriculos, programas e métodos de ensino foram pensados para criancas e adolescentes; a
escola funciona com regras especificas e uma linguagem particular que nao € a linguagem do
jovem e do adulto, que se vé deslocado e quando se sente excluido do processo, aponta situacdes

afetivas como causa dos insucessos e constantes desisténcias.

Chamo a aten¢do para a questao da linguagem nesse processo, por acreditar que as atuais
“virtualidades™ presentes dentro e fora da escola, tem sido um dos aspectos que mais vem
distanciando, os sujeitos educativos da escola e da sua proposta de ensino/aprendizagem, as
quais, vem desconsiderando a forma como esses sujeitos agem no mundo social, multimidiatico
e textualmente mediado, permeado de ac¢des e discursos que se montam e desmontam a medida

que as préatica sociais das pessoas se configuram no ambiente online.
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Os jovens e adultos, da EJA ndo séo mais os off-liners, como pensam alguns, eles atuam
na rede, realizam leituras, produzem textos visualizam imagens, videos, interagem nas redes
sociais, utilizam softwares, games, redes de relacionamento, realizam atividades profissionais,
enviam e recebem mensagens por meio de chats e aplicativos, compartilham diversos tipos de
midias, produzem algumas, enfim, realizam inimeras praticas no contexto da virtualizacdo na

Internet. Contudo, ha um transitar entre os dominios do online e off-line.

E comum na fala dos mais entusiastas com o advento das TD’s, a afirmagdo de que se
vive na “era digital”, e de que a educagdo passara por uma grande transformacao a partir da
profusdo das midias. No entanto, parece que ainda existe uma grande distancia entre o universo
midiatico instaurado, exterior a escola e em seu ceio. “De fato, é tdo proeminente a presenca
das midias, que, frente a elas, tudo o mais parece se apagar” (SANTAELLA, 2003, p.115). A
autora vé a participacdo da midia na vida social e individual como tdo onipresente que termina
produzindo um efeito de fetiche, onde os sujeitos séo desfiliados socialmente e impedidos de

participar de préaticas sociais inclusivas.

O primeiro aspecto apontado € o olhar obsedante que se fixa apenas nas midias, e nao
nos saberes, nas linguagens, nos processos signicos que “sdo difundidos pelas midias e sem os
quais ficam em falta as bases objetivas para se pensar as culturas e as formas de socializagao
que lhes sdo proprias” (ibid., p. 115). Desse modo, o0 uso da midia ndo deve ser visto como
garantia de aprendizagem, pois ela é apenas o meio, o suporte material, o canal fisico nos quais
0s sujeitos corporificam sua linguagem. Por isso, muitas tentativas de desenvolver
aprendizagens por meio de TD’s na EJA, caem no insucesso, pois, a ferramenta ¢

supervalorizada, obliterando a atuacéo dos sujeitos.

O segundo fetiche que a midia oblitera, € separar os sujeitos das formas de “socializa¢ao
e cultura que séo capazes de criar, de modo que o advento de cada novo meio de comunicacao
traz consigo um ciclo cultural que lhe é proprio” (ibid. p. 117). Os jovens e adultos estdo
vivenciando transformac6es nos fenémenos culturais, como fruto da onipresenca das midias
digitais; desconsiderar o uso dessa nova poténcia, como ferramenta educacional, é coloca-los
distante do contexto dos novos ambientes comunicacionais, e aparta-los da cultura digital, que

se constroi nas idiossincrasias (jeito proprio de ser, ver, sentir, reagir, de cada individuo) online.

A tecnologia digital é apontada como um novo paradigma referencial na formagéo de
cidadaos integrados a era digital, ainda assim, é parece contraditorio pensar em inclusao digital
como uma forga transformadora no espaco escolar, quando o paradigma de ensinagem persiste

na transmissdo de conhecimentos, especialmente na EJA onde a linguagem das midias ainda é
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distante; “as novas midias podem ser compreendidas como o mix de antigas convencoes

culturais de representacdo, acesso ¢ manipulagdo de dados” (LEAO, 2005, p. 36).

A atual organizacdo educacional no Brasil, em sua esséncia, permanece cristalizada,
com discussdes de transformacdo por meio de uso massivo de TD’s como instrumento de
aprendizagem, indicando por vezes, que estas por si s, melhoram a capacidade de acéo
intelectual de usar a informagéo transformando-a em conhecimento. Contudo, diversos aspectos
apontam na direcdo contraria. Ha auséncia de politicas publicas voltadas para a formacéo de
educadores na area tecnologica, e pouco investimento em transformacao dos espacgos escolares;

sdo bem poucas politicas de inclusdo sécio digital.

Ao fazer uma analise critica sobre a consolida¢do, nos anos 90 no Brasil sobre os
projetos de inclusdo digital, Bonilla e Pretto (2011, p. 25) afirmam que eles entram em cena na
dindmica social e politica da sociedade da informacéo, em diversos paises, com destaque para
os da Unido Europeia. “O principal objetivo seria a criagdo em escala mundial de uma
Sociedade da Informagao”. Para tal, surgem os “Programas para a Sociedade da Informacgao”

empreendidos pelos organismos internacionais.

Bonilla e Pretto (2011, p. 24) caracterizam a proposta Europeia como ousada, porém
ingénua, devido a condicdo sociopolitico, econdmica e religiosa, divergentes em cada pais,
provocando discrepancia na proposta. Eles apontam que “tais desigualdades vém sendo
denominadas genericamente como digital divide, gap digital, apartheid digital, infoexclusé&o,
ou exclusdo digital, e tém justificado a formulacdo de numerosas politicas publicas com a

finalidade de minimiza-las™.

Alguns paises implementam os programas de inclusdo digital com base em politicas
publicas compensatorias. O tema inclusdo digital vem suscitando diversas discussdes em
relacdo aos significados e objetivos atribuidos ao termo, ha alguns questionamentos prementes:

Treinar pessoas para 0 uso de recursos tecnoldgicos de comunicagdo digital seria
inclusdo digital? Para alguns autores, tais iniciativas ndo seriam suficientes para
incluir digitalmente. Democratizar o acesso a tais tecnologias seria, entdo, incluir

digitalmente? [...] o termo inclusdo digital tem relacdo direta com seu antagdnico
excluséo digital (BONILLA; PRETTO, 2011, p. 24).

Os autores deixam claro seu posicionamento em relagdo ao antagonismo que existe em
torno do tema inclusdo/excluséo digital. Esta claro também, o desafio que é para os professores,
pensar a atividade didatica nessa nova conjectura social. Cabe questionar como ficam os que

ainda estao fora desse processo e como introduzir as TD’s na escola.
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Castells (1999) aponta que o uso da nocao de exclusdo, no ambito das politicas publicas,
permite a adesdo a politicas que tratam os problemas sociais como adendos, e também como
fatalidades, atreladas a questdes politico-econdmicas, as quais veem a exclusdo como 'residuo

necessario', no contexto mundo ‘globalizado’.

Comungo dessa opinativa que vé a exclusdo como um conjunto de dificuldades,
precarizacdo, e ndo participacdo social de sujeitos que estdo a margem da sociedade e a0 mesmo
tempo com a ideia de substituicdo do termo exclusdo por outros menos contraditérios como
desfiliacdo social, como faz Castells, que relaciona o termo exclusédo social ndo a uma categoria
de analise, e sim a uma problemaética social movidas pela condi¢éo de vida, aspecto notdrio nas
turmas de EJA, que apresenta a complexidade multifacetada da realidade social

contemporanea brasileira.

Bonilla e Pretto (2011) numa analise sobre a apropriacdo do termo exclusdo pelas
politicas publicas, argumenta que ele vem sendo tratado de forma fragmentada e autbnoma,
sem articulagdo com os contextos de origem ou com as relagdes e efeitos politicos associadas,
esvaziando o conflito presente em torno de cada problematica. Os autores sinalizam a
preocupacdo com as questdes sociais e discutem dualidade e elasticidade das relacdes sociais,

de forma que os excluidos seriam todas as pessoas “fora do social”.

Bonilla e Pretto (2011) referem-se a inapropriagdo do termo por estar diretamente
relacionado ao fato de que os ‘excluidos’ ndo estio fora da sociedade, e sim dos seus projetos;
chamam de “desqualificacdo social”. Paugam (2003) traz a discussao os estigmas relacionados
as condicdes de vida degradadas ou precarizadas e ganha complexidade tedrica na medida em
que ndo é apenas uma forma de se referir a velhos problemas, mas aponta para a temética da
chamada nova pobreza; “apartagéo social”; ¢ ainda, “apartheid social”, segundo Buarque (1994)
que descreve como “diferencas” assumidas por pobres e ricos em relacdo aos pobres; a

aceitacdo da miséria posta de lado, com o cuidado de se construir mecanismos de separacao.

Gilson Schwartz (2006, p. 2) propoe o “conceito de emancipagao digital como forma de
potencializar os resultados obtidos pelos projetos tradicionais de incluséo digital ou mesmo para
redesenha-los”. A critica de Schwartz as politicas publicas direcionadas a inclusdo digital,
implantadas pelo governo federal, revela os diversos equivocos conceituais e politicos que
caracterizam as acoes realizadas pelo poder publico. A emancipagao digital, objetiva “organizar
a producédo e a demanda por bens e servicos produzidos digitalmente pelas comunidades
atendidas por programas de inclusdo digital”. A grande novidade no meio digital ndo ¢ o digital

em si, mas o fato de que este, prima pela atuagéo dos sujeitos.
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Segundo Manuel Castells, (1999) ha trés formas de exclusdo digital: a primeira seria o
fato de ndo se ter acesso a rede de computadores; em segundo, ter acesso ao sistema de
comunicagdo com capacidade técnica baixa e a terceira, estar conectado a rede e ndo saber como
interagir, que informac&o pesquisar e como combinar uma informacéo com outra, relacionando
a vida cotidiana; o contrério seria atingir uma emancipacao digital, onde os sujeitos pudessem
interagir online acessando e produzindo contetido. Tais pontos revelam que a incluséo socio
digital de pessoas deve se dar em todas as instancias, tendo como carater principal o respeito

aos saberes de uma educacdo que valorize a experiéncia de cada sujeito.

Como professor da Educacdo Bésica e Ensino Superior, tenho passado por diversas
experiéncias de formacéo e pesquisa, que revelam serem reais essas trés formas de excluséo,
em especial na Educacdo de jovens e adultos, onde o0 sujeitos sdo vistos como incapazes de
manusear a maquina, Como se esses sujeitos estivessem aptos a participar de algumas acoes, e
n&o todas, ferindo a concepcdo Freireana de que o sujeito deve estar no mundo para 0 mundo e
nao simplesmente fazer parte dele, “ser concreto, que ndo somente esta no mundo, mas que esta
com ele — deve estabelecer uma relagéo dialética com o contexto da sociedade a qual se destina,
guando se integra nesse ambiente” [...] (FREIRE, 2007, p. 28).

