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APRESENTAGAD



A escola vem se modificando com o tempo; a nocao de espaco/
tempo nao e mais a mesma gracas as tecnologias da informacao e da
comunicacao, que trouxeram formas de percepcdo e de cognicdo, com-
peténcias e habilidades diferentes daquelas da época de nossos pais e
da nossa propria geracao.

Com artigos que versam sobre 0 analdgico e o digital na escola, esta
obra e fruto do V Seminario de Educacao a Distancia do Instituto Federal
de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia de Rondénia (IFRO) e reune artigos re-
sultantes de pesquisas académicas sobre o tema que da titulo ao livro. O
evento congrega, anualmente, pesquisadores, estudantes, professores e
interessados na educacado a distancia que se faz no Norte do Brasil, com
especial atencao para Rondonia: o IFRO possui um parque tecnologico
com capacidade de transmissao via satélite para todo Estado.



No capitulo 1, apresentamos um ensaio sobre a confluéncia das tecnologias
analdgicas e digitais que permeiam a escola atual - com atencao para as midias
e as tecnologias digitais que, irrefutavelmente, possuem recursos capazes de
levar as formas de ensinar e aprender no século XX| a um estagio diferente do
que fora aprendido na escola tradicional. Isso nao significa dizer que o modelo
tradicional nao perdure, atualmente; pelo contrario, significa dizer que as for-
mas de ensinar e aprender estao se modificando devido a presenca de novos
elementos, outros artefatos - isto e, as tecnologias digitais, as quais nao anulam
0s modos de saber de professores formados analogicamente, tampouco aniqui-
lam os desdobramentos de modelos e estruturas tradicionais de escolarizacao.

Isso significa dizer que a escola convive com o digital e o analogico, com a
grande possibilidade de extrair o melhor de cada um desses modelos. Nao se
trata de atentar somente para o que o mundo digital oferece, mas também para
o humano enquanto tecnologia criativa e inventiva do seu proprio ser/estar no
mundo; cabe a escola refletir, pensar e aplicar estratégias que possam desen-
volver nos estudantes habilidades, competeéencias e atitudes alinhadas ao mundo
do trabalho, a sua realidade social e as comunidades nas quais estao inseridos,
utilizando tecnologias digitais ou analdgicas.

O capitulo 2 traz o artigo da palestra de abertura ministrada no V Seminario
de EaD. Trata-se de uma apresentacao historica que contextualiza e reflete sobre
0 processo do conhecimento, sua construcao e importancia na atual sociedade do
seculo XXI, com o tema *A apropriacao social do conhecimento na sociedade da
informacao”. O objetivo € mostrar a constituicdao do processo do conhecimento
em seu carater social e sua ligacao com aquilo que chamamos de informacao,
e como sua principal caracteristica atual e a velocidade. Alias, um dos pontos
principais dessas reflexdes e, justamente, a rapidez e a conectividade que todos
eS5es processos contemporaneos apresentam, representadas por tecnologias e
midias de nosso século que ainda sao uma novidade. Somos geracoes diferentes
interagindo num Unico mundo, com expressoes diferentes de comunicacao e
conectadas em rede; portanto, com influencias e referéencias diferentes, estabe-



lecemos e reestabelecemos nossas relacoes, produzindo aquilo que
chamamos de sociedade da informacao. Expdem-se 0s processos
de transformacado e adaptacao, que sao as marcas desse seculo — e
também das influéencias tecnolégicas, da conectividade e da producao
que ainda teremos, daqui em diante, como sociedade.

O capitulo 3 aponta que a escola foi, por muito tempo, pratica-
mente a unica fonte de conhecimento dos estudantes; com a ascen-
sao e a democratizacao dos meios de comunicacao e da tecnologia,
estudantes de todas as idades acessam todos os tipos de dados e
informacoes com muito mais celeridade. Ainda assim, a profissao de
professor mantem-se solida, mediando a relacdo entre estudantes e
a busca pelo conhecimento.

Desta forma, o docente nao precisa se sentir inseguro, tampou-
co inutil, com o aumento crescente das informacoes. Deve, contudo,
atentar-se a um novo modelo de educacdo (Mediacdo Tecnoladgica),
com ajustes que possibilitem maior aproveitamento de seus ensi-
namentos, a fim de viabilizar uma maior interacao com a demanda



crescente de jovens cada vez mais conectados. Ha muitas maneiras
de atrair os estudantes por meio de uma aula dinamica (tematica),
interessante e proveitosa, que Llhes transmita um conteudo util e
os faca participar de forma mais aprofundada e ativa. Para isso, e
preciso desenvolver estrategias alinhadas com as reais necessida-
des e expectativas dos estudantes, especialmente os adolescentes.

No capitulo 4, discute-se que a utilizacdo de dispositivos co-
nectados a objetos tem sido o foco na ascensao da internet; esta
tecnologia consiste em interligar itens de uso cotidiano a internet,
tornando-os, entao, objetos inteligentes — conceito denominado
Internet das Coisas (Internet of Things - loT). A loT exerce um papel
essencial, tanto na comunicacao e no armazenamento dos dados
como no processo de transformacdo desses dados em informacoes
que auxiliam a tomada de decisoes; assim, aplicada a educacao, pro-
porciona engajamento, interatividade e uma célere aprendizagem
dos alunos. O objetivo geral do texto e compreender as contribuicoes
que o desenvolvimento da loT oferece a educacao, principalmente ao
processo decisorio — no auxilio a tomada de decisao para enfrentar



alguns dos desafios vivenciados no sistema educacional. Este ensaio teorico tem
abordagem qualitativa e aplica procedimentos de levantamento bibliografico que
subsidiam os conceitos de Internet das Coisas e o processo decisorio na educacao,
além de analisar os fendmenos a luz dos preceitos da Teoria Contingencial. Como
resultado, o trabalho apurou diversos contextos de aplicacdo dessa tecnologia a
aprendizagem e ao mais eficiente gerenciamento da estrutura das organizacoes
educacionais, além de indicar espacos de construcao de alternativas ao tomador
de decisao ate entao encobertos pela limitacao de recursos tecnologicos. Por
fim, apesar da limitacdo de material bibliografico acerca da aplicacao da loT na
educacao e o consequente auxilio a tomada de decisao, este trabalho apresenta
alternativas viaveis de ferramentas e recursos para potencializar os valores e as
praticas contempladas pelas varias abordagens acerca do tema estudado.

