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Editorial

Apresentacao

A revista eletrbnica Tecnologias, Sociedade e Conhecimento € uma publicacéo
cientifica do Nucleo de Informética Aplicada a Educacao (NIED/UNICAMP), inaugurada ha 7
anos, quando o NIED celebrava seus 30 anos de existéncia. Comprometida com reflexdes
sobre os avancos da Informética na Educacao, a revista visa oferecer a comunidade um
espaco de debate — a partir de diferentes perspectivas teoricas, disciplinares e
interdisciplinares - sobre o estado atual, os avangos e as tendéncias futuras de tecnologias
relacionadas a contextos de ensino-aprendizagem formais e ndo formais em nossa
sociedade.

A revista é voltada para a divulgacao de trabalhos académicos por meio da promocéo
do acesso livre a informacao. Alinhada aos meios contemporaneos de construgao, difuséo e
compartilhamento de conhecimento, a revista € veiculada e gerenciada pelo sistema
SEER/QJS! instalado nos servidores do NIED. A propriedade Intelectual do contetdo nela
veiculado esta oferecido sob Licenca Creative Commons (CC-BY)?.

Esta edicdo resulta do fluxo aberto e regular de submissdes, avaliagdes e revisdes de
artigos cientificos, relatos de experiéncia e resumos estendidos de teses e dissertacdes.
Neste volume, a revista inclui 11 trabalhos assim distribuidos: seis artigos cientificos, quatro
relatos de experiéncia, e um resumo estendido de tese de doutorado. As contribui¢cdes deste
volume foram escritas por autores atuantes na comunidade brasileira de informatica na
educacéo, originarios de instituicbes de seis diferentes estados da federagédo (MS, PR, RJ,
RS, SE, SP), além de um de Portugal. Os trabalhos envolvem guestfes da informatica na
educacgdo em seus varios niveis (Fundamental | e Fundamental 1l, ensino médio e ensino

superior, extensdo universitaria) e espagos educativos formais e ndo formais.

' O Open Journal Systems é um software desenvolvido pela Universidade British Columbia para a construcdo e gestdo de
publicacdes periddicas eletronicas. No Brasil foi traduzido e customizado pelo Instituto Brasileiro de Informag&o em Ciéncia e
Tecnologia (IBICT) e recebeu o nome de Sistema Eletronico de Editoragdo de Revistas (SEER).

2 http://creativecommons.org/licenses/by/3.0/
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Sobre os temas emergentes deste numero

Ao preparar o editorial deste volume da Tecnologias, Sociedade e Conhecimento,
tentamos entender 0 que inquieta nossos autores, sobre o que efetivamente falam,
observando as nuvens de palavras-chave que marcam os discursos e narrativas de seus
trabalhos. A nuvem de palavras, € uma representacao gréfica que ilustra em diferentes
tamanhos das palavras, sua frequéncia no conjunto das palavras em questao. As Figuras 1
e 2 ilustram os conjuntos de palavras-chave utilizados pelos autores nos Relatos de
Experiéncia e nos Artigos, respectivamente.

Essas nuvens de palavras revelam, por exemplo, a énfase comum ao grupo de
autores, refletida por exemplo na centralidade e tamanho das palavras (ex. ‘aprendizagem
criativa’ na Figura 1, ‘educacao, digitais, virtual’ na Figura 2); revelam também métodos
utilizados citando por ex. ‘(metodologias) ativas’ na Figura 1, ‘participativo’ na Figura 2.
Alguns objetos de estudo também sdo expostos (por ex. ‘turismo’, geografia’ na Figura 1,
‘jogos’, ‘robdtica’ na Figura 2, ‘tecnologias’ em ambas as Figuras). A postura do
pesquisador, sua visao de educacao e de aprendizagem, seus valores também se
manifestam, por ex. ‘construcionismo’, ‘interdisciplinaridade’ (Figura 1), ‘atitudes’,

‘participativo’, ‘sociedade’ (Figura 2).

Figura 1. Nuvem de palavras-chave dos Relatos de Experiéncia
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Figura 2. Nuvem de palavras-chave dos Artigos

Mais do que um convite para apreciagado estética ou um escrutinio que antecipa 0s
conteudos dos trabalhos, as Figuras 1 e 2 sdo um convite a reflexao sobre os paradigmas
de pesquisa implicitos em nossos trabalhos e os entendimentos sobre a ‘educacao’ que
desejamos, que praticamos com as tecnologias (computacionais e de outras naturezas).