Paulo Freire se estivesse escrevendo em nosso tempo, sobre a questdo dos excluidos,
certamente frisaria a questao da exclusdo digital causada pelas desigualdades socioeconémicas,
que sdo vistas como um gigantesco entrave para o exercicio do direito humano como bésico a
comunicag@o na era digital. Silveira (2008, p. 54) elenca que a “exclusdo digital se refere ao
bloqueio do direito a comunicacdo em rede. Trata-se, principalmente, de um mecanismo

econdmico que impede o acesso da maioria dos cidadios”.

Para Lemos (2003) existe uma enorme barreira econdmica que impede 0s sujeitos de
terem acesso a Internet como possibilidades de criar suas interfaces nas redes digitais,
transpondo elementos de sua vivencia para 0 ambiente online. Ele aponta que a excluséo digital
€ um novo segmento da exclusdo social mais ampla, que ocorre na cibercultura. Lemos (2003,
p- 12) conceitua a cibercultura como “a forma sociocultural que emerge da relagdao simbidtica
entre sociedade, a cultura e as novas tecnologias de base microeletrdnica que surgiram com a

convergéncia das telecomunicagdes com a informadtica na década de 70” do século passado.

O mercado capitalista ndo da conta de incluir todos os individuos na sociedade. Apesar
do avanco da Internet movel via aparelhos celulares e tablets, iPads, que confluem midias com
facilidade, pois nem todos tem acesso a esses produtos informacionais, além do que, o acesso

as redes ndo garante a equidade social, nem implica em aquisicdo e desenvolvimento de
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habilidade que os cidaddos necessitam para se comunicar e produzir novos contetidos. Existem
posicionamentos bastante enérgicos, que levantam importantes questdes, como 0 que se segue.
Provavelmente quem ndo consegue se expressar verbalmente ndo conseguird se
expressar na Internet, mesmo considerando que ha novos codigos e configuragdes no
ciberespago. Quem ndo consegue ler e fazer sentido do que estd lendo, dificilmente
aprendera isso na rede. Por que entdo se diz que a rede vai democratizar a sociedade e
politicas publicas e inclusdo digital promover a igualdade, dando acesso a cidadania?

Igualdade em que sentido? Democratizagdo de acesso a cidadania segundo que
critérios? (ARAUJO, 2006, p. 66).

Esse posicionamento se mostra bastante enérgico em relacao a cultura letrada. H4 uma
discrepancia no nimero de pessoas que acessam as midias e o alto grau de analfabetismo no
Brasil. Isso significaria que a insercdo dos sujeitos em uma cultura letrada seria bem mais
complexa do que dar acesso as midias digitais.

Héa ainda duas ponderac6es importantes sobre a realidade Brasileira: a situacdo de um
pais em que a maioria da populacdo ja tem acesso ha certo nivel de tecnologias e ndo consegue
sair da categoria dos piores no ranque mundial de educacao; o dilema de se apregoar incluséo
digital, sem obter sucesso no letramento da populagdo. Essas questdes dao pistas de que, “[...]
sem conhecer o perfil identitario dos sujeitos, dificilmente vamos refinar os relevantes e
principais indicadores de bens de consumo e de bens culturais que determinam a incluséo na
cultura letrada” (MOLLICA et. al, 2015, p. 18).

A dindmica da formacdo das subjetividades € um tema central para os estudiosos do
capitalismo cognitivo, o qual captura a subjetividade e se apropria da atividade laboral
decorrente da invengdo subjetiva. O sujeito contemporaneo € visto como uma maguina
produtiva; e é sobre ele que o capital investe na producdo econémica, ou seja, investe em
artefatos para atender as demandas subjetivas, atribuindo valor capital a acdo intersubjetiva e
singular, humanas, e € ai que se nota a mecanizacao da leitura, sem que necessariamente se

produza letramentos nas incursdes online.

O capitalismo cognitivo, aqui criticado, prega, que o sujeito precisa estar conectado as
redes e cérebros virtuais se quiser inserir-se nas metropoles e espacos de producdo, ainda que o
modelo educacional seja hierarquizado, disciplinado e parametrizado. “A imersao tecnoldgica
da escola deveria propiciar o desenvolvimento de uma “cultura digital”’, com novas
possibilidades de aprendizagem ampliadas pela interagdo com uma multiplicidade de
linguagens da rede. Potencializar a inclusdo socio digital de toda a comunidade escolar ndo

atenua o papel dos governos de combater a excluséo nesses termos.
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4.3 A pedagogia de Paulo Freire em “tempos da virtualidade”

Tempo perdido, ainda que ilusoriamente ganho é o tempo que se usa em bla-bla-bla,
ou em verbalismos, ou em palavreado, como também é perdido o tempo de puro
ativismo, pois que ambos ndo sdo tempo de verdadeira praxis (FREIRE, 1992, p. 50).

O tempo como elemento de fuga vem transformando a sociedade contemporanea onde
os individuos estdo vivenciando uma reinvencdo da identidade cultural. Esse processo se dé a
partir de profundas mudancas adaptativas nesta sociedade midiatica, que requer de seus
habitantes, novos tempos, tipos de comunicacdo e criatividade. Contudo, essa adaptacdo €
permeada por relacfes de poder e por dinamicas que se efetuam nas préaticas de vigilancia e
controle incidentes na autonomia dos sujeitos. “E preciso procurar saber como as relagdes de
sujeicao podem fabricar sujeitos” (FOUCAULT, 1999, p. 25).

Emancipar-se requer transformacéo da propria subjetividade, refutando o que somos, e
promovendo novas formas de subjetivacdo. Ha sempre forgas atuando no sentido de conduzir
a acao dos sujeitos, de modo que o efeito dessa condugdo gerencie o proprio funcionamento do
sistema de aprendizagem de acordo aos interesses do capital e ndo necessariamente construcao

indenitaria dos sujeitos; a midia é atualmente essa forca.

H& uma governabilidade exercida por meio da tecnologia que interfere diretamente nas
relacbes de autonomia e producdo de estilos de vida. Cabe a educacdo, pensar, como a
subjetividade atua na producdo do conhecimento no ciberespaco e pode provocar mudancas na

forma como os sujeitos constroem seu conhecimento online.

Os saberes sdo circulares no ciberespaco, a navegagdo e a interagdo tangenciam o
processo de criacdo da identidade cultural dos sujeitos contemporaneos. Por ser um homem
além do seu tempo Freire ja apresentava em seu método de ensino uma preocupagao com 0
mecanismo tecnoldgico para instrumentacdo e transformacdo dos processos pedagdgicos

pensando a autonomia na vida dos sujeitos, o que é um elemento preponderante no online.

E importante considerar que ha uma cultura de interatividade emergente. Essa
interatividade deve ser vista com otimismo quanto as mudancas postas e as possibilidades que
dever&o surgir e principalmente com relagdo ao modelo da criatividade na rede, contudo, deve
haver uma preocupagdo com as praticas curriculares descontextualizadas e fragmentadas

reproduzidas em salas de aula e levadas para as experiéncias online, que ferem a autonomia.
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As falas em torno da autonomia vem sendo potencializadas pela Internet, uma
ferramenta cada vez mais social, e ndo somente conversacional, ferramenta de produgéo
colaborativa e difusdo de contetdo, um elemento motivador para que as pessoas se envolvam
em rede, em contato com a midia social de forma livre e responsavel, o que ocorre na “liberdade
de expressédo das autorias de interlocucdo, de conexao, de colaboracdo, quando individuos estdo
entregues a si mesmos”, isto ¢, quando vivem ndo mais aferrados diante da midia unidirecional

do século 20” (SILVA, 2012, p. 9).

As reflexdes aqui apresentadas, pretendem enfocar a era digital e suas implicagdes
dessa nova perspectiva global para os educadores e educandos da EJA destacando-se a
importancia da informagéo e do conhecimento como mediadores do processo de inovagao e
desenvolvimento desses sujeitos, contudo, ndo mais na perspectiva da mera transmissao de

conhecimento, cuja tendéncia vem sendo se repetir também nas praticas pedagdgicas online.

Parto da concepcéo de educacgéo voltada para a autonomia, superando o que Paulo Freire
denominou de “educagdo bancaria”, que configura a abordagem pedagdgica pela qual, o
educador é agente transmissor de conhecimentos aos educandos, e este sdo meros receptaculos.

Na visdo “bancaria” o saber ¢ uma doagdo dos que se julgam sabios aos que julgam
nada saber. Doagdo que se funda numa das manifestacdes instrumentais da ideologia

da opressdo - a absolutizagdo da ignorancia, que constituiu o que chamamos de
alienacéo da ignoréancia [...] (FREIRE, 1987, p. 59).

Na logica da Educacdo Bancéaria o curriculo mantém uma concepc¢édo epistemoldgica
presa ao empirismo, nos moldes da escola tradicional, onde o saber é fechado e o educando é
concebido como aquele que recebe a transferéncia do conhecimento. O professor exerce um
papel ativo, opressor, e possui uma visao epistemoldgica de transferéncia de conhecimentos e
informacBes. O aluno encontra-se na posicdo de receptor, oprimido, e 0s conteldos sdo

automaticamente desligados da sua situacao existencial.

Na educacdo bancéria a metodologia didatica prima pela exposi¢do oral pelo professor,
teoria antidialdgica, ou seja, uma relagdo de poder unilateral, que se legitima no proprio modelo
de avaliagéo cuja funcéo, neste contexto é selecionar, classificar, contabilizar e punir. As TD’s
trazem a possibilidade dos sujeitos se encontrarem virtualmente para definir suas posicoes.
Freire (1987) faz uma critica ferrenha a “Educagdo Bancaria” onde se pressupde que o aluno

nada sabe, sendo o professor, o detentor do saber.
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Nesse preambulo desenvolve-se uma relacdo de cima para baixo, em que ha uma
separagdo clara entre quem ensina e quem aprende, de forma verticalizada. O professor é visto
como aquele que possui todo o saber, € o0 sujeito da aprendizagem, o depositario do
conhecimento. O aluno € o objeto que recebe o conhecimento. “Na concepgdo bancaria que
estamos criticando, para a qual a educacao é o ato de depositar, transferir, de transmitir valores

e conhecimentos, ndo se verifica nem se pode verificar essa superacdo” (FREIRE, 1987, p. 59).

O processo educativo por essa Otica contribui para a formacdo de individuos nao
questionadores e submetidos a estrutura ideologica vigente, o que é diferente na educacao
problematizadora, onde o sujeito atua de forma emancipatdria, se reconhecendo como fazedores

de historia, curiosos, intuitivos, inteiros na relagdo consigo e com o mundo.

Assim é que, enquanto a pratica bancéria, como enfatizamos, implica uma espécie de
anestesia, inibindo o poder criador dos educandos, a educacdo problematizadora de
carater autenticamente reflexivo, implica em um constante ato de desvelamento da
realidade. A primeira pretende manter a imersao; a segunda, pelo contrario, busca a
emersdo das consciéncias, de que resulte sua insercdo critica na realidade (FREIRE,
1982, p. 80).