O capitulo 5 apresenta o relato de um trabalho realizado em oficinas de
QR Code, com o objetivo de compreender as possibilidades pedagogicas das
tecnologias madveis e sem fio (TMSF) dentro da perspectiva mobile learning. O
aplicativo, criado originalmente para fins industriais, tambem pode ser adequado
como ferramenta de material pedagogico e contribuir significativamente para o
processo de ensino-aprendizagem. O metodo utilizado para o desenvolvimento
das oficinas foi o exploratdrio qualitativo, em que se propds aos participantes
a criacao de codigos contendo textos, videos, imagens e URLs, levando-os a
identificar as possibilidades do aplicativo e sua insercao no processo de ensino-
aprendizagem.

Tenha uma o6tima leitural!

Os autores
Porto Velho/RO. Abril de 2018
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CAPITULO 1



ARIADNE JOSEANE FELIX QUINTELA

Conhecemos a escola tradicional por sua estrutura — de alvenaria até a mais
simples, organizada em espacos cedidos por associagoes ou igrejas. Sao arranjos
com 0s quais convivemos ha tempos. Via de regra, a escola tradicional tem o pro-
fessor que transmite conhecimento e alunos que recebem o que é transmitido,
algo que, na historia da educacao brasileira, ocorre desde a presenca jesuitica, com
a catequizacao dos indios (SAVIANI, 2008).

A partir da segunda metade do seculo XX, com a popularizacao das tecnolo-
gias da informacao e da comunicacao, em especial das midias digitais, o modelo
industrial de ensino vai se modificando e essa estrutura se desloca das quatro
paredes para a virtualidade.

Recentemente, discute-se sobre os tipos de metodologias adotadas quando
desse deslocamento do fisico (real) para o virtual, como, por exemplo, sala de aula
invertida (BERGMANN; SAMS, 2018), aprendizagem baseada em projetos, apren-
dizagem baseada em problemas, ensino hibrido (BACICH; NETO; TREVISANI, 2015;
HORN; STAKER, 2015) e gameficacdo (MATTAR, 2010). Chamamos de deslocamento
porque nao e possivel precisar que tais metodologias nao tenham sido empre-
gadas no modelo tradicional, ainda que de forma analogica; ocorre que, devido
a popularizacao das midias digitais e aos investimentos da industria tecnologica
voltada a educacao, as metodologias mencionadas ganharam maior enfase atual-
mente, dando a entender que so agora ha uma inovacao palpavel para os agentes



educacionais de modo favoravel a mudanca do modelo tradicional para um mais
independente (MOTA; SCQOT, 2014).

Nosso objetivo nao e estereotipar qual melhor modelo ou metodologia de
ensino se deve seguir, mas destacar que a criatividade e a aprendizagem humanas
devem prevalecer, e ndo se submeter a este ou aguele(a) modelo/metodologia.
Seja digital ou analogica, a funcao da escola e a de desenvolver a aprendizagem
significativa dos estudantes por meio de estratégias adequadas para alcanca-la.
Ademais, entendemos que as midias digitais tém servido para trazer a pessoa
humana ao centro dos processos de criacdo, cocriacdo e autonomia (FREIRE, 1996).

Cabe observar que na Europa, entre os seculos XIV e XVI, ocorreu um movi-
mento semelhante conhecido por Renascimento, que significou uma ruptura nos
modos de pensar e fazer até aquele periodo. Na renascenca moderna, a énfase era
dada ao humano e a sua capacidade transformadora; no seculo XXI, essas ideias
sao retomadas na perspectiva das tecnologias digitais que possibilitam, entre ou-
tras coisas, a producao de sentidos e identidades e “uma nova forma de cultura
global” (SANTAELLA, 1996).

Assim, na contramao da escola fordista, o digital chegou colocando nas maos
de estudantes e professores ferramentas promotoras de producdo de conteudo,
algo inimaginavel nos moldes tradicionais de escolarizacao em que o estudante
deve memorizar e reproduzir. Para James Paul Gee (2013), a midia digital coloca a
producao na mao de todos, de pessoas comuns a especialistas. Segundo o autor,
as midias promovem quatro tipos de producdo: a) inteligéncia coletiva; b) maquinas
que permitem as pessoas criar coisas (impressoras 3D, por exemplo); ) videos e
d) videogames.

Por isso, vivemos a onda da viralizacao'; um exemplo disso sao os youtubers,
pessoas que ganham dinheiro produzindo videos. Por outro lado, alguns de nos ja
devem ter visto/feito atividades com a TV feita de caixa de papeldo, nao? Nesse

1. Termo utilizado quando algum tipo de contelido é acessado por grande nimero de usuarios na internet
em pouco tempo, atingindo milhdes de visualiza¢des ou compartilhamentos.



tom, queremos refletir sobre a confluéncia digital e analogica no espaco escolar,
inquietacOes, continuidades e rupturas que esses dois mundos podem proporcionar
no presente e 0 quanto nossa mente puder conjecturar para o futuro.

