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Abstract. This article aims to share a doctoral research that is still underway
with the purpose of fostering collaborative community during the Brazilian
Congress of Informatics in Education 2019. The article is formatted following
the Postgraduate Students Experience (STUDX)

Resumo. Este artigo tem o objetivo de compartilhar uma pesquisa de
doutorado que ainda estd em curso com propdsito de fomentar comunidade
colaborativa durante o Congresso Brasileiro de Informdtica na Educacdo
2019. O artigo estd formatado nos moldes do Postgraduate Students
Experience (STUDX)

1. A motivacao

Um estudo realizado pela National Research Council sobre as competéncias do século
21 esclarece que o aprendizado estd voltado a capacidade de aplicar o que se aprendeu
em situacdes novas. Segundo os resultados da pesquisa, as competéncias (para o século
21) estdo divididas em trés grandes dominios. O primeiro deles é denominado como
cognitivo e abarca as estratégias e processos de aprendizado, criatividade, memodria,
pensamento critico. Para os autores, “essa € a dimensdo em que se tem uma oferta mais
farta de pesquisas”, porém, a pesquisa chama aten¢do sobre a existéncia de outros
dominios que também exige importancia para a formagao do cidaddo - o intrapessoal e
o interpessoal. O intrapessoal tem relacdo com a capacidade de lidar com emocgdes e
moldar comportamentos para atingir objetivos. Ja o interpessoal envolve a habilidade de
expressar ideias, interpretar e responder aos estimulos de outras pessoas.

Compreender as demandas do século XXI no contexto educacional brasileiro
potencializa a responsabilidade das escolas em ofertar educacdo e formacdo alinhadas as
iniciativas de intervir na sociedade. Isso implica em inovacdo pedagdgica e esta
discussdo deve alcancar os programas de formagdo continuada do professorado. Em
meio a era digital e ao cendrio de inser¢do de tecnoldgicas nas escolas, aumenta a
expectativa de promog¢do de praticas inovadoras, desde que estas sinalizem uma
educacdo significativa e alinhada com as competéncias e habilidades esperadas para este
século.

Este trabalho encontra motivacao na critica ao recorrente modelo de fomento de
tecnologias nas escolas brasileiras. Em geral, o fomento de tecnologias educacionais
ndo se pauta por um projeto pedagdgico atento ao aspecto cultural das préticas
inovadoras, tampouco é norteado pelos dominios das competéncias necessdrias para a
formacdo do individuo neste século (durante o seu percurso na educacdo basica). Ou

DOI: 10.5753/cbie.wchie.2019.1457 1457



VIl Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2019)
Anais dos Workshops do VIl Congresso Brasileiro de Informética na Educacéo (WCBIE 2019)

seja, € mais rotativo, em termos de inser¢do de artefato tecnoldgico na escola, a entrega
do artefato e a sugestdo funcional de seu uso. Como ndo hd uma preocupagdo com a
construcdo cultural do uso dos artefatos por parte da comunidade escolar, ¢ comum a
reprodugdo do determinismo tecnoldgico que conduz, em primeira instancia, o professor
a reproduzir praticas tradicionais em detrimento as mudancgas no agir pedagdgico.

No que se refere as mudangas no agir pedagdgico, é importante ressaltar que
vivenciamos um contexto favoravel as novas perspectivas de formacdo do professor. Ja
que integramos um cendrio de bases estruturantes de uma nova dinamica social e de
uma nova ordem planetdria: globalizagdo, organizacOes aprendentes, inter/trans/
multidisciplinaridade, multiculturalismo, racionalidade comunicativa, pedagogia
ciberespacial, dentre outros aportes que culminam em enredos € em processos
emergentes no contexto do que Mattelart (2000) chama de sociedade informacional, e
que Castells (1999) chama de sociedade em rede. Como tudo isso implica em novas
formas de “pensar-agir”, as escolas que ofertam educacdo bdsica sdo demandadas a
adotar estratégias educacionais compativeis com o atual contexto tecnoldgico, de
maneira que seja possivel redimensionar o papel do estudante, sugerindo atitudes de
participacao, criacdo, inovacao e intervencgao.