Os professores da educacao de jovens e adultos precisam pensar em uma educacgdo que
seja emancipadora e que leve em consideracdo a necessidade de desenvolver uma préatica
pedagogica nessa direcdo. Na EJA, as praticas de transmissdo de conhecimento ainda estdo
muito presentes, primeiro porque é dificil encontrar material especifico para o trabalho
pedagdgico na modalidade, segundo porque criou-se uma certa distancia de acesso as novas
midias, bem como entre os imigrantes digitais e os nativos digitais, como se 0s sujeitos que

nasceram antes da ascensé@o das TD’s, ndo pudessem se adaptar a elas.

As atividades pedagdgicas em ambiente online ainda séo de transposicdo da linguagem
classica para uma linguagem digital, sem que haja interacdo, 0 que vem se sustentando é uma
digitalizacdo das atividades em papel, homogeneizadas. Mais uma vez, é desrespeitada as

vivéncia dos sujeitos, pratica contraria a educacdo popular preconizada por Freire, para quem,

[...] a educacéo popular posta em préatica, em termos amplos, profundos e radicais
numa sociedade de classe, se constitui como um nadar contra a correnteza é
exatamente a que é substantivamente democratica: jamais separa do ensino dos
conteddos o desvelamento da realidade; respeita os educandos, ndo importa qual seja
sua posicdo de classe e, por isso mesmo, leva em consideracdo, seriamente, o seu saber
de experiéncia feito, a partir do qual trabalha o conhecimento com rigor de
aproximagdo aos objetos; - trabalha, incansavelmente, para a boa qualidade do ensino
[...] (FREIRE, 1993, p.101).
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O momento atual é caracterizado pela supervalorizagdo dos recursos midiaticos e por
isso ndo cabe mais praticas pedagdgicas homogeneizadas. Espera-se que os usos de TD’s
tragam contribuicdes a aprendizagem e que esses recursos, nao sejam meros instrumentos de
comunicacdo, e passem a incorporar 0s recursos da Web, com potencial de

ensino/aprendizagem customizados.

O valor atribuido a escolariza¢do parece estar diminuindo, 0s papeis que 0s sujeitos
educativos desempenham na sociedade, sua capacidade interativa e integrativa, sdo
desvalorizados na escola, que deixa de utilizar e mesmo criar ambientes online, por exemplo,
trabalhando questfes curriculares e aproximando saberes. Seria interessante que o ciberespaco
fosse utilizado como ambiente de confluéncia de midias e integracdo das subjetividades, para
tratar os sujeitos como pensantes e protagonistas em sua aprendizagem, uma vez que,

A partir das relagdes do homem com a realidade, resultantes de estar com ela e de
estar nela, pelos atos de criacdo, recriagdo e decisdo, vai ele dinamizando seu mundo.
Vai dominando a realidade. Vai humanizando-a. Vai acrescentando a ela algo de que
ele mesmo é o fazedor. Vai temporalizando os espacos [...] (FREIRE, 2000, p. 51).

A obra de Freire € um convite ao engajamento na luta por transformacdes, humanizacao
e libertacdo do ser humano. Ele fala de um lugar, o lugar dos sujeitos, o qual defende que deve
estar em permanente acdo; eleva um pensamento critico e esperangoso na luta contra uma
sociedade desumanizante; denuncia por consequéncia imediata o fatalismo de que as coisas ndo

podem mudar, da apartacao social, e agora sécio digital, que certamente seria aponta por Freire.

No atual cenério de tecnicidades, ndo é possivel que o sujeito se coloque apartado da
condicdo de interagir no ciberespago. Esse ambiente é fecundo para o sujeito desenvolver sua
autonomia em praticas digitais pontuais, (re)significando os usos no do espaco sociotécnico
para estar, presente ainda que virtualmente; uma ambientacdo que hoje se faz necessaria para

que o sujeito esteja de fato inserido na sociedade digital.

Neste contexto, 0s movimentos construidos pelas experimentacdes sociais (relacdes
com o0s saberes culturais, historicos, econdmicos e educacionais) dos sujeitos da Jovens e
Adultos carregam consigo uma heterogeneidade polissémica de sentidos e relagdes,
principalmente no cenéario midiatico, onde as mudangas da sociedade vém ocorrendo de forma
veloz, devido a chamada era das TD’s, que tem mudando a forma de acessar e construir as

informagdes e produzir contetdo.

Freire ndo via a escola separada da sociedade. Se viesse hoje certamente diria que a

escola enfrenta um grande desafio de acompanhar o ritmo da sociedade atual que se encontra
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em rito de passagem de transmissdo de conteudo, informacdo, dado, para uma analise,
interpretacdo, compreenséo, desses elementos e de partilha dessa interpretacéo, gerando novas
compreensdes; o que é completamente inovador e infelizmente a educacéo brasileira ndo esta

sabendo como lidar com isso. E preciso reinventar a relagio com o saber.

A sociedade do conhecimento comeca a ser difundida a partir da égide das redes sociais,
onde as pessoas comegaram a se apropriar das informacdes disponiveis nas diversas midias e
passaram a protagonizar em tempo real agdes contextuais para novos conhecimentos, podendo
acessar as informacgdes em qualquer dispositivo mdvel sem necessariamente ter que estar preso
a fios, porém ainda com uma barreira de conectividade, que estd mais disponivel para quem

tem maior poder aquisitivo.

Além da barreira econdmica, ndo basta estar conectado a rede para se comunicar e ser
aceito por ela, a ponto de ter as suas producdes difundidas. E exigido do sujeito cognoscente
que ele tenha capacidade de fazer acordos, que ela tenha algo “interessante” a partilhar e que

ele tenha uma capacidade de anélise e interpretacdo dos dados que estdo disponiveis na rede.

A transformacdo que a escola precisa passar, em primeiro lugar é reconhecer que o
sistema de transmissdo de dados e informacGes ndo é mais o seu papel, isso porgue, atualmente
qualquer sujeito conectado pode obter as informacdes que julgar necessarias, a escola, precisa
ensinar na verdade como lidar com as informacgdes disponiveis, produzir significados para o

conhecimento ja produzido.

O papel da escola ndo é mais o de memorizar, de administrar conteido, e sim criar
mecanismos de estimulo ao raciocinio, a analise, favorecendo o processo de criacdo e ndo da
repeticdo. Uma fala atual para falar de antigos rancos ja apontados por Freire (1996). A escola
da contemporaneidade ndo deve se fechar ao acesso e uso das midias tdo presentes na sociedade
conhecimento, elas requerem de nds acdes, atos e construcdes coletivas, buscando sempre um

pensar coletivo.

O termo contemporaneidade aqui tratado foi escolhido por representar bem
politicamente o que se vive atualmente. Embora haja muitas experimentacdes sociais
ocorrendo, as escolas e curriculos insistem em negar e ignorar as experiéncias de producéo
digital e autonomia dos sujeitos. O fato de ser ignorada a autonomia dos sujeitos pela escola,
segundo Morin, Maseto e Behrens (2000), passa pelo fato de que ela é sempre relativa e
complexa, pois envolve a capacidade de relacionamento do sujeito com o que esta ao redor, é

a capacidade de auto-organizacdo em relagdo ao entorno. A autonomia, repensada a partir do
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pensamento complexo, apresenta, assim, cardter dindmico e processual, implicando sua

dissociabilidade da ideia de dependéncia ecoldgica em relagdo ao meio.

Freire (2000a) propde uma préatica para a autonomia na medida em que sua proposta
estd "fundada na ética, no respeito a dignidade e a propria autonomia do educando”. Ele enfatiza
que a autonomia deve ser conquistada, construida a partir das decises, das vivéncias, da propria
liberdade de atuac@o dos sujeitos. A autonomia é um atributo humano essencial, na medida em
que esta vinculada a ideia de dignidade. “Ninguém ¢ espontaneamente autdonomo, ha uma
conquista a ser realizada”. E a educacdao deve proporcionar contextos formativos que sejam

adequados para que os educandos possam se fazer autonomos (FREIRE, 2000a, p. 11).

A tematica da autonomia em Paulo Freire ganha um sentido sécio-politico-pedagdgico:
autonomia é a condicdo socio histérica de um povo ou pessoa que tenha se libertado, se
emancipado, das opressfes que restringem ou anulam sua liberdade de determinacéo.
Conquistar a propria autonomia implica, para Freire, em libertacdo das estruturas opressoras.
"A libertacdo a que ndo chegardo pelo acaso, mas pela praxis de sua busca; pelo conhecimento

e reconhecimento da necessidade de lutar por ela” (FREIRE, 1987, p. 32).

Na sociedade contemporanea o conhecimento é apontado como moeda de troca, do
sujeito é cobrado ndo so alfabetizacdo, mas nas préaticas de multiletramentos e atuacdo nas redes
de relacionamento e intercambio cultural, profissional, tudo em nome de um discurso reverso
de autonomia. Ja ndo ha mais espaco para teorizacdo sem investimento na aplicacdo dos saberes
construidos. Admitindo uma relacdo dialética entre teoria e pratica enquanto caracteristica de
sua proposta pedagdgica, Paulo Freire afirma que a pratica se apresenta como uma das
exigéncias fundamentais de sua pedagogia de modo que:

[...] teoria e prética seja indicotomizével, a reflexdo sobre a a¢do ressalta a teoria, sem
qual a acdo (ou a pratica) ndo é verdadeira. A pratica por sua vez, ganha uma

significacdo nova ao ser iluminada por uma teoria da qual o sujeito que atual se
apropria lucidamente (FREIRE, 2000, p. 40).

A apropriacdo do conhecimento pelos sujeitos requer dos mesmos o desenvolvimento
de sua autonomia e ndo necessariamente, 0 processo ocorre pela propria razdo, o que exige a
postura de um sujeito consciente e ativo, isso porque o homem é um ser no mundo, com
impossibilidade de ser diferente disso. O ciberespago que atualmente € metafora para o mundo,
é 0 palco de dos movimentos desse sujeito; a rede € o instrumento que 0 homem encontrou para

exprimir os resultados de sua agdo em interacéo.
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Na sua visdo do homem Freire admite que a vocacgdo natural da pessoa é ser sujeito e
néo objeto, sendo sua posi¢cdo normal no mundo, enquanto um ser de acéo e de reflexéo, a de
“admirador” como “ser que ¢ capaz de refletir sobre si mesmo e sobre sua propria atividade da
qual se desliga, sendo capaz de afastar-se do mundo para ficar nele e com ele expressando sua
capacidade de insercao critica na realidade” (FREIRE, 2000, p. 31).