As tecnologias da informacao e comunicacao na versao Web 2.0 permitem
a qualquer usuario produzir e compartilhar conteudo, criar e participar de comu-
nidades virtuais que modificam formas de relacionamento e de tempo/espaco.
Consequencias da modernidade liquida, “os liquidos, diferente dos solidos, nao
mantém sua forma com facilidade" (BAUMAN, 2001, p. 8).

0O mundo digital tem uma cultura prépria, denominada por Lévy (1999) de
cibercultura, que admite novas relacées com o saber. O autor afirma que (p. 157):

Qualquer reflexao sobre o futuro dos sistemas de educacdo e de
formacado na cibercultura deve ser fundada em uma analise previa
da mutacdo contemporanea da relacao com o saber. Em relacao a
iss0, a primeira constatacao diz respeito a velocidade de surgimen-
to e de renovacdo dos saberes e savoir-faire. Pela primeira vez na
historia da humanidade, a maioria das competéncias adquiridas por
uma pessoa no inicio de seu percurso profissional estarao obsoletas
no fim de sua carreira. A segunda constatacao, fortemente ligadas
a primeira, diz respeito a nova natureza do trabalho, cuja parte de
transacdo do conhecimento ndo para de crescer. Terceira constata-
¢ao: o ciberespaco suporta tecnologias intelectuais que amplificam,
exteriorizam e modificam numerosas funcdes cognitivas humanas:
memoria (banco de dados hiperdocumentos, arquivos digitais de to-
dos os tipos), imaginacdo (simulacdes), percepcao (sensores digitais,
telepresenca, realidades virtuais), raciocinios (inteligéncia artificial,
modelizacdo de fendomenos complexos).



No mundo digital (ciberespaco), a intelectualidade e os saberes humanos
sao corporificados em um ambiente intangivel? e, por conseguinte, registrados
com status de memaria — como, por exemplo, a construcdo de conhecimento por
meio de Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) empregados no processo
ensino-aprendizagem; um sem numero de arquivos de aulas em video (YouTube);
figuras, ilustracoes, obras de arte (http://eravirtual.org/tag/360/); games (http://
www.escolagames.com.br/); assim como livros e varios recursos educacionais.

Nesse contexto, é necessario falar também sobre a Internet das Coisas (loT)
e 0 que aparelhos e equipamentos inteligentes — como carros nao tripulados,
eletrodomesticos programaveis, robos domesticos e, especialmente, o telefone
celular, exemplos de tecnologias digitais que, cada vez mais, aglutinam funcoes
auxiliares na rotina humana - podem fazer para tornar o cotidiano das pessoas
mais facil e independente.

Uma vida digital foi pensada ha mais de meio seculo: em 1962, o canal de TV
estadunidense American Broadcasting Company exibia o desenho animado Os Jet-
s0ns, que ja previa as mais diversas tecnologias digitais entre os humanos, desde
robds a uma cidade futurista com estruturas suspensas, a Orbit City. Para quem
achava dificil, naquela época, viver assim, devemos considerar que estamos bem
proximos das predicoes do desenho. Para ser ainda mais digital, citemos Matrix,
Game of Thrones, Transformers, Black Mirror, Mars, alguns exemplos do que con-
seguimos imaginar sobre o mundo digital cada vez mais em desenvolvimento e,
por que nao dizer, cada vez mais real.

O buraco no muro® apresenta um instigante recorte do que criancas sao
capazes de aprender com o uso de computadores conectados a internet: jogos,

2. Queremos dizer que a intelectualidade humana é incorpdrea, ou seja, é algo imaterial e que se torna
material ou visivel no ciberespaco, mas permanece intangivel porque se encontra no mundo virtual.

3. Documentario que apresenta o experimento do pesquisador indiano Sugata Mitri sobre a aprendizagem
de criangas por meio de um computador conectado a internet. Disponivel em: https://www.youtube.
com/watch?v=Xx8vCy9eloE



noticias, comandos e até a criacdo de referéncias proprias. Circundam as perspec
tivas digitais para a escola do século XXI modelos que vao da “escola nas nuvens™
a ambientes colaborativos. Impossivel nao perceber a presenca cada vez mais
premente das tecnologias digitais nas salas de aula e professores ansiosos/re-
ceosos por utiliza-las das mais variadas formas para poder atrair a atencao dos
estudantes e diversificar as estrategias de ensinagem. E no mundo analdgico,
COmMoO iss0 acontece?

Desde a era pré-historica, o homem fabrica tecnologias, ou seja, instrumentos
e ferramentas para aplicar as mais diversas atividades de modo a tornar as tare-
fas humanas faceis e mais efetivamente realizaveis com o seu auxilio. No periodo
Neolitico (séc. X a VI a.C.), o aprimoramento de ferramentas de pedra originou a
primeira revolucao agricola da historia da humanidade, evento imprescindivel
para a sobrevivéncia de nossa especie. Mudamos o modo de vida e de organizacao
social: nesse periodo, deixamos 0 nomadismo e passamos a nos fixar proximos
aos rios para domesticar e criar animais e sementes. Ja na era histérica (séc. IV
a.C.), as civilizacdes do mundo antigo no Médio Oriente apresentavam aquedutos,
construcdes opulentas e uma organizacao social bastante estratificada, gracas a
evolucao dessas tecnologias.