Para Biesta® (2013, 2011), pesquisadores educacionais desenvolveram nas Gltimas
décadas uma ampla gama de abordagens diferentes para o estudo da aprendizagem, tanto
em contextos educacionais formais quanto em contextos mais informais e ndo formais,
como familia, trabalho, comunidades locais, e sociedade. Segundo esse autor, tais
mudancas na teoria e pratica da educacao levaram ao entendimento do ‘ensinar’ como
‘apoiar ou facilitar a aprendizagem’ e, em consequéncia, da educagdo como ‘propiciadora de
oportunidades ou experiéncias de aprendizagem’. Sendo critico dessa postura, o autor
argumenta que, ao contrario do estudo de objetos fisicos, como arvores ou planetas, ou
fendbmenos naturais em geral, o estudo da aprendizagem precisa comecar com a discussao

de questdes sobre quem somos, sobre nossas relagées com outros, e quem desejamos nos

3 Biesta, G. Para além da aprendizagem, S&o Paulo: Auténtica Editora, 2013
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tornar por meio da educacéo, ou seja, com uma concepg¢éo do que seria a aprendizagem

‘desejavel’, o que envolve valores.

Na mesma linha argumentativa, o autor’ propde mudar o foco das ‘culturas de
aprendizagem’ para as ‘culturas educacionais’ para destacar que nos ambientes
educacionais ha sempre a questao dos propdsitos - do que acontece nesses ambientes.
Julgamentos sobre o que é considerado educacionalmente desejavel, por sua vez, trazem a
nocdo da complexidade das culturas educacionais, e da multidimensionalidade nos objetivos
da educacdo. Menciona também que pode haver sinergia ou conflito entre as diferentes
dimensdes, até o ponto em que o progresso em relagdo a uma dimenséo pode obstruir 0
progresso em relacdo a outra dimensao.

Em nossa viséo, julgamentos de valor sobre o que é considerado educacionalmente
desejavel — envolve questdes paradigmaticas que precisariam ser trazidas a discusséo na
pesquisa educacional e, especialmente na pesquisa sobre ‘informatica na educagédo’. Kuhn®
apresenta o conceito de paradigma como “aquilo que os membros de uma comunidade
partilham e, inversamente, uma comunidade cientifica consiste em pessoas que partilham
um paradigma”. Um paradigma pode ser definido como um ‘conjunto de pressupostos inter-
relacionados sobre o mundo social que prové uma estrutura conceitual para o estudo
organizado do mundo®. Dessa maneira, as pressuposicoes filosdficas, a selecéo de
ferramentas, participantes e métodos usados em um estudo séo relativas a determinado
paradigma da ciéncia, que carrega uma visao particular de mundo e de conhecimento.

Subjacentes a Filosofia da Ciéncia estdo crengas e pressupostos relativos a
ontologia (a natureza da realidade e do ser), a epistemologia (o estudo do conhecimento, a
aquisicao de conhecimento, a relagdo entre o conhecedor [participante da pesquisa] e o que
vird a ser conhecedor [0 pesquisador], a axiologia (o papel e o lugar de valores no processo
de pesquisa), a estrutura retérica (linguagem e apresentacéo da pesquisa), e a metodologia
(processo e procedimentos da pesquisa)’. Ou seja, julgamentos de valor, ou 0 que quer que
seja considerado o conjunto de propositos da ‘informatica na educagao’ e sua pratica —
demandam em primeiro lugar clareza de nossos pressupostos ontolégicos e
epistemoldgicos. E dentro dessa visdo que convidamos o leitor a este volume da TSC, que

tem na Figura 3 a nuvem de palavras-chave de todas as contribuicdes, juntas.

“ Biesta G. From Learning Cultures to Educational Cultures, IJEC (2011) 43:199-210

® Kuhn, Thomas. Estrutura das revolugdes cientificas. Sdo Paulo: Perspectiva, 1978.

® Filstead, W. J. Qualitative Methods: a needed perspective in evaluation research. In T.D. Cook&C.S. Reichardt (Eds.).
Qualitative and quantitative methods in evaluation research pp. 33-48. Beverly Hills, CA:Sage 1979.

" Ponterotto, J.G. Qualitative Research in Counseling Psychology: a primer on research paradigms and Philosophy of Science,
Journal of Counseling Psychology, 2005, vol 52, n. 2 126-136.
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Figura 3 Nuvem de palavras-chave de todas as contribuicdes deste volume.