A educacéo como prética da liberdade implica na nega¢do do homem abstrato, isolado,
solto, desligado do mundo, assim, também, na negacdo do mundo como uma realidade ausente
dos homens” (FREIRE, 2000, p. 81), refazendo-se constantemente na praxis, enquanto acéo e
reflexdo, sendo capaz de superar a concepgéo ingénua da realidade e a falsa consciéncia do
mundo. Os sujeitos da EJA, sdo estdo situados no mundo, possuem seu lugar, estdo
representados e querem se representar. A rede é, nesses tempos, um instrumento de libertacdo

e de acdo transformadora sobre a realidade.

As telas virtuais vém se tornando cada dia mais visiveis a um maior nimero de pessoas
e de publicos distintos, vem se mostrando como janelas abertas para vislumbrar o universo,
muitas vezes nunca Visto por sujeitos jovens e adultos em situacdo econdmica de pobreza e/ou
miséria, excluidos do acesso. Apesar disso, esses sujeitos vém se colocando e atuando em rede,
procurando como nunca se revelar para o mundo. Isso ocorre segundo Freire (1996, p. 46)

porque “[...] ninguém pode estar no mundo, com o mundo e com os outros de forma neutra”.

De acordo com Bourdieu e Eagleton (1996) esses sujeitos vém sendo excluidos de
participar do mercado de trabalho e outras atividades sociais mesmo no contexto da sociedade
informatizada. Esses autores chamam de “violéncia simbodlica” o que ocorre na escola
brasileira, atingindo varias instdncias do sujeito: a pobreza do processo de
ensino/aprendizagem, o seu anacronismo, o duro formalismo que tira do conhecer qualquer
sentindo existencial ao auto-impedimento de conhecer, pois esta fora do processo de construcédo

cognitiva e comunicacional, gerado pelas novas tecnologias em gestdo na sociedade.

O conceito de violéncia simbolica serve para Bourdieu para “tornar visivel uma forma
nao percebida de violéncia cotidiana. “Com o mecanismo de violéncia simbdlica, a dominagdo
tende a assumir a forma de um meio de opressdo mais eficaz e, neste sentido, mais brutal. Ha
um convite a pensar as sociedades contemporaneas em que a violéncia se tornou branda,
invisivel” (BOURDIEU; EAGLETON, 1996, p. 270). Os autores fazem um convite a pensar
nos sujeitos cujas linhas de subjetivacdo parecem ser particularmente capazes de tracar

caminhos de criacdo, de modo que tem o direito a insercdo e a criagdo por meio dos novos
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dispositivos, pois foram coibidos, impedindo-os de romper com o poder que impede o saber, 0
pensar sobre.

O contato que os sujeitos vém tendo com os novos dispositivos midiaticos permitem
uma maior interacdo com a diversidade do conhecimento produzido no planeta. Lemos (2010,
p. 71) nomeia esse fenomeno como “[...] contracdo do planeta pelos novos meios digitais™’; para
ele, “transformamo-nos em varias e idiossincraticas (jeito prdprio de ser, ver, sentir, reagir, de
cada individuo) aldeias globais, no rumo de realizar no ciberespaco o grande sonho
enciclopédico de, em uma Unica midia, armazenar todo o conhecimento da humanidade e em

disponibilidade a todos”.

O mundo mudou radicalmente nos ultimos vinte anos e a cada dia vem tomando folego
é 0 processo de democratizacdo do acesso ao conhecimento. A Internet surgiu para inaugurar a
sociedade da informacdo que logo veio se transformando em sociedade do conhecimento. A
sociedade da informacé&o foi assim caracterizada por apresentar aos navegantes, um banco de
dados e informacdes disponiveis para quem realizasse acesso, sem que necessariamente houve

interacdo entre 0s sujeitos navegantes.

Proponho um olhar para a formacdo do professor que leve a apropriacdo criativa das
TD’s emergentes, que se ignoradas possivelmente ampliam ainda mais os excluidos, ou nao
incluidos digitais da sociedade contemporanea. Freire serve como inspiracdo para processos
socioeducativos inovadores, € inspiracdo de uma educacao progressista que busca trabalhar na
Otica da visdo da emancipacao social dos oprimidos, sempre em perspectiva de mudanca, ele

acredita no homem e na sua capacidade de mudanca, no entanto coloca:

N&o h4 transi¢do que ndo implique em um ponto de partida, um processo e um ponto
de chegada. Todo amanhd se cria num ontem, através de um hoje. De modo que o
nosso futuro baseia-se no passado e se corporifica no presente. Temos de saber o que
formos e o0 que somos, para saber o que seremos (FREIRE, 2007, p. 33).

Freire se colocava como um homem do seu tempo, mas ndo exilado nele. Ele
considerava que o homem precisa ter um olhar para além da sua realidade, vislumbrando que o
homem ndo pode se prender a realidade, muitas vezes de opressao em que vive. Ao entender a
tecnologia como uma “uma das grandes expressdes da criatividade humana e como uma
“expressdo natural do processo criador em que os seres humanos se engajam no momento em
que forjam o seu primeiro instrumento com que forjam o mundo” (Freire, 2000, p. 95). Ele
entendia que a tecnologia faz parte natural do desenvolvimento humano e pode servir como

instrumento para transformacdo da realidade social e ascensdo dos sujeitos ou sua alienagéo.
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A GUISA DA CONCLUSAO

A busca por finitude € fruto da inclusdo humana. A necessidade de dizer palavras finais
é no fundo uma busca humana por preencher as suas inclusdes e o seu inacabamento. A finitude
inexiste para 0 homem enquanto ele for capaz de pensar a respeito. J& dizia Mario Quintana:
“Nada jamais continua,

Tudo vai recomegar”!

O recomeco é uma constante nessa pesquisa, cujas ponderages finais, repercutem um
desejo (in)finito de preencher lacunas em aberto. Uma dessas lacunas € o entendimento do
homem enquanto sujeito e ndo objeto. A escola ainda ndo se desviou desse caminho; digo isso,
por que, no ambito mais geral, ainda ndo considera importante valorizar as experiéncias de
navegacéo online dos sujeitos e a produgéo dos enunciados digitais multimodais que circulam

nas redes de interacdo sdcio digital, nas praticas formativas e na atividade pedagdgica.

A tarefa de modificar o atual sistema educacional, ainda com rancos tradicionais, exige
maultiplas a¢bes, dentre elas; a construcao de uma pratica pedagdgica que favoreca a autonomia
dos sujeitos educativos na direcdo de uma mudanca de paradigma, e perpassa pela construcédo
de novas possibilidades de autoria colaborativa de professores e alunos no curso da navegagéo,

interacdo e colaboracdo online.

O meio digital traz novas possiblidades para os que se apropriam das novas TD’s ¢
exercem praticas de leitura e escrita na tela, diferente do estado ou condicéo do letramento dos
que exercem praticas de leitura e de escrita apenas no papel. A escola ainda ndo se reconhece
como agente de mudanca no campo da tecnologia digital; quer formulas méagicas para o uso dos
recursos tecnoldgicos e quando ndo consegue, ignora esse potencial, quando deveria explorar

0s mutiletramentos possiveis na rede.

Os mutiletramentos desvelados na rede funcionam como elementos energizantes e
propiciam a discussdo do conhecimento eleito como formativo pelas comunidades educativas.
O caminho percorrido pelos sujeitos e subjetividades online deve ser visto como espago para
promover a autonomia e emancipacgdo destes na perspectiva do professor Paulo Freire, para
quem “ a leitura do mundo precede a leitura da palavra” (FREIRE, 1982, p.11). Favorecer a
autonomia do sujeito na atividade pedagdgica é primar por uma gestdo de autorias, e para iSso
o0 design didatico de producdo de atividades pedagdgicas foi sugerido nessa pesquisa como

atividade fundamental no planejamento das aulas, selecdo de recursos e estratégias didatico
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pedagogicas inovadoras, contudo € preciso atencdo nas validagdes e no tratamento pedagdgico
do hipertexto e da hipermidia eleitos para composi¢do do ambiente online.

O Ministério da Educacdo (BRASIL, 2007) vem demonstrando preocupagdo com a
producdo do material didatico pedagdgico em ambientes online e vem exigindo das editoras
que oferecam plataformas de colaboracéo e navegacdo, com exposi¢do de material didatico
complementar, fazendo usos de recursos permitam a convergéncia de midias e a producéo

hipertextual e hipermidiatica.

No site elaborado, construimos uma ponte para acesso as editoras e as possibilidades
que elas trazem para trabalhar na perspectiva do MEC. O referido site sinaliza para atualizacdo
permanente dos contetdos, linguagem dialdgica, a autonomia, a integracdo de diversas midias
e definicdo de claros objetivos orientadores da aprendizagem. Espero que esse site sirva como
um modelo de design didatico para o desenvolvimento de atividades didaticas pensadas a partir

da experiéncia de ensinagem presencial com espago para praticas online.

Os sujeitos que navegam no ciberespaco institivamente nem sempre conseguem separar
as producdes escritas e de fala, do contexto de suas vivencias. Suas falas e atuacdo servem para
mostrar que a escrita online se encaixa nas praticas sociais cotidianas, modificando-as e sendo
transformadas por elas. Desse modo, 0 acesso a temas e conteidos no meio digital, sdo
propulsores de processo de coautoria. Contudo depende de como as pessoas leem, escrevem,
ensinam e aprendem online. Como utilizam as midias para esse fim e como as idiossincrasias

presentes na transmutacao dos processos linguisticos novas linguagens, no contexto do digital.

As atividades construidas nessa pesquisa refletem que as praticas de leitura e escrita no
papel vem sendo reestruturadas pelas novas possibilidades trazidas com o advento da web 2.0,
e fica até mesmo dificil tecer comparagdes das estratégias de leitura e escrita possiveis na midia
online com as praticas ja legitimadas de leitura e escrita no papel; uma vez que as praticas sao

dicotdbmicas devido as multiplas linguagens em cena na superdiversidade do ciberespaco.

A utilizacdo do termo linguagem é adotada aqui para salientar a relacdo déitica entre
leitura e escrita, produzidas na leitura do mundo e da palavra, e no contexto multilingue e
multimodal que se desvela na Internet, cuja tendéncia é para hibridizacdo daquelas préaticas. As
dicotomias existentes entre leitura/escrita no papel e leitura/escrita na tela, bem como a atuagéo
dos sujeitos no ambiente online perpassam pela questdo da atuacdo desses sujeitos, sua
percepcao colaboracdo e compartilhamento intuitivos, com adendos préoprios da representacao

que cada um possui do tema em discuss@o. Tem-se um leitor ativo e imersivo, limitado apenas
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pela compreensdo da proposta do excerto, uma vez que a compartimentacdo € caracteristica

forte na Internet, cabendo aos professores e professoras remediar essa limitacao.

O sujeito conectado encontra nos dispositivos de conexao, possibilidades de intervencao
nos fluxos de informacdo e processos de aprendizagem, podendo atuar colaborativamente. A
tela do computador e dispositivos moveis centralizam atencdes atualmente e propde modelos
de comportamento social. A imagem eletronica representa um lugar de confluéncia do olhar
contemporaneo e, constitui-se avido pela velocidade, utilizando o efeito zapping - a necessidade
de mudanca constante de tela, que ¢ como um mosaico da televisao, “[...] local de convergéncia
de todos os novos saberes e das sensibilidades emergentes que perfazem o panorama da
visualidade deste final de século” (MACHADO, 1993, p. 48).