0 que queremos demonstrar com isso? Queremos dizer que, naqueles perio-
dos, ja existiam artefatos bem desenvolvidos e que cada época vai sendo marcada
pelo que é mais predominante ou necessario. Atualmente, e comum enfatizarmos
a gameficacao no ensino, mas quem se licenciou entre as décadas de 1960 e 1990
deve ter tido alguma experiéncia com jogo da forca, gincana, mapa da mina, sete

4. Disponivel em https://www.ted.com/talks/sugata_mitra_build_a_school_in_the_
cloud?language=pt-BR



erros, etc. Nesse tempo, 0s jogos eram analogicos: havia participantes reais, no
mesmo espaco fisico e, as vezes, torcida. Hoje, prevalecem os formatos digitais
dos jogos e, como tudo na vida, eles surgiram da necessidade; essa foi a origem
dos jogos:

No reinado de Atis, filho de Manes, toda a Lidia se viu flagelada
pela fome, suportada com paciencia durante algum tempo. Vendo,
porem, que a situacao nao melhorava, 0 povo comecou a procurar
um remedio para minora-la, cada um imaginando-o a sua maneira.
Nessa ocasiao foram inventados os dados, o jogo da pela® e todas
as outras especies de jogos, exceto o das damas, do qual os Lidios
nao se consideram os autores. Vejamos o0 uso que os habitantes
fizeram de tais invencdes para enganar a fome cada vez mais pre-
mente. Jogavam alternadamente durante um dia inteiro, a fim de
distrair a vontade de comer, e no dia seguinte comiam e nao jogavam
(HISTORIA HERODQTO, 2006, p. 76).

Observe que a fome obrigou os habitantes de Lidia a pensar em uma solucao
que pudesse amenizar a escassez de alimentos; isso fez com que eles jogassem
um dia inteiro para esquecer a fome e se concentrar em algo capaz de distrai-la.
Todo jogo representa algo e tem um sentido; para entendermos como ele funcio-
na nas mais diversas culturas, é necessario defini-lo. Para Huizinga (2000, p. 34):

5. Uma espécie de jogo de ténis.



(.) o jogo é uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro
de certos e determinados limites de tempo e de espaco, segundo
regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatorias,
dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento
de tensao e de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da
‘vida quotidiana”.

Dessas contribuicoes, importa-nos reconhecer a funcao cultural do jogo na
sociedade e na escola, independentemente de sua categoria. Para tanto, notamos
que na definicdo de Huizinga (2000) o jogo nos faz assumir personalidades, tare-
fas e missoes diferentes das que vivemos no dia a dia, o que torna o ato de jogar
um acontecimento atraente e que revela habilidades e papeis nao praticados em
nossa “vida normal”.

Temos essa dimensdo quando assistimos a uma partida de futebol, por
exemplo; vivemos tensoes e alegrias so por observar, e nos frustramos quan-
do o artilheiro nao consegue marcar o gol. Percebemos que o jogo nem precisa
acontecer em uma plataforma digital para nos sentirmos um jogador a mais na
partida de futebol.

Bola na trave nao altera o placar

Bola na area sem ninguém pra cabecear

Bola na rede pra fazer o gol

Quem ndo sonhou em ser um jogador de futebol?

0O meio-campo é lugar dos craques

Que vao levando o time todo pro ataque

O centroavante, o mais importante

Que emocionante, € uma partida de futebol

(SKANK, 1996. Grifo nosso).



“Uma partida de futebol” demonstra o que podemos viver dentro de um jogo.
No campo pedagogico, as regras, o desafio/objetivo, o tempo e o lugar ajudam a
construir habilidades, como a interatividade, a negociacao, a colaboracao entre
pares e especialmente a aprendizagem, alem de contribuir para a disciplina e a
solidariedade. E nem precisa ser digital.

Ensinar € um processo complexo, exige planejar, pensar, agir, fazer, saber fazer,
instigar, conduzir, promover, antever. As tecnologias da informacao e comunicacao
e os diversos ambientes mediados por tecnologias trouxeram para a sala de aula
formas de ensinar e aprender para além da explicacao do professor sobre um
determinado assunto.

A cultura que conjuga tecnologias digitais e conhecimento humano modifica
saberes e formas de apresenta-los, enfatizando a producao de conhecimento.
Como isso e possivel? As tecnologias da informacao e comunicacao podem, de
fato, transformar o ensino? Para Juana Maria Sancho:

A principal dificuldade para transformar os contextos de ensino
com a incorporacao de tecnologias diversificadas de informacao e
de comunicacao parece se encontrar no fato de que a tipologia de
ensino dominante na escola é a centrada no professor (SANCHO et
al., 2006, p. 58).

O conhecimento pedagogico do conteudo é fundamental para a atuacao
docente. Para transpor as teorias e bases epistemoldgicas dos diversos campos
disciplinares, professores necessitam criar ou recriar formas, estratégias para
“traduzir’, por meio das praticas, os conhecimentos adquiridos durante a formacao
inicial e continuada.



Para Burke (2012, p. 14), ha conhecimentos “explicitos e implicitos (ou tacitos),
puros e aplicados, locais e universais”. Professores sao profissionais que trabalham
com uma materia-prima, o conhecimento, e possuem uma ardua tarefa: fazer com
que, no processo ensino-aprendizagem, essa materia-prima se recrie, se renove,
transforme-se, independentemente do modelo em que atue.

Por outro lado, temos a percepcao de que modelos mediados por tecnologias
requerem habilidades e competéncias particulares e provocam atitudes diferentes
das que ocorrem no ensino tradicional, dando-lhes uma roupagem inovadora. Parti-
cularmente, a partir da Segunda Guerra Mundial, o conhecimento foi tecnologizado.