Sobre os Artigos

O artigo de FERNANDES e SCHERER apresenta um estudo conceitual sobre uma
abordagem para a Educacgao a Distancia (EaD), que denominam “Estar Junto Virtual
Ampliado” (EJVA), onde as interagdes entre individuos, objeto do conhecimento e
tecnologias digitais sdo determinantes dos movimentos de aprendizagem em ambientes
virtuais. As interacdes sdo afetadas pelas atitudes e pela relagéo entre atividades propostas
e estilos de usos do virtual pelos estudantes, politicas educacionais, TDIC e educagéo
inclusiva. Os resultados apontam a preocupacao com a aprendizagem dos alunos mediada
pelas tecnologias digitais como central na maior parte das pesquisas. Ja, CORBELINI e
REAL, também trabalhando no contexto do ensino superior e com ensino a distancia,
investigam sobre uma pratica que denominaram “Espacos Cooperativos” na qual
englobaram metodologias ativas, o tripé ensino, pesquisa e extensdo bem como o uso de
tecnologias, procurando fomentar a cooperagao entre os integrantes. A proposta de
“Espacos Cooperativos” na educacao é diferenciada, pelo uso de diversos ambientes (sala
de aula presencial, laborat6rio, sala de conferéncia, ambiente virtual Moodle, Pbworks e

outros recursos que os estudantes acabam utilizando, de acordo com as suas preferéncias,

tecnologias, sociedade e conhecimento
vol. 7,n.1,jul2020 2



Editorial BARANAUSKAS & VALENTE

tais como o facebook, o whatsapp, e-mail, GoogleDrive, etc.), pelo uso de metodologias

ativas, pela possibilidade de o estudante poder trocar experiéncias com pessoas da
comunidade, investigar e questionar praticas, em atividade de extensao. A prética se
mostrou proficua em seus resultados, mostrando boa aceitacdo e maior comprometimento
no tocante as aprendizagens individuais e coletivas.

O trabalho de SILVA, PEREIRA, e ODAKURA, abordam o tema do Pensamento
Computacional, considerado como uma das habilidades fundamentais do intelecto humano,
do mesmo modo que a leitura, a escrita e aritmética. O artigo descreve o desenvolvimento e
aplicagao de uma ferramenta educacional intitulada “Plugadamente”, com o objetivo de
trabalhar conceitos do Pensamento Computacional. A ferramenta foi avaliada em um estudo
de caso exploratorio conduzido em uma escola publica com alunos do ensino fundamental Il
por meio de uma oficina. A analise dos dados de entrevistas, questionarios e observacao
direta, indicam que a ferramenta promoveu o trabalho com os conceitos de abstracao,
algoritmos e procedimentos, decomposicao e simulagdo. DARGAINS e SAMPAIO também
investigam o ensino de programacéo, apresentando um estudo exploratério que se apoia em
trés pilares: a robdtica educativa, a abordagem construcionista e a Taxonomia de Bloom.
Duas aplicac6es foram realizadas com alunos de ensino médio em escolas publicas do Rio
de Janeiro, e seus resultados analisados mostraram a efetividade da proposta; revelaram
também outras questdes de pesquisa encorajando o desenvolvimento de novos estudos
(por ex. oferecimento curricular regular, ndo voluntaria, com grupos maiores e nao
necessariamente de estudantes j& motivados, avaliagdes dos alunos em disciplinas STEM,
entre outras questdes metodolégicas).

SANTOS e COX descrevem o serious game “Anjos Azuis”, desenvolvido com o
intuito de conscientizar criangas do fundamental menor sobre a importancia da preservagéo
do patrimbnio, o senso de pertencimento e responsabilidade. O desenvolvimento do jogo
envolveu 46 criangas e 3 pedagogas. Com o resultado do estudo, foi implementada uma
versdo mobile, com exploracdo de audios, comandos orientados a toque e plays
automaticos, garantindo o acesso para alunos nao alfabetizados. Atualmente, o “Anjos
Azuis” instrumentaliza iniciativa governamental municipal de educacdo para seguranca
publica.

LIMA, SANTOS, ALMEIDA, e AMARAL apresentam resultados do primeiro ano de
um projeto de extensao universitaria, que tem como objetivo problematizar como um
entendimento de tecnologia baseado em CTS (Ciéncia, Tecnologia e Sociedade) pode
contribuir para a realizacdo de um projeto participativo visando a incluséo digital e o

empoderamento na escolha tecnoldgica nos ambientes de ensino. A compreensao critica do
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que é tecnologia e sua relevancia para a educacéo é uma preocupacédo essencial em CTS,
assim como para agendas contemporaneas de Design Participativo. O trabalho envolveu
atividades de informética na educacdo nao sé para estudantes, mas também para promover
qualificacdo docente no uso autbnomo de tecnologias computacionais em suas proprias

atividades de ensino.