A diferenca didatica ndo estd no uso ou ndo uso das novas tecnologias, mas na
compreensdo das suas possibilidades. Mais ainda, na compreensdo da ldgica que permeia a
movimentacao entre os saberes no atual estagio da sociedade tecnoldgica com seus diferentes
suportes de escrita que contribuem para a produgéo intelectual do conhecimento. Porque néo
basta ter o computador conectado em alta velocidade de acesso e amplo fornecimento de
conteddos para assegurar qualidade em educagdo. Em vez de transmitir meramente, o professor
precisara aprender a disponibilizar multiplas experimentacdes e expressdes, além de montar

conexBes em rede que permitam multiplas ocorréncias.

O professor que consegue percorrer 0 caminho da dialogicidade e construir propostas
didaticas inovadoras, de certo modo faz rupturas paradigmaticas, e é o primeiro a retomar sua
autoria. Em outras palavras, embarca em uma aventura que vai permitir, entre outras coisas, 0
refinamento da razdo do sujeito pela incursdo num universo imaginério que ndo se coloca
apenas como instrumento de revelacdo do real, mas como condicdo de construcdo e
transformacéo do real e do imaginario, dependendo do nivel de letramento de cada sujeito.

E preciso deixar claro, também, que ha uma relacdo necesséria entre o nivel do
contetdo do livro e o nivel da atual formacdo do leitor. Estes niveis envolvem a
experiéncia intelectual do autor e do leitor. A compreensdo do que se 1€ tem que ver
com essa relagdo. Quando a distancia entre aqueles niveis é demasiado grande, quando
um nao tem nada que ver com o outro, todo esforgo em busca da compreensao é indtil
(FREIRE, 1997, p. 24).

Partindo dessa compreensdo na experiéncia da pesquisa, defendo que as praticas
pedagdgicas construidas nos espacos da EJA precisam romper com o paradigma de transmissao
do conhecimento e repeticdo, para o pensar coletivamente e construir o conhecimento de modo

aincluir as midias digitais como elo entre a Escola e mundo fora dela, permitindo que o0s sujeitos
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desenvolvam atividades de letramentos em ambientes presenciais e online, fazendo com que o
processo de ensinagem ocorra constantemente e ndo em uma casualidade, e os professores e

professores sdo sem duvida os melhores arquitetos desses processo.

Nessa pesquisa, ficou evidente que a autoria solitaria, serve talvez para a afirmacéo do
ego e para cindir a colaboracdo. O potencial criativo de varios sujeitos, de certo modo se
sobrepGe ao trabalho solitario. O computador e os dispositivos mdveis sdo apenas ferramentas,
com muitos utilitarios a serem explorados, o que se dificulta, na acéo solitaria. Ao enfocar o
trabalho de autoria colaborativa do professor, estou colocando o foco na realizacdo de um

trabalho corporativista e de fortalecimento da interatividade e do imaginario coletivo.

As sugestdes de préaticas pedagdgicas e atividades de ensino/aprendizagem e as diversas
interconexfes promovidas pelo site da pesquisa, incutem na dificil tarefa de fugir a
sobreposicao das midias sem funcionalidade pedagogica, para o desenvolvimento articulado de
atividades planejadas de exploragdo de contetdo, com moldes e funcionalidades diversificados,
0S quais precisam ser atualizados constantemente pelos educadores ao aplicar atividades em

suas classes da Educacédo de Jovens e Adultos.

No inicio da pesquisa existia o grande desafio de contribuir para criacdo de um design
didatico online no qual houvesse a valorizacéo do exercicio da autoria colaborativa do professor
para a producdo de material didatico para EJA, contando com ferramentas, interfaces,
aplicativos e softwares da Web. Uma tarefa que sé seria possivel no contato direto com os
professores. O fato de ja desenvolver um projeto de extensdo com finalidade de contribuir
formacdo continuada de professores no Campus XVIII da UNEB em Eunapolis, foi

fundamental para alcancar esse objetivo.

Nas oficinas de formacdo para professores da EJA da Rede Publica de Ensino da
cidade de Eunapolis/BA, foi possivel integrar experiéncias de preparacdo de atividades
didaticas por aqueles sujeitos, no meio fisico, para uma nova producao, com recursos digitais e
transpostas para os ambientes online. Foram respeitados os passos delineados no inicio da
pesquisa, que perpassam pela triade: pesquisa+agdo+formacdo (circulares), de modo que os

processos aconteceram simultaneamente.

Ter respeitado 0s passos da pesquisa, e ir construindo e editando junto com 0s sujeitos
os ambientes online: o blog, o grupo no whatsapp, o curso na Edmodo, e o site no wix, permitiu
maior clareza sobre a importancia de se trabalhar a questdo da producdo didatico pedagogica

em autoria colaborativa respondendo a inquietacdo inicial. O fazer e o refazer a partir do didlogo
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entre os colegas e das experiéncias adquiridas ao aplicar as atividades em sala de aula com os
alunos, reforgou a concepcao inicial de que a colaboracdo e a interacdo dos sujeitos, presencial

e online, e mostrou ferramentas eficazes do fazer pedagdgico contextualizado.

Essa experiéncia mostrou que, no campo do digital o uso pedagdgico das midias pelos
professores ainda € incipiente uma vez que a navegacdo € voltada para pesquisa de material
pronto em ambientes com pouca interatividade, com objetivos de repeticdo, aplicando as
atividades tal qual encontradas, sem adaptacdo, aspecto que certamente seria criticado por
Freire (1992, p. 79) para quem o refazer [...] “ndo significa, contudo repeti-lo, tal qual, mas
fazé-lo de novo, numa situacdo nova, em que novos angulos, antes ndo aclarados, se Ihe podem

apresentar claramente; ou se lhe abrem caminhos novos de acesso ao objeto”.

O processo de pesquisa em sua atividade de formacdo e acdo didatica presencial e
online, mostrou que é preciso haver dedicacdo e coragem de romper com as limitacGes do
cotidiano, muitas vezes auto impostas pelos sujeitos com discursos de incapacidade. E
fundamental repensar as potencialidades de aprendizagem em diversos ambientes para a

investigacdo de problematicas seja no campo presencial ou online.

O percurso metodoldgico adotado serviu para direcionar de forma clara e precisa o
desenvolvimento de atividades didaticas para a construgdo de designs didaticos coerentes com
a proposta de interacdo no ambiente da Web. Para isso, o papel de professores e professoras
nessa perspectiva pedagogica, foi o de integrar as diferentes midias e outros recursos existentes
no contexto da escola e externos a ela, considerando que a tecnologia traz em si, elementos do
velho, e, 0 novo, representa o desejo da transformacdo. O design didatico na Web em autoria

colaborativa de professores e professoras representa esse novo, e pode realizar transformacdes.

Ao finalizar o processo de pesquisa-acao-formacao, e tendo sintetizado as informacgoes
gerais coletadas e o material produzido nos ambientes online, creio que em cada uma das acdes
elencadas, encontra-se de certo modo uma resposta para a questdo problema: Como a autoria
colaborativa do professor pode (re)significar o processo de producao de material didatico em
contexto de ensino/aprendizagem na EJA, diante das possibilidades da Web?

Na pesquisa e no texto dissertativo, ficou evidente que o processo de construgdo de
material didatico online por professores e professoras da educacdo de jovens e adultos, pode
ser bastante criativo e produtivo, com possibilidades de inovacéo e transformacao pedagdgica,

se esses sujeitos colaborarem de forma significativa no processo autoral, considerando que as
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experiéncias e vivencias dos suas pares € muito importante na hora de atuar em um projeto

educativo interativo, seja ele inter/transdisciplinar.

A producdo com utilizacdo de recursos da Web foi uma escolha bastante acertada, pois
esse ambiente disponibiliza na atualidade, diversas ferramentas, interfaces, softwares, nos quais
é possivel editar propostas didaticas em plataformas, aplicativos, redes sociais, dentre outros
elementos que permitem o desenvolvimento de performances didaticas para quaisquer tipos de

conteudo.

Finalizo essa composicao agradecendo mais uma vez aos sujeitos diversos envolvidos
nessa pesquisa: minha orientadora e colaboradores, meus colegas de mestrado, meus colegas
de trabalho e os sujeitos que participaram ativamente de todas as atividades desenvolvidas,
colocando ali, um pouco de si e da sua experiéncia pessoal e profissional. A seguir abro espaco
para uma Ultima nota do meu diario que resume essa empreitada. Obrigado a todos e a vocé

leitor por transmudar a pesquisa com seu olhar.

Diério de itinerancia do pesquisador Entrada N° 12

Descricdo  Nota final sobre a experiéncia de pesquisar enquanto promovia curso de
da extensdo universitaria para formacédo de professores e as contribui¢des ao fazer
L pedagogico do professor em contexto da EJA.
vivencla
Ao iniciar o mestrado, tinha a perspectiva de desenvolver uma pesquisa-
intervengéo no processo formativo e auto formativo que venho desenvolvendo
desde 2013 no Campus XVIII da UNEB-Eunapolis-BA. Que bom que foi
possivel desenvolver essa tarefa de construcdo de processos formativos.
Enquanto me preparava para as formacdes, a partir das leituras e da formatacao
dos ambientes online, bem como da experiéncia de cursar as disciplinas no
- mestrado, via se desenhar a proposta essa pedagdgica construida em parceria
Analise com minha orientadora e meus colegas professores. Nesse processo, percebi, o
do qudo importante € realizar pesquisa implicada. Hoje entendo, o quanto foi
funcional, atender a solicitacdo de meus colegas professores para que
desenvolvéssemos praticas pedagogicas inovadoras em novos meios de
aprendizagem. Sempre busquei levar para as escolas em que trabalhei, novos
olhares e préaticas pedagdgicas e meus colegas sempre me pediram para
compartilhar com eles essas experiéncias que eu desenvolvia com minhas
turmas. Foi muito bom ter vivenciado esse processo e poder deixar online um
site que servira como elo de colaboracdo de praticas do fazer pedagogico,
disponivel aos que desejarem inovar e transformar a educacao.

pesquisador
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APENDICES
QUESTIONARIO INSTRUMENTAL INFORMATIVO

Sou discente no curso de Pos-graduacao Strictu Sensu - Mestrado Profissional em Educacgdo de Jovens
e Adultos— MPEJA, um programa da Universidade do Estado da Bahia— UNEB - Campus | — Salvador.
Venho solicitar o preenchimento desse instrumento de pesquisa cientifica, a qual, consiste em um
trabalho de investigacdo sobre as potencialidades de uso das Tecnologias da Informacdo e
Comunicagio na Educacdo, intitulada: DESIGN DIDATICO NA WEB: autoria colaborativa do
professor em contexto da EJA. Solicito a sua colaboragéo no sentido de responder a todas as questdes.
Suas respostas terdo carater sigiloso, e sua participacao é essencial para o desenrolar deste estudo. Para
observagOes e comentarios, enviar mensagem para o e-mail bragilgil@gmail.com.
Meu sincero agradecimento,
Prof. Gilberto Pereira Fernandes

BLOCO 01

A — Género: () Feminino () Masculino

B — Situacéo profissional:

() Professor efetivo

() Professor contratado

() Aluno da graduacdo em estagio docente

C — Idade:
()até25 ( )26 —-40 ( )41-55 ( )+ de55

D — Qual é a sua formacéo académica?
() Licenciatura
() Bacharelado
() Outra. Qual?