Fica evidente a aceleracao da inovacao tecnologica, gerando avancos
no conhecimento que, por sua vez, levaram a outras inovacoes. A
obsolescéncia se tornou mais evidente do que nunca, Como no caso
do surgimento e desaparecimento da microficha e do aparelho de
fax, populares nos anos 1980 e 1990. Porem, o desenvolvimento mais
significativo na historia do conhecimento nesse periodo foi, sem du-
vida, o advento de maquinas que - pode-se dizer - pensam, sabem
e aprendem, seja a jogar xadrez, mirar misseis ou tirar fotografias
de planetas distantes (BURKE, 2012, p. 329. Grifo nosso).

Se enxergarmos nessa perspectiva, logo, cabe fazer a seguinte pergunta:
como a tecnologia digital pode contribuir para a geracao de uma escola que seja
menos excludente e menos indiferente as diversidades (de género, credo, classe,
cultura, etc.)? De que forma as mdquinas que pensam, sabem e aprendem podem
tornar o conhecimento - historicamente acumulado - significativo, reinventado e
transformador do sujeito que aprende e da realidade a sua volta?

Fazer com que o modelo analdgico de ensino se desloque para um modelo
digital e que essa transmutacao ocorra sem maiores prejuizos nao e tao simples,
porque a escola tem uma cultura propria e cultura ndo se troca do dia para a noite.
A cultura escolar hodierna foi construida nas bases do processo de colonizacao



exploratorio, em que fomos ensinados a armar e efetuar, ler e copiar, escrever o
ditado e a ser um aluno igual a todos os demais que estavam nas salas quadradas
com cadeiras enfileiradas uma atras da outra. O erro nesse tipo de ensino nunca
foi opcao; pelo contrario, o erro era sinonimo de punicao e castigo.

Chegamos, nos, professores, a segunda decada do seculo XXI diante das
tecnologias digitais com um olhar atonito, ainda presos aquele modelo castrador
e adestrador em que aprendemos, tateando em nossa propria pratica para, com
esforco, fazer uso das tecnologias de modo coerente e sem abusos, na melhor
intencdo de promover a aprendizagem significativa e auténoma de Freire (1996).

Entendemos que a escola que aprende e que ensina nao vai desaparecer,
mas certamente se modificara - pelo menos é o que a historia tem mostrado, da
paideia grega a escola nas nuvens®. O fato é que evoluimos e todo processo de
evolucao consiste e um desenvolvimento seletivo de mais ou menos adaptacoes
que, por vezes, se extinguem, transformam-se ou inovam-se. Na visao de Burke
(2012), é mais facil inovar em instituicGes recentemente criadas ou novas do que
reformar instituicoes tradicionais. Segundo ele, “Para sustentar a inovacao, ha a
necessidade constante de novas fundacGes, sejam universidades ou ndo” (p. 304).

Diante da celeridade evolutiva que vivemos como consequéncia da incor-
poracao cada vez maior das tecnologias digitais, nao podemos perder de vista a
essencia do humano; é necessario ter consciéncia de que precisamos mudar as
formas de ensinar e de aprender e de que as novas fundacées precisam surgir,
desde a concepcao de escola e a importancia de programas de formacao de
professores.

6. Projeto de Sugata Mitra ganhador do TED Talks em 2013. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=-z151_CQO0gY. Para saber mais, acesse:
https://www.theschoolinthecloud.org/



Uma cultura nao nasce nem morre em um dia; € preciso refletir profunda-
mente sobre o projeto de escola na contemporaneidade e a escola do futuro,
repensando praticas docentes, culturas escolares e tecnologias digitais como
fundamentos para a inovacao na escola. O que é o futuro para a escola? Como
pensar em uma educacao do futuro que seja cidada, inclusiva e inovadora?

A escola publica, de modo geral, tateia no caminho da inovacao com resulta-
dos robustos devido a precariedade da ofertado do ensino no Brasil. Se ao menos
forem oferecidos estrutura, professores qualificados e manutencao de progra-
mas de assisténcia estudantil, é possivel pensar em educacao do futuro - afinal,
e isso 0 que os institutos federais téem mostrado. De acordo com o relatorio do
Programa Internacional de Avaliacdo de Estudantes (PISA) de 2016, a rede federal
teve indices superiores aos da media nacional. Isso nao e milagre, e investimento
em estrutura basica, programas de permanéncia e éxito e corpo docente com
mestrado e doutorado — o minimo.

Todavia, o0 que ocorre e que as escolas no Brasil nao possuem sequer o mi-
nimo: 0 acesso e a ampliacao da escolarizacao deixam aproximadamente 59%
dos jovens na faixa etaria entre 15 e 17 anos sem concluir o ensino médio (GESTA,
2018). Entdo, como obter bons resultados com condi¢Ges tao ruins?

Pensar em inovacao na educacao com tecnologias digitais no intuito de agre-
gar qualidade ao ensino-aprendizagem e necessario. Pensar em uma educacao
ao longo da vida, em pesquisa aplicada, na internacionalizacao da educacao e em
transferéncia de tecnologias e parte dos discursos atuais; porem, isso se torna
muito dificil quando temos uma realidade que nao nos favorece. Isso nao é ceticis-
mo: conhecemos programas e modelos pedagogicos que melhoram a qualidade
do ensino com o uso de tecnologias, e nao negamos esses contextos — mas nos
parece contraditorio pensar em inovacao tecnologica sem ter o basico nas escolas.
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A CAPITULO 2



WALACE SOARES DE OLIVEIRA

Ha trés mil anos, o pensador Heraclito afirmou na polis grega, berco da civiliza-
¢ao ocidental, que “é na mudanca que as coisas repousam’”. A historia de conquista,
dominio e hegemonia do ser humano no planeta Terra esta profundamente ligada a
esséncia dessa frase, uma vez que somos a unica espécie encontrada em qualquer
localidade do planeta - seja no torrido deserto do Saara ou na gélida Antartida. Em
todas as regioes do globo terrestre, o homem transformou e nao permitiu que a
natureza em seu entorno se mantivesse intacta; portanto, ele alterou e organizou
(através de suas caracteristicas de transformacdo e adaptabilidade) a adequacéo
de tudo a sua periferia, com o objetivo de satisfazer seus desejos e necessidades.
Aléem disso, um dos motivos dessa superioridade e o fato de o homem ser uma
especie basicamente social, que desenvolveu, ao longo das eras, esta caracteristica
diante das adversidades da natureza.