O surgimento de plataformas digitais que, em sua maioria, equipa a escola com
conteidos digitais, ferramentas para gestdo pedagdgica e funcionalidades de
inteligéncia de dados t€m ajudado a redesenhar a cultura escolar, de maneira a criar um
cendrio mais interativo e dindmico. Atualmente, grandes empresas tem se dedicado a
projetos dessa natura, a exemplo da Google e Microsoft. Este estudo tem como base a
compreensdo das possibilidades de mudanga na cultura pedagdgica provocada pela
adesdo das plataformas digitais a partir da compreensdao da cultura digital. Mais
precisamente, pretende-se perceber e problematizar a ideia de cultura digital e seus
desdobramentos em préticas inovadoras. Logo, nesta proposta de pesquisa, espera-se
(através de mensuracdes de dados qualitativos a partir de intervencdes “in loco”) uma
resposta para o seguinte questionamento - Em que medida, a adesao de plataformas
digitais pode impactar no ambiente escolar, de maneira a promover possibilidades
de desenvolvimento e consolidacdo da cultura digital junto aos professores da
educacio basica?

Embora este estudo tenha como pilares as varias discussdes jd travadas no
programa de pos-graduacio EDUMATEC (UFPE) sobre Cultura Digital, suas
identidades e conflitos, abarcando as perspectivas de inclusdo digital e pratica
inovadora, a pesquisa estd centrada na temdtica formagdo de professores para uso de
tecnologias em educacdo. E preciso ressaltar que o engajamento da escola e, em
especial dos professores, depende de como a organizacdo e os atores sdo encaminhados
a implementacdo e uso desses recursos. Sabattini (2017, p.16) explica que

na consideracio da tecnologia educacional como um sistema
sociotécnico, encontramos a dimensdo axioldgica, isto €, dos valores
incorporados pelos agentes a uma determinada tecnologia. Mas além dos
valores, os sistemas técnicos incorporam um grande nimero de
conteudos culturais, devido a presenga dos agentes humanos como parte
constituinte, com especial destaque para os conhecimentos ou
representacdes que estes possuem a respeito dos préprios componentes,
estrutura e funcionamento do sistema. Dessa forma, uma dada inovagdo
tecnoldgica ndo terd os efeitos desejados, a ndo ser que as dimensdes
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culturais e politicas sejam propicias para absorvé-las e incorpora-las.
Este fato se faz patente no que diz respeito a cultura organizacional e,
especificamente, a cultura escolar.

Um dado relevante € que o Governo do Estado de Pernambuco e da Paraiba,
através de suas respectivas secretarias de educacdo firmaram convénio com o programa
Google for Education. Tal convénio prevé a disponibilizacdo da plataforma Google e
consequentemente trard as escolas publicas a possibilidade de disseminar novas
estratégias advindas do avanco tecnoldgico e da consolidacdo da sociedade da
informacdo. Assmann (2000, p. 7) chama atencdo ao aspecto da aprendizagem nesse
contexto de insercao tecnoldgica:

No tocante a aprendizagem e ao conhecimento, chegamos a uma
transformagdo sem precedentes das ecologias cognitivas, tanto das
internas da escola, como das que lhe sdo externas, mas que interferem
profundamente nela. As novas tecnologias ndo substituirdo o/a professor/
a, nem diminuirdo o esfor¢o disciplinado do estudo. Elas, porém, ajudam
a intensificar o pensamento complexo, interativo e transversal, criando
novas chances para a sensibilidade soliddria no interior das préprias
formas do conhecimento.