E — A escola em que vocé leciona/estagia
tem laboratorio de informatica?
()Sim () Naéo

F — J& fez uso dele quantas vezes?
()nunca ()1-2 ()3-5() +deb

BLOCO 2

A - Na preparacéo das aulas, vocé utiliza
0 computador para:

( ) N&o uso o computador para preparar
minhas aulas.

( ) Pesquisas na Internet de assuntos
relacionados a disciplina.

( ) Apresentacdes audio visuais (Ex.: slides,
youtube, portais educacionais, blogs).

( ) Outra

B — Quais dessas midias usa em sala?
() TV, Aparelho de som

( ) notebook

() tablet

( ) smartphone

( ) Datashow

C - Utiliza alguma dessas interfaces?
() Sites de pesquisa

( ) blogs

( ) Whatsap

( ) youtube

() e-mail

( ) Facebook

() twitter

() instagram

D - Utiliza algum software educativo em
suas aulas? Se NAO. Por que?

() Sim () Né&o

( ) Porgue ndo sabia da existéncia deles.

( ) Porque néo sei manipular o software

( ) Porgue ndo vejo como usa-los

E — Vocé utiliza sites de atividades prontas
na WEB nas aulas? Se NAO. Por que?

() Sim () Nao

( ) Porque n&o sabia da existéncia deles.

() Porgue ndo sei manipular os sites

( ) Porque n&o vejo como usa-los

F — J& postou alguma atividade pedagogica
de sua autoria na Web? Se sim que
ferramenta usou?

()Sim ( ) Néo

( ) Rede social (facebook, twiter, instagram)
(1) blog

() Portal educacional

( ) youtube

( ) Ambiente virtual de aprendizagem —AVA
( ) Revista Cientifica

( ) Wikipédia

() Outra? Qual?
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( ) Outra? Qual? \

BLOCO 4

Como considera seus conhecimentos para os softwares, sites e aplicativos, abaixo?

Otimo | Muitobom | Bom | Regular | Péssimo

Internet Explorer, Google Chrome

Linux

Editor de texto — Word

Planilha eletronica — Excel

Power Point

Fotoshop

Download de video e musica

Criacdo de pagina da web

Criacdo de blog

Uso do moodle - AVA

Smartphones

Redes sociais

whatsap

Portais Educacionais

BLOCO 4

A — Assinale X em sua opinido: LEG: C - Concordo D — Discordo CP — Sem opinido

Lista de opinides C |[D |SO

Se utilizasse os diversos recursos da Internet em minhas aulas, elas se
tornariam mais motivantes e atrativas para os alunos.

O uso das tecnologias mais atrapalham do que ajudam nas aulas na EJA
porqgue os alunos ndo sabem usa-los.

Eu acredito na possibilidade de criagdo de um ambiente virtual para postagem
de atividades pedagdgicas desenvolvidas com meus alunos.

Uso as tecnologias digitais em casa, mas nao sei como usa-las em minhas
aulas.

Acho que o uso de Softwares Educacionais tornaria mais facil o
desenvolvimento de préticas pedagdgicas inovadoras.

Nunca recebi treinamento para uso de tecnologias digitais e desconheco
as possibilidades de que disponho na escola.

A minha escola tem laboratoério de informatica mas ndo condicdes para usa-
lo com meus alunos.

O uso das tecnologias digitais exigem de novas competéncias e como
professor e ndo me sinto apto para fazé-lo.

Muitos dos meus alunos dominam os computadores melhor do que eu por
isso tenho receio de propor atividades utilizando essa tecnologia.

Nao conheco a fundo as vantagens pedagdgicas do uso de tecnologias na
educacéo.

A minha escola tem uma atitude positiva em relacdo ao uso das novas
tecnologias

N&o vejo como poderia utilizar smartphones em minhas aulas

Obrigado pela sua participacio e empenho ao responder as questoes.
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Titulo da Pesquisa:

DESIGN DIDATICO NA WEB: autoria colaborativa do professor em contexto da EJA

Pesquisador: Gilberto Pereira Fernandes // Tel.: (73) 99111-4569 // e-mail: bragilgil@hotmail.com

Orientadora: Maria Olivia Matos Oliveira //Tel(71)98199-5920 / e-mail mariaoliviamatos@gmail.com

1.

Natureza da pesquisa: o(a) sr.(a) esta sendo convidado(a) a participar desta pesquisa que tem
como finalidade investigar o papel da autoria docente e coautoria discente na elaboracgéo de
material didatico a ser postado em ambiente virtual, para desenvolvimento praticas pedagégicas
na Educacéo de Jovens e Adultos.

Participantes da pesquisa: Professores da Educagdo Basica da rede publica atuantes na EJA.
2.1 Envolvimento na pesquisa: o sr.(a) que ja participa do projeto de extensdo da UNEB-Campus-
XVIII cujo titulo - O uso de websites e softwares educativos como interface para o ensino na EJA
- onde sdo utilizadas interfaces da web para produgdo de material didatico produzido pelos
senhores(a) para ensinagem na EJA. O sr.(a) tem liberdade de se recusar a participar e ainda se
recusar a continuar participando em qualquer fase da pesquisa, sem qualquer prejuizo para o(a)
sr.(a). Sempre que quiser podera pedir mais informacdes sobre a pesquisa através do telefone do
pesquisador, da orientadora da pesquisa e, se necessario ainda, através do telefone do Comité de
Etica em Pesquisa da Universidade do Estado da Bahia.

Sobre postagem em ambientes virtuais: o pesquisador orientara para que todos criem um e-mail
com nome ficticio e foto aleat6ria de um equipamento tecnolégico afim de que esse e-mail sirva
para postagens nos ambientes virtuais, sem que o participante precise se identificar. Essa pesquisa
consiste em um processo de investigacdo das praticas de composi¢cao de material didatico no
referido projeto de extensdo ja existente na parte da teorizagcdo para pratica e permite para
alcancar o objetivo proposto. Serdo publicados materiais confeccionados pelo mediador e os
professores, bem como, serdo permitidos comentarios nas plataformas, com previa avaliagdo do
mediador, autorizando ou n&o o contetdo.

Riscos e desconforto: a participacdo nesta pesquisa ndo traz complicagdes legais. Os
procedimentos adotados obedecem aos Critérios da Etica em Pesquisa com Seres Humanos
conforme Resolugdo n°. 466/12 do Conselho Nacional de Saude. Nenhum dos procedimentos
utilizados oferece risco a sua dignidade. No entanto, é possivel, que de esponténea vontade o
senhor(a) venha realizar atuacdes em rede e no grupo de formac&o, e em alguma momento se sinta
desconfortavel, uma vez que estamos em processo de interagcdo com a maquina e o humano. Caso
isso ocorra estaremos a disposicdo para apagar os comentarios e promover interlocucdo de
didlogos respeitosos. Estamos abertos para aceitar qualquer solicitacdo de afastamento do
participante do processo, seguindo de comunicacéo imediata do ocorrido ao conselho de ética.

Confidencialidade: todas as informacdes coletadas neste estudo sdo estritamente confidenciais.
Somente o pesquisador e a orientadora poderéo ter acesso a informagdes pessoais dos senhores, e
mediardo toda postagem em ambiente virtual para evitar comentarios vexaminosos.

Beneficios: ao participar desta pesquisa o sr.(a) estara potencializando o exercicio da sua autoria
por meio da construcao de atividades didatico pedagdgicas para serem trabalhadas do contexto da
EJA usando as novas tecnologias digitais como ferramenta, contribuindo para elaboracéo de uma
proposta de design didatico na web que fara uma contribuigdo social, uma vez que o material
produzido podera ser acessado posteriormente na rede.

Pagamento: o(a) sr.(a) ndo ter& nenhum tipo de despesa para participar desta pesquisa, bem como
nada sera pago por sua participacao.
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Apos estes esclarecimentos, solicitamos o seu consentimento de forma livre para
participar desta pesquisa. Portanto preencha, por favor, os itens que se seguem.

Obs.: Ndo assine esse termo se ainda tiver qualquer ddvida a respeito do mesmo.

CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Tendo em vista os itens acima apresentados, eu, de forma livre e esclarecida,
manifesto meu consentimento em participar da pesquisa. Declaro que recebi cdpia deste termo
de consentimento, e autorizo a realizacdo da pesquisa e a divulgacdo dos dados obtidos neste
estudo.

Eunépolis, ............. de e de 2016

Nome do Participante da Pesquisa

Assinatura do Participante da Pesquisa

Assinatura do Pesquisador

Assinatura do Orientador

Comité de Etica em Pesquisa em Seres Humanos: CEP/UNEB, UNEB — Pavilhdo Administrativo
— Térreo - Rua Silveira Martins, 2555, Cabula. Salvador-BA. CEP: 41.150-000 Tel: (71) 3117-2445
E-mail: cepuenb@uneb.br
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PLANEJAMENTO DE ATIVIDADE E DESIGNS DIDATICOS ELABORADOS

DESIGN DIDATICO NA WEB: Autoria colaborativa do professor em contexto da EJA
Prof. M.e: Gilberto Pereira Fernandes e-mail: bragilgil@gmail.com
Blog:designdidaticonaeja.blogspot.com.br AVAM:edmodo.com/designdidaticonaeja

Site: designdidaticonaeja.wixsite.com/gileja

AUTORES Autoria colaborativa dos professores da EJA do ensino
fundamental e médio em Eundpolis/BA, participantes da
pesquisa acima intitulada.

TEMA GERADOR A globalizacdo e a presenga da tecnologia digital na sociedade
contemporanea.

OBIJETIVO  Desenvolver uma opinido critica dos estudantes em relacdo ao tema
globalizagdo e tecnologias contemporaneas.

Pré-textuais — Questdo entorno do tema central.

ELEMENTOS Textuais - A exploracdo do contetdo de video.

Pés-textuais — Trabalhando em equipe para produzir atividade
interdisciplinar.

Apds assistir ao video, vida na proa e explorar temas presente nele;

METODOLOGIA Associar temas tecnologia e globalizagao;
Explorar conteudos curriculares;

Evitar perguntas obvias e prolixas.

RECURSOS Preparacdao e design didatico e aplicacdo: PC em conexdao com a
internet; smartphones, aplicativos etc.