Alem das caracteristicas ja citadas, é importante ressaltar a que se refere a
expansao da nossa inteligéncia, pois por meio dela foi possivel estabelecer novas
solucOes e a capacidade de transmitir aquilo que criavamos como conhecimento
de geracao para geracdo, com o intercambio entre os diferentes grupos, apurando
constantemente o que era produzido.

Dessa forma, o desenvolvimento humano chega ao seu momento inicial ca-
racteristico desse processo, como homo sapiens para homo faber, explicado de
tal modo segundo Moraes:



O homo sapiens tornou-se um produtor de formas ao inventar
ferramentas que lhe permitiram ultrapassar a condicao comum a
todos os viventes (extrair imediatamente da natureza ambiente seus
meios de subsisténcia), submetendo progressivamente a seus fins
0S meios e objetos sobre os quais incidia sua luta pela sobrevivéncia.
0 “salto qualitativo” das formas pré-humanas a forma humana do
trabalho constitui o elo decisivo da hominizacao: o homo se tornou
sapiens ao se tornar faber. Do ponto de vista da filogénese, as duas
transformacoes sao coetaneas e complementares: o esquema
mental da forma util e inseparavel da destreza manual, que o toma
por paradigma para moldar o objeto de trabalho. Mao e cérebro
sao igualmente decisivos, a tal ponto que, parodiando um preceito
celebre do aristotelismo, podemos afirmar que nada ha no cérebro
que nao tenha antes passado pelas maos. Todas as demais formas
que o homem veio a produzir (para o "‘bem” ou para o “mal’), no-
tadamente a linguagem articulada, tém sua matriz nesta conexao
originaria (MORAES, 2001, p. 28).

Cada transformacao significativa da humanidade esta ligada a esse processo
sucessivo. Desse modo, a fim de ilustrar de forma didatica o entendimento sobre
a construcdo do conhecimento, apresentamos abaixo um pequeno diagrama e sua
explicacao na sequencia:

Tecnologia

Informacdo > Conhecimento

Transmissao _)



A priori, temos no diagrama o termo tecnologia. Segundo o dicionario Hou-
aiss, o conceito etimologico de tecnologia € formado “a partir do radical grego
tekhno- (de tékhne no sentido de ‘arte, artesanato, industria, ciéncia’) e do radical
grego -ldgia (de [6gos, ou no sentido de ‘linhagem, proposicdo’)”. Ou seja, é assim
denominada porque a tecnologia é todo processo que potencializa nossa capaci-
dade de construir solucoes para problemas e adversidades. A construcao da tec-
nologia € um processo social, porquanto resulta em alguma “coisa” que sempre
sera compartilhada - pode ser uma técnica (modo de se fazer) ou um produto
(ferramenta ou utensilio).

0 armazenamento do processo daquilo que foi construido para ser utilizado
é 0 que chamamos de informacao - € a memaria que, transmitida, possibilita to-
dos os processos de evolucdo e construcao do que chamamos de sociedade; este
e um processo fundamentalmente social. Deveros observar que a informacao
tem como propriedade conter em si algo a ser usado em outro momento e ser
compartilhada; nao existe por existir: em sua esséncia, é aquilo que possibilita
a transformacao de algo por sua utilidade e seu compartilhamento. Mais uma
vez, usamos como base o dicionario Houaiss para explicar etimologicamente o
termo: informacdo é uma palavra derivada “do latim informatio, onis no sentido
de ‘acao de formar, de fazer, fabricacao; esboco, desenho, plano; ideia, concepc¢ao;
formacao, forma”.

Assim, informacao é tudo que, devidamente arquivado, pode ser utilizado de
forma adequada e quando for necessario. A memoria € arquivada e transmitida,
possibilitando todos os processos de evolucado e construcao daquilo que chama-
mos de conhecimento; ao final do processo construido, seu resultado deve ser
preservado e transmitido. As informacoes, num momento inicial, sao expressas de
forma oral ou escrita; no entanto, para serem utilizadas, seu registro é necessario.

As etapas acima sao eminentemente sociais, devido a sua necessidade de
utilidade e compartilhamento, mesmo que possam ser usadas de forma indivi-
dual, pois sua caracteristica social e mais significativa para o ser humano. Assim,
como processo, elas estdo diretamente relacionadas a transmissao. O dicionario



Houaiss traz a etimologia da palavra, tambem originada do latim: “transmissio,
onis no sentido de ‘passagem de um lugar para outro, trajeto’, de transmissum,
supino de transmitére no sentido de enviar de um lugar para outro, transportar,
transferir, transpor”.

Nos primardios, nao dominavamos a fala; mesmo assim, a transmissao era
presente e eficaz. Posteriormente ao dominio da linguagem, esse processo per-
maneceu por um longo periodo baseado na oralidade, sucedido pela escrita e por
outros meétodos no decorrer da historia; sua evolucao e constante e marca cada
época de maneira expressiva. A transmissao de geracdo a geracao garante efetiva-
mente que a informacdo seja resgatada para sua utilizacao de forma significativa.