2

E nesse cendrio em que os atores da educagcdo sdao norteados a aderir aos
principios da cultura digital em favor de seus objetivos pedagdgicos. Para os
pesquisadores Santana e Amadeu (2011), o conceito de cultura digital abarca os
seguintes significados:

Reunindo ciéncia e cultura, antes separadas pela dinamica das sociedades
industriais, centrada na digitalizacdo crescente de toda a producdo
simbdlica da humanidade, forjada na elacdo ambivalente entre o espago e
o ciberespaco, na alta velocidade das redes informacionais, no ideal de
interatividade e de liberdade recombinante, nas praticas de simulag¢do, na
obra inacabada e em inteligéncias coletivas, a cultura digital é uma
realidade de uma mudanca de era. Como toda mudanca, seu sentido estd
em disputa, sua aparéncia cadtica ndo pode esconder seu sistema, mas
seus processos, cada vez mais auto-organizados e emergentes,
horizontais, formados como descontinuidades articuladas, podem ser
assumidos pelas comunidades locais, em seu caminho de virtualizagao,
para ampliar sua fala, seus costumes e seus interesses. A cultura digital é
a cultura da contemporaneidade.

Sendo assim, considerar a possibilidade de envolvimento com a cultura digital
como consequéncia da adesdo de artefatos, da reorganizagdo da técnica e da idealizacdo
de procedimentos tecnoldgicos pode favorecer os processos do ensino e garantir
efetividade e criatividade no processo de aprendizagem. Ademais, o cendrio de adesdo
significativa das plataformas digitais, em especial na educacdo publica, atribui a esta
pesquisa uma oportunidade de contribui¢do social e pedagégica com desdobramentos na
formacao continuada do professor.

2. A metodologia e os resultados esperados

A metodologia se materializa em procedimentos alinhados ao problema e objetivos da
pesquisa e, neste trabalho, ela langa-se na investigacdo sobre a identificacio de uma
possivel ecologia cognitiva que impacta a comunidade escolar, em especial no corpo
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docente a partir da implantacdo de plataformas digitais na escola. Considerando que este
trabalho tem como imperativo metodoldgico os estudos culturais, a pesquisa se nutre de
procedimentos origindrios das ciéncias sociais aplicadas, bem como da pedagogia
enquanto aportes tedricos, mas sobretudo metodolégicos. No Infogrifico 1, estad
organizado o percurso metodolégico com o problema e o objetivo geral desta pesquisa,
no qual € possivel compreender a tipologia, a arquitetura, a natureza e finalidade. Ja no
Infogréfico 2, € possivel associal o percurso metodolégico aos resultados esperados em
detrimento dos aportes tedricos investidos na pesquisa.
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Infografico 2. Percurso Metodolégico

3. As contribuicoes e os predicativos da pesquisa

O aspecto de originalidade nesta pesquisa reside na relacio estabelecida entre a reflexdao
sobre cultura digital, campo advindo dos estudos culturais, que, neste estudo, se adequa
as demandas das novas perspectivas da formagdo docente e também estabelece relacio
com as praticas pedagdgicas que sinalizam indicios de inova¢do no processo de ensino e
aprendizagem. Em termos de contribui¢des para os estudos sobre educacao tecnoldgica,
a pesquisa adota uma conducdo multidisciplinar que potencializa os lagos entre os
estudos desenvolvidos pelas dreas de comunicagdo e educacido. Neste caso, langa-se o
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olhar sistemdtico da ciéncia para desvendar novos procedimentos para compreender a
educacdo tecnoldgica.

Considerando o contexto de recorrente disponibilizacio de artefatos
tecnoldgicos nas escolas brasileiras (em especial as escolas publicas), a pesquisa se
detém as plataformas digitais enquanto aporte de tecnologia que demanda investigacdo
sobre os desdobramentos culturais e pedagdgicos. A pesquisa ja dispde de dados que
revela uma presenga significativa de plataformas digitais na unidades escolares, a
exemplo do projeto Google for Education que, uma vez implantada, disponibiliza novos
caminhos para a gestdo escolar, pedagdgica e tecnoldgica. Em termos de possibilidades
de novas discussoes, espera-se que a pesquisa permita novos horizontes de formacao
docente, bem como sinalizadores de modelos de fomento de aportes tecnoldgicos, fato
que favorece as politicas publicas.
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