AVALIACAO  Propor uma forma de avaliar.

SUGESTAO  Promover atividade com possibilidade de integra¢do e interagio.

REFERENCIAS  Video- https://youtu.be/6Mwpmjf6cwE

Planejamento da atividade interdisciplinar que foi transposta na pagina 90 dessa dissertagao.
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DESIGN DIDATICO NA WEB: Autoria colaborativa do professor em contexto da EJA
Prof. M.e: Gilberto Pereira Fernandes e-mail: bragilgil@gmail.com
Blog:designdidaticonaeja.blogspot.com.br AVAM:edmodo.com/designdidaticonaeja

Site: designdidaticonaeja.wixsite.com/gileja

Autoria colaborativa dos professores de lingua portuguesa da EJA do ensino fundamental e médio
em Eunépolis/BA, participantes da pesquisa acima intitulada.

Tema Gerador: A charge como recurso para discussdo de temas atuais.

Obijetivo: Discutir uma situagdo problema com uso de imagem divulgada na midia.

Pré-textual — Questao 1 — Vocé costuma ler charges em aplicativos e redes sociais? Apos ler e se
divertir com elas, o que mais costuma fazer?

Questdo 2 — Assinale abaixo quais das imagens representam uma charge?

CADE ©
DOLART

TEVE
ALTAMm

()

Questdo 3 — Por que vocé marcou essa opc¢do e ndo a outra? Evite ser obvio na resposta.

Textuais — Explorando o texto e fazendo uma analise mais aprofundada da charge.

Questdo 4 — Quem sao/seriam 0s pacientes nesse quarto de hospital?

Questdo 5 — Como estdo “de saude esses pacientes”?

Questdo 6 — Quando a enfermeira responde: teve alta, qual o sentido dessa fala?

Questado 7 — Que situacdo politica e econdmica brasileira, essa charge reflete?

Questao 8 — Existem dois motivos para o paciente ser verde. Vocé consegue dizer quais sao?

Questdo 9 — A doenca desse paciente tem alguma influéncia em sua vida? Por qué?

Questao 10 — Elabore um texto informativo para a situagéo apresentada na charge.

Pos-textuais — Levar a discussdo para além da sala de aula

Questdo 11 - Vamos postar essa charge no whatsapp ou rede social e discutir a questao?

A riqueza de um pais est& nos seus cidaddos. Bragil, 2015

Visite o site da pesquisa e encontre 14 o planejamento da atividade: Link no cabegalho
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DESIGN DIDATICO NA WEB: Autoria colaborativa do professor em contexto da EJA
Prof. M.e: Gilberto Pereira Fernandes e-mail: bragilgil@gmail.com
Blog:designdidaticonaeja.blogspot.com.br AVAM:edmodo.com/designdidaticonaeja

Site: designdidaticonaeja.wixsite.com/gileja

Autoria colaborativa dos professores de lingua inglesa da EJA do ensino fundamental e
médio em Eunépolis/BA, participantes da pesquisa acima intitulada.

Tema gerador: A Propaganda e o senso critico-reflexivo sobre consumo e alimentacao

Objetivo: Desenvolver uma opinido critica dos estudantes em relagdo ao consumismo e a
alimentacédo saudavel.

Pré-textual — Que tipo de alimentos sdo mais consumidos atualmente e quem define isso?

Textuais: Vamos assistir a um curta intitulado: “Drink milk”

Questao 1 — Ap0ds assistir ao video propaganda responda:

@) TitUlO da ProPAgaNGaL.........ccveveriviuiriririieieieee bbbt b s
D) Produto anUNCIAAO...........ccieiiiiie ettt
C) Palavras CONNECIAAS. .........ccuiiiieieiee s
d) Palavras N0 CONNECIAAS. .........cc.eiieiiieieiie e nas
e) Semelhantes 80 POITUGUES. ..ottt

Questao 2 — Dé a melhor resposta para as questées que seguem?

a) Com que frequéncia a frase: “It's always been survival of the fittest” se repete?

b) Qual o objetivo dessa repeticdo?

¢) E possivel ver a embalagem de que produtos?

d) Por que o produto principal anunciado ndo apresentou embalagem?

e) A sequéncia de fatalidades ocorrem, indiretamente, associadas a que tipo de produtos?
f) O que o consumo de produtos artificiais potencializa de acordo com a propaganda?

g) Que produto deveria ser consumido?

Questdo 3 — Em cada cena a seguir, descreva a intencéo do criador da propaganda, o que ele quer
transmitir ao interlocutor?

CENA 1 — O homem sendo congelado por beber coca cola.
CENA 2 - Os dois homens sendo atingidos pela lata de refrigerante.
CENA 3 — O homem ficar dependurado no galho da arvore e ela ceder.

Questao 4 — Trazendo o cenario e personagens para os dias de hoje: quem seriam?
Os homens Os dinossauros

Questao 5 — Qual a moral da historia? A critica social.
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Pos-textual — Produzindo um video em grupos de 4 integrantes, incentivando o uso de
alimentos saudaveis.

Questao 6 — A partir das imagens que foram trazidas para sala de aula, com andncios de
“fast food” vamos elaborar um quadro com uma rela¢ao de palavras em lingua inglesa, que
estdo associadas a esse tipo de alimentacéo.

Questao 7 — Vamos elaborar um outro quadro com palavras traduzidas para o inglés, de
alimentos considerados saudaveis.

Questao 8 — Em colaboracéo entre os grupos, vamos construir uma base de alimentos para
uma dieta diaria com base no quadro abaixo:

healthy food Junk food

Breakfast

snack

lunch

snack

have a dinner

Questdo 9 — Vamos produzir um didlogo em portugués, usando algumas palavras em
inglés, mostrando imagens e incentivando o uso de “healthy food” e mostrando os
maleficios da alimentacdo “jung food”

Questao 10 — Vamos produzir um video utilizando camera de celular para gravar esses
didlogos produzidos.

Questao 11 - Vamos postar e compartilhar as postagens no whatsapp ou rede social, com a
seguinte questdo? Como esté a sua dieta alimentar?

Referéncias:
Video- http://www.youtube.com/watch?v=nzTUfrc6PKi
Imagem-https://www.google.com.br/ digitar: junk food+healthy food+colorir

The wealth of a country is its citizens. Bragil, 2015 (traduzido)

Visite o site da pesquisa e encontre 14 o planejamento da atividade: Link no cabegalho
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DESIGN DIDATICO NA WEB: Autoria colaborativa do professor em contexto da EJA
Prof. M.e: Gilberto Pereira Fernandes e-mail: bragilgil@gmail.com
Blog:designdidaticonaeja.blogspot.com.br AVAM:edmodo.com/designdidaticonaeja

Site: designdidaticonaeja.wixsite.com/gileja

Autoria colaborativa dos professores de Arte e Movimento da EJA do ensino fundamental e médio
em Eunépolis/BA, participantes da pesquisa acima intitulada.

Tema gerador: Autorretrato: como eu me vejo.

Objetivo: Usar uma técnica para producgéo de autorretrato.

Pré-textual — Questdo 1 — VVocé sabe o0 que € um autorretrato?

Conheca alguns autorretratos e suas técnicas de producao.

m

!
| )
I .

mosaico colagem desenho criativo fotografico

Textual - Questdo 2 — Produza seu autorretrato usando uma dessas técnicas.

Questdo 3 — Leia o texto a seguir e escolha uma personalidade para pesquisar e conhecer mais.
Autorretrato

E definido em Historia da Arte, como um retrato (imagem, representacio), que o artista faz de si
mesmo, independente do suporte escolhido. Reconhece-se, em geral, a partir da renascenca italiana,
que este tipo de auto representacdo passou a ser cada vez mais frequente, chegando a obsessao de
um Rembrandt - quase uma centena - ou de uma Vigée-Lebrun. O autorretrato é uma forma de
estudo anatbmico, embora alguns deles apresentem alegorias, caricaturas e também expressem
condigdes emocionais especificas a exemplo de Frida Kahlo com seus autorretratos com macacos
ou Goya, que incluiu em seu autorretrato o seu amigo Arrieta. S&o famosos os autorretratos de Tarsila
do Amaral, Van Gogh, Pablo Picasso. O autorretrato é um instantdneo do momento em que o0 sujeito
se encontra. Em Gltima analise, pode-se traduzi-lo como uma metafora da contemporaneidade e suas
identidades némades. (Wikipédia)

Questio 4 — Baixe no celular um desses aplicativos para produgdo de autorretrato digital.

Draw Free for iPad - Whiteboard Lite - Drawing Pad - Sketch Lover - Let’s Draw Something -
Markers - Bitstrips - Caricaturas, encontrar sosia - Cartoon Camera - Dibujar profesional.

Pos-textual - Questdo 5 — Escolha um dos aplicativos e produza seu autorretrato.

Referéncias: imagens: https://www.google.com.br/autorretrato
Wikipédia: https://pt.wikipedia.org/wiki/Autorretrato
Visite o site da pesquisa e encontre 14 o planejamento da atividade: Link no cabegalho



https://pt.wikipedia.org/wiki/Hist%C3%B3ria_da_Arte
https://pt.wikipedia.org/wiki/Retrato
https://pt.wikipedia.org/wiki/Imagem
https://pt.wikipedia.org/wiki/Suporte
https://pt.wikipedia.org/wiki/Renascen%C3%A7a_italiana
https://pt.wikipedia.org/wiki/Rembrandt
https://pt.wikipedia.org/wiki/Vig%C3%A9e-Lebrun
https://pt.wikipedia.org/wiki/Frida_Kahlo
http://itunes.apple.com/us/app/whiteboard-lite-collaborative/id301962306?mt=8
http://itunes.apple.com/us/app/drawing-pad/id358207332?mt=8
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.bejoy.sketchmovie1
https://play.google.com/store/apps/details?id=sketchapps.let.draw.something
https://play.google.com/store/apps/details?id=org.dsandler.apps.markers
http://www.androidlista.com.br/item/android-apps/439992/bitstrips/
http://www.androidlista.com.br/item/android-apps/418817/caricaturas-encontrar-sa-sia/
http://www.androidlista.com.br/item/android-apps/31784/cartoon-camera/
http://www.androidlista.com.br/item/android-apps/1677/dibujar-profesional/
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DESIGN DIDATICO NA WEB: Autoria colaborativa do professor em contexto da EJA
Prof. M.e: Gilberto Pereira Fernandes e-mail: bragilgil@gmail.com
Blog:designdidaticonaeja.blogspot.com.br AVAM:edmodo.com/designdidaticonaeja

Site: designdidaticonaeja.wixsite.com/gileja

Autoria colaborativa dos professores de Histéria da EJA do ensino fundamental e médio
em Eunapolis/BA, participantes da pesquisa acima intitulada.

Tema gerador: Memoria iconografica da Escola em que estudamos.

Objetivo: Reconstituir a memdria iconografica da escola em que se estuda, através de
documentos histéricos, depoimentos, fotografias e audiovisuais.