Sobre os Relatos de Experiéncia

BORGES, NORONHA e BACKES analisam uma experiéncia de aprendizagem
criativa no desenvolvimento do pensamento computacional ‘desplugado’ (PCD). Inspirado
em blocos de montar, o projeto que denominam Pipe é constituido por material pedagdgico
de baixo custo e tem o objetivo promover o desenvolvimento de habilidades cognitivas dos
estudantes, potencializando o pensamento critico na resolu¢do de problemas. O projeto foi
experimentado em atividade realizada no evento “A Hora do C6digo2018”, por vinte e duas
pessoas, com idades entre quatro e cinquenta anos, dentre as quais encontravam-se alunos
e professores de escolas publicas e privadas. Os dados, obtidos por meio de dialogos
estabelecidos nas relacdes de aprendizagens, de algoritmos criados a partir da atividade
proposta e de registros fotograficos, evidenciam a eficacia do uso do material concreto no
processo de aprendizagem, a importancia do ludico como um elemento mediador no
desenvolvimento das habilidades do pensamento computacional em situacdes de resolucéo
de problemas. Pensamento Computacional também foi tema trazido por DARSKI,
LORENZI E PERES, em seu trabalho, que analisou a experiéncia desenvolvida com os
alunos do 9° ano e o uso de novas tecnologias combinadas ao turismo no ensino de
Geografia. Foram utilizadas aulas expositivas, pesquisa online, uso de software, montagens
fotogréficas e socializagédo dos resultados. Os autores relatam a importancia de vivenciar
atividades praticas e a abordagem da Aprendizagem Criativa como ferramenta de
aprendizagem. A combinacao de turismo e Geografia com novas tecnologias mostrou-se
fundamental para o aluno pensar sobre a sua realidade local no contexto global.

LEDERMAN, ROCCI, CAMARGO, e ROCHA relatam sua experiéncia com “Rodas
de Invengdes”: experiéncias de criatividade participativa que mobilizam a imaginagéo
articulando: leitura de histoérias instigantes, exploragdo méo na massa de materiais
selecionados, construcdo de artefatos, criagcdo e compartiihamento de novas narrativas. No
trabalho os autores mostram pressupostos teéricos e exemplos da pratica que contribuiram
para o surgimento das Rodas de Invengdes, apresentam sua estrutura e o Kit Catalisador,

sustentavel e aberto, desenhado para que outros educadores possam mediar rodas e
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adapté-las a seus contextos. Também ilustram um ciclo de Rodas realizado no Mirante
Cultural, SP.
Ja OLIVEIRA e FERREIRA trabalham disciplinas Légica de Programacéo e

Fundamentos de Comunicac¢éo e Expressao no ensino superior. Utilizam metodologias

ativas e aprendizagem baseada em problemas (PBL), além da aprendizagem criativa,
respeitando os padrdes da filosofia Hitozukuri. Os resultados mostraram maior participacéo
e interesse dos alunos na compreensdo de novos conceitos. As oficinas interativas e os
jogos com material concreto desenvolvidos foram apresentados em evento de final de

semestre para a comunidade.

Sobre a Tese

A tese de da Silva, defendida na Programa de Pés-Graduacdo em Educacgéo da
Faculdade de Educacéo da UERJ, Universidade do Estado do Rio de Janeiro, Rio de
Janeiro, em 2017, investiga as politicas educacionais no Brasil, implementadas de 1970 até
2015, analisando a inscri¢éo das tecnologias na educacéo e focalizando os pressupostos e
as implicac6es das formula¢des das politicas educacionais que as sustentam. O estudo,
resumido neste volume, apresenta uma estruturacao tedrica em dois eixos centrais: (1) o
reducionismo tecnicista — em que a formacao de professores parte da dimensédo académica
para a dimensao experimental/instrumental/pragmatica e coloca a énfase nas competéncias
e habilidades dos professores e alunos para atingirem as metas e os resultados pré-
estabelecidos; (2) a sofisticacdo tecnolédgica — a configuragdo do neotecnicismo centrado
nos modos de incorporagéo educacional das TIC. O estudo faz uso da Andlise Critica do
Discurso (ACD) formulada por Norman Fairclough, sendo analisados os textos produzidos
por instancias do governo brasileiro e de organismos internacionais. A conclusdo do estudo,
que a tese sustenta e ilustra, aponta para a ofensiva articulada dos reformadores
empresariais, dos organismos internacionais, dentre outros atores, que se utilizando da
retorica de um modelo de educacdo mais adequado a qualificacéo do trabalhador, tem
influenciado a elaboragéo das politicas educacionais brasileiras com propostas de medidas

gue assegurem mais controle sobre o processo de escolarizagéo.

Boa Leitura!
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