Enfatizamos o carater social que se incorpora a transmissdo e que a liga ao
esquema que sugerimos. Assim, tecnologia, informacdo e transmissao estao in-
trinsecamente ligadas a construcao do conhecimento; sao, na sua essencia, sociais.
Em todo o processo e em seu resultado, o social esta presente. Como exemplo,
podemos observar as figuras abaixo, com o intuito de compreender a ideia proposta.

Figura 1 - Pintura rupestre dos periodos Paleolitico e Neolitico
Fonte: https://homesecurity.press/quotes/
cave-paintings-cueva-de-las-manos.html
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No exemplo da figura 1, temos uma imagem de pinturas rupestres paleoliticas
e neoliticas da Caverna de Altamira (Espanha) - considerada a “Capela Sistina da
pré-histdria’, assim como a Caverna de Lascaux (Franca). Verificamos trés infor-
macoes de periodos distintos, utilizando trés técnicas diferentes; assim, de algu-
ma maneira, a informacado foi transmitida. A primeira técnica e simples: as maos
utilizam sobreposicao e preenchimento. A segunda sao desenhos de uma cacada
de antilopes feitos com tinta das seivas e po de pedras. A terceira € um espiral,
uma figura abstrata, provavelmente com significado ligado a espiritualidade. Em
todas elas, existe alguém que transmite uma mensagem e um significado a ser
transmitido.

Logo, esse processo e caracteristico em todos 0s grupos sociais; pode ser
especifico de cada grupo e, do mesmo modo, ser trocado entre eles — por isso,
relacionamos esse processo ao que denominamos conhecimento. Ao apresen-
tarmos esse esquema, sugerimos uma reflexao sobre a construcao social e
demonstramos a possibilidade da troca do conhecimento e de sua relevancia na
evolucao humana. Alem disso, nao podemos perceber cada item separadamente:
a proposta é entender e incluir a totalidade do processo na juncao e em cada parte
que o compoe, traduzindo o seu valor.

Podemos relacionar a evolucao da tecnologia a concomitante evolugao hu-
mana, sem apartar os distintos processos e suas relacdes diretamente ligados a
nossa reflexao. Provavelmente, a primeira tecnologia marcada com as propriedades
de complexidade foi o dominio do fogo. O controle da combustao por meio da tec-
nologia possibilitou ao ser humano lancar-se nao somente no intuito de protecao,
mas também no de abstracao, devido as suas varias formas de aplicacdo. Ser o
detentor e obter o comando da producao do fogo quando e como fosse necessario
emancipou o ser humano e o capacitou para projetos mais ousados.



Inicialmente, o fogo era encontrado em estados naturais e o ser humano nao
detinha controle sobre ele. Logo, dominar o fogo implicou desenvolver e aprimorar
algumas tecnologias em diferentes culturas para obter a combustdao. Com o uso
de uma vareta de madeira num arco com cipo, para aumentar a forca aplicada
pela friccao, o atrito entre os materiais produzia a brasa; alcancada a incandes-
céncia, imediatamente folhas e galhos secos com seivas eram levados ao fogo
para queimar; abanos ou sopros aumentavam a circulacao de oxigénio e, assim, a
combustao era estabelecida. O atrito de determinadas pedras, que produzia faiscas
em chumacos de palha seca, era outra técnica para obter o mesmo resultado, com
processos semelhantes (SCOTT, 2000).

O fogo nao representa somente a superacao das dificuldades e o dominio
sobre os infortunios e perigos da natureza: tambem possui um significado cultural
e social, pois além de proteger, implementou e completou varias outras tecno-
logias, cerimodnias e mitos. O antropodlogo Claude Levi-Strauss, durante a missao
francesa na formacao da Universidade de Sao Paulo, realizou sua pesquisa com a
etnia Bororo, a qual resultou no classico Mitologicas — em que ele reflete como a
possessao da tecnologia do fogo e seu significado nos humanizam. Em seu primeiro
volume, O Cru e o Cozido, o autor relata especificamente como a utilizacao do fogo
e o sentido dado pelo ser humano ao preparo de seus alimentos sao marcos que
o distinguem na construcdo entre a natureza e a cultura (LEVI-STRAUSS, 1991).

Com o objetivo de compreender a adaptabilidade humana, referida anterior-
mente neste texto, sugere-se o filme A Guerra do Fogo, do diretor Jean-Jacques
Annaud (Franca/Canada, 1981). Nele, o diretor apresenta a capacidade de adaptacao
do ser humano numa liberdade poética e reflexiva sobre a nossa condicao e a
relacao com o fogo. A figura 2 e uma referéencia da troca cultural e da apreensao
por parte do homo neaderthalensis da tecnologia do fogo, dominada pelo homo
sapiens.
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Figura 2 - Cena do filme A Guerra do Fogo (1981)
Fonte: https://www.journaldemontreal.com/2018/05/10/
la-guerre-du-feu-35ans-plus-tard

A tecnologia é imprescindivel, porém a informacao é essencial. Toda constru-
¢ao em ato continuo determinada por observacoes, experimentos e procedimen-
tos que resultam no produto de uma determinada tecnica esta ligada, de forma
primordial, a informacao. Ela nos da condicoes de analisar, compreender, refletir e,
consequentemente, adequar os resultados das etapas de algo. Assim, a informacao
nos oportuniza a utilizacao ou o descarte de determinado dado e podemos, desta
forma, classificar a sua utilidade no processo.