Pré-textual — Questdao 1 O que vocé sabe sobre a histéria da escola em que estuda?

Questdo 2 — Torne-se um historiador, faca parte de uma das equipes de estudo sobre a
histdria iconografica de sua escola:

eAnalise de
documentos sobre a
histéria da escola.

eCaptacdo e
transcrigdo de
relatos de ex-alunos.

G1 G2

Documentos Relatos da
histéricos comunidade

G3 G4
Gravagdes

audiovisuais eDainternet e de
antigos gestores,
professores e alunos.

Fotografias

eSolicitar de gestores,
professores, alunos e
comunidade.

Questao 3— Cada grupo deve preparar uma forma de expor o material coletado e
produzido nessa pesquisa para realizacdo de amostrar iconografica da Escola. Sugestées:

G1 — Montar um stand com cépias de documentos (e analise dos alunos).
G2 — Gravar os relatos e reunir em espécie de documentario.
G3 — Montar um painel com imagens e descricao das mesmas.

G4 — Realizar um curta metragem com legenda a partir da colagem dos videos coletados,
ou produzidos.

Questdo 4 - Participar da Exposicdo da meméria iconogréfica da escola (evento na escola)

Pds-textual - Questdo 5 — Publicitar todas as informacdes produzidas em site, blog, ou
rede social da escola.

Referéncias: Quadro da questdo 1: produzido pelos autores.

Visite o site da pesquisa e encontre la o planejamento da atividade: Link no cabecalho



187

DESIGN DIDATICO NA WEB: Autoria colaborativa do professor em contexto da EJA
Prof. M.e: Gilberto Pereira Fernandes e-mail: bragilgil@gmail.com
Blog:designdidaticonaeja.blogspot.com.br AVAM:edmodo.com/designdidaticonaeja

Site: designdidaticonaeja.wixsite.com/gileja

Autoria colaborativa dos professores de Geografia da EJA do ensino fundamental e médio
em Eunapolis/BA, participantes da pesquisa acima intitulada.

Tema Gerador: Eu no mapa e no mundo.

Objetivo: Localizar-se no mundo, em um continente, pais, estado, cidade, municipio.

Pré-textual - O mapa é o melhor instrumento de localizagdo do sujeito no mundo, ou
ha outros instrumentos mais significativos?

Questao 1 - Observe atentamente a atividade de geografia compartilhada no whatsapp
e responda: Vocé acha que o aluno nao respondeu o que o professor queria por qué?

Questao 2: 0 aconteceu para que ele ndo compreendesse a pergunta?

Textual - Questao 3: Vocé conseguiria identificar o Brasil e os oceanos nos mapas
abaixo? O que os mapas possuem de diferencas e semelhancas ?

MUNDO POLITICO

Questdo 4 - Se vocé ndo morasse no brasil e tivesse que indicar outros lugares no
mundo, quais seriam e por qué?, Em quais vocé ndo moraria e por qué?

Questdo 5 - Localize-se em um mapa online. Siga o link:
https://www.google.com.br/maps

Questao 6 - Apos localizar-se no google maps e envie rota pelo aplicativo whatsapp.

Referéncias:
Imagem1 recebida no whatsapp-DR. 2 e 3 google.com.br/imagens+mapamundi
Visite o site da pesquisa e encontre 14 o planejamento da atividade: Link no cabegalho
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DESIGN DIDATICO NA WEB: Autoria colaborativa do professor em contexto da EJA
Prof. M.e: Gilberto Pereira Fernandes e-mail: bragilgil@gmail.com
Blog:designdidaticonaeja.blogspot.com.br AVAM:edmodo.com/designdidaticonaeja

Site: designdidaticonaeja.wixsite.com/gileja

Autoria colaborativa dos professores de Ciéncias da EJA do ensino fundamental e médio
em Eunapolis/BA, participantes da pesquisa acima intitulada.

Tema Gerador: O ovo e seus nutrientes.

Objetivo: Aliar teoria e pratica para construir novas aprendizagens sobre tema especifico.

Pré-textual — Vocé acredita que o consumo de ovo faz bem ou mal a saude?

Questdo 1 - Em duplas descreva o que vocé vé em cada situacdo, acrescentando saberes
gue possui e observou em relacdo ao ovo de galinha exposto na sala pelo professor:

a) Ovo vermelho e branco (naturais) lado a lado

b) Ovo vermelho e branco (partidos/naturais) lado a lado
c) Ovo cozido

d) Ovo cozido separado em gema e clara

e) Ovo frito

f) Ovo conservado em vinagre por 48 horas

Questdo 2 — Relato do que foi observado pelas duplas em cada uma das situagées acima.

Questao 3 — Exposicao do professor com informag¢des novas sobre cada uma das situagdes
apresentadas acima, manipulando os ovos expostos como elementos para explicagdes.

Textual — Leitura do texto - OVO: Mitos e verdades sobre o alimento — Link na referéncia

Informagao nutricional (link na referéncia)

Ovo de 50g Porcdo % diaria Ovo de 50g Porcdo % diaria
Valor energético 74 kcal 3,73 % Colesterol 274 mg 91 %
Carboidrato 0,6g 0,21 % Fibra alimentar 0g 0%
Proteina 6,3g 8,33 % Vitamina A 260 Ul 52 %
Gorduras totais 5g 9,09 % Célcio 28 mg 2.8%
Gorduras saturadas 155¢g 7,05 % Ferro 1mg 100 %
Sédio 63 mg 2,63%

Questao 5 — Apds observar a exposicao, ler o texto e a tabela, mudaria sua resposta inicial?
Elabore um texto apresentando seu ponto de vista, sobre todo o processo vivenciado.

Pés-textual — Produza uma receita usando o ovo e vamos compartilhar em evento na sala.

Questdao 6 — Na mesma dupla, gravar a produgdo de uma receita que leve ovo, explicando
detalhadamente o processo e compartilhar no whatsapp da turma e assistir na classe.

Referéncias:
Texto: https://www.natue.com.br/natuelife/mitos-e-verdades-sobre-o-ovo.html
Tabela: http://www.conquistesuavida.com.br/ingredient/ovo_i542670
Visite o site da pesquisa e encontre la o planejamento da atividade: Link no cabecalho
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DESIGN DIDATICO NA WEB: Autoria colaborativa do professor em contexto da EJA
Prof. M.e: Gilberto Pereira Fernandes e-mail: bragilgil@gmail.com
Blog:designdidaticonaeja.blogspot.com.br AVAM:edmodo.com/designdidaticonaeja

Site: designdidaticonaeja.wixsite.com/gileja

Autoria colaborativa dos professores de Matematica da EJA do ensino fundamental e
médio em Eunapolis/BA, participantes da pesquisa acima intitulada.

Tema gerador: Aprendendo matematica por meio de jogo online.

Objetivo: Utilizar site de jogos educativos online para aprender matematica.

Pré-textual
Questao 1 - Assinale com um X os elementos que vocé ja utilizou em sua vida:

( )calculadora ( )réguas e esquadros ( )abaco ( )domin6é ( )baralho ( )dama
( )xadrez ( )bingo ( )compasso ( )jogos online no celular ( )jogos online no PC

Questao 2 - Sera que esses elementos que vocé marcou servem para desenvolver
nog¢des matematica? Escolha um e dé um exemplo do que se pode aprender.

Questao 3: Vamos visitar um site e desenvolver algumas nog¢des por meio de jogos
online? 0O link do site click jogos esta nas referéncias

Textual - Questao 4: Vamos realizar calculos online? Ao abrir a pagina vocé se depara
com diversas possibilidades de jogos matematicos. Selecione o indicado abaixo:

Jogar - Britain's Best Brain — Melhor S0 o \ W

cérebro . %

Esse jogo permite realizar calculos
nas quatro operagdes e responder
expressoes numéricas; memorizacao,
reconhecimento de formas,
coordenacdo motora e risco. A

medida que vai respondendo vai RISK
avanc¢ando. —

Pos-textual - Questao 5: Responda oralmente as questdes abaixo:

CALCULATIONS 115

MEMORY

RECOGNITION

CO-ORDINATION

CONTINUE |

a) Voceé gostou de jogar online? Teve dificuldades?

b) Acredita que apendeu algo novo? O qué?

c) Vocé conseguiu realizar algumas operacdo que tem dificuldade de fazer
escrevendo?

Questao 6: Compartilhe com seus colegas no grupo whatsapp, outros jogos e atividades
que voce realizou nesse e em outro site para o qual vocé possa ter sido direcionado.

Referéncias: site e imagem: http://www.clickjogos.com.br/jogos-de-matematica/

Visite o site da pesquisa e encontre 14 o planejamento da atividade: Link no cabegalho


http://www.clickjogos.com.br/Jogos-online/Puzzle/Britains-Best-Brain/
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Salvador, 11 de outubro de 2016
Carta aos membros da banca de defesa, ... e agora aos leitores.

Essa é uma pesquisa realizada com educadores da educacdo de jovens e adultos,
empenhada em investigar a acdo pedagodgica dos professores na composicdo de
atividades didatica com auxilio das tecnologias digitais. A ndo identificacdo dos sujeitos
no texto dissertativo foi uma op¢ao defendida no projeto de pesquisa no conselho de
ética, por acreditar que estamos investigando e contribuindo para o desenvolvimento de
praticas pedagogicas e acoes docentes e ndo, questdes intersubjetivas desses sujeitos,
embora, em muitos momentos, hd marcas deixadas por eles no discurso e nos ambientes.
A experiéncia foi desenvolvida com um grupo de 20 professores, dos quais, apenas 10
tiverem suas informacdes coletadas e avaliadas na construc¢do do texto dissertativo. Isso
foi um ganho a pesquisa, pois, os sujeitos que tiveram suas praticas investigadas, nao
foram direcionados para agir individualmente, e sim, coletivamente. Nessa acdo
colaborativa e implicada foram observadas e coletadas as informagdes pertinentes aos
objetivos da pesquisa. A escrita em primeira pessoa se deu por eu estar diretamente
implicado no processo de pesquisa. Venho trabalhando com os sujeitos hd um longo
periodo, e jA desenvolvemos outras praticas. Essa experiéncia serviu para dar foco a
acoes didaticas em um determinado periodo. O colorido do texto é proprio da interface
dos ambientes online e sera mais amistoso em uma possivel publicacao com hiperlinks.
A descricao e o detalhamento da experiéncia de certo modo, se sobrepde as analises, as
quais estdo entremeadas no texto de forma didatica, estética e metodica. Busquei fugir
ao método positivista e mecanicista que em algum momento disseca a fala dos sujeitos
para extrair delas o que se quer dizer. Busquei valorizar e exportar o que os sujeitos de

fato, disseram, traduziram e transcreveram nos ambientes.
Espero que essa seja uma leitura que cause deleite e prazer!

Obrigado por contribuir com o meu processo formativo.

Atenciosamente,
Gilberto P. Fernandes