A informacdo tem um processo lento ao longo da historia da humanidade,
justamente porque as tecnologias que a disponibilizam sao restritas a um pequeno
numero de pessoas, 0 que as torna poderosas ao ter acesso a informacao e ao
utiliza-la para tomar decisées. O ditado que o senso comum conhece - “informacao
e poder” - esta equivocado: ndo basta ter informacao, é imprescindivel armazenar,
transmitir e resgatar as informacoes para que elas orientem a tomada correta
de decisao.
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Os sumeérios, cinco mil anos antes de Cristo, elaboraram a primeira forma de
escrita, denominada escrita cuneiforme — simbolos cunhados em placas de argila

que, depois de cozidas, eram guardadas. A figura 3 representa uma imagem dessa
escrita.

Figura 3 - Escrita cuneiforme. Cole¢do do Museu Arqueoldgico de Teerd, Ira.
Fonte: A. Davey (2010)/Flickr. Disponivel em:
https://flic.kr/p/8du2Dg

Como afirmamos, esse processo e continuo, porém, extremamente lento.
As placas de argila foram substituidas pelo papiro. Na Antiguidade, do Oriente ao
Ocidente, os papiros foram usados intensamente. Durante o periodo medieval,
com a hegemonia da cultura crista expandida pela igreja catolica romana por
toda a Europa, a informacdo concentrou-se principalmente nos mosteiros e em
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suas bibliotecas e migrou dos papiros para os livros, num formato parecido com
0 que conhecemos hoje; a diferenca e que os livros eram bem maiores, escritos
folha por folha e adornados com desenhos - esse era um processo muito longo.

Os monges copistas iniciavam sua educacao ainda criancas, aprendendo pin-
tura, grego, latim, filosofia, matematica e todas as ciéncias conhecidas da epoca.
Considerando o tempo investido nos estudos do latim - lingua oficial da Igreja
catolica - e, depois, no aprendizado do grego - para traduzir obras do grego para
o latim, desenhando nos papiros as iluminuras, que eram os livros escritos e de-
senhados —, 0 preparo para tornar-se um monge copista levava em torno de dez
anos, e soO apos toda essa educacao ele estaria apto para adotar um unico livro,
que deveria traduzir do grego para o latim e desenhar. Esse unico livro seria a obra
de toda a sua vida, repetindo este processo enquanto vivesse. Um monge copista
traduzia uma obra e conseguia produzir, em média, cinco obras.

Figura 4 - Monge copista
Fonte: https://livroseafins.com/copistas

As iluminuras, alem de valiosas pelas informacoes contidas, eram verda-
deiras obras de arte envolvendo a caligrafia e os seus desenhos caracteristicos
executados pelos monges copistas. Suas paginas eram ricamente adornadas e
trabalhadas com desenhos e cores, num trabalho minucioso que necessitava de
extrema destreza. A estrutura da informacao dessa época nao permitia a disse-


https://livroseafins.com/copistas

minacao e, portanto, a popularizacao da informacado - afinal, um livro demorava
muito tempo para ser produzido e numa escala extremmamente reduzida para que
a informacado fosse acessivel a todos. Ha, na figura 5, a exemplificacdo da riqueza
dos detalhes das iluminuras:

Figura 5 - lluminura na Biblia Latina da Abadia de Malmesbury, Wiltshire, Inglaterra, escrita
por Gerard Brils, na Bélgica. Fonte: Adrian Pingston (2005)/Dominio publico.
Disponivel em: https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=68263

A grande revolucao da informacao aconteceu no século XVI, com o aprimora-
mento da prensa movel pelo alemao Johannes Gutemberg. Ao aprimorar a prensa
de maneira que ela fosse reutilizavel e produzisse livros em massa, ele iniciou uma
revolucao que desde entdo cresce vertiginosamente, numa velocidade jamais vista
até aquele periodo e com impactos impressionantes. O primeiro livro produzido
pelo novo processo foi a Biblia.
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Figura 6 - Prensa movel de Gutemberg.
Fonte: Daniel Chodowiecki (1774)/Dominio publico.
Disponivel em: https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=17874391

O processo de massificacao da informacao mudou radicalmente toda a es-
trutura de politica e poder, pois ao popularizar a informacao em decorréncia da
producao de livros em larga escala, varias revolucoes nasceram. As ciéncias, as
artes, a politica, o poder e toda a estrutura social sairam do eixo central da Igreja e
dos reis e passaram a ser compartilhadas por uma fatia cada vez maior de pessoas.
Um novo tempo se iniciou apos esse dia e as transformacdes nao pararam mais.

Nessa transformacao continua em curso no mundo todo, o poder passou das
maos do clero para as dos reis. As Revolucdes Inglesa (século XVII) e Francesa (sé-
culo X VIII) foram processos popularizados pelo acesso e o compartilhamento das
ideias em que reis cairam e um novo mundo iniciava sua construcao. Os homens
passaram de servos a suditos e, depois, a cidadaos. O mundo caminhou para a
Revolucao Industrial e deixou de ser agrario para ser urbano; as aldeias viraram
cidades e uma nova estrutura social foi se construindo. A informacao que produziu
0 conhecimento foi essencial para esse processo.



https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=17874391

0 século XIX foi, até aquele periodo, assombroso na quantidade de aconteci-
mentos e transformacoes em um unico seculo. A Revoluc¢ao Industrial chegou a seu
apice e passou por outras revolucoes em si mesma. A velocidade da tecnologia foi
maior ainda e traduziu o século XX justamente pela unificacao das duas maiores
tecnologias produzidas nesse periodo: a telecomunicacdo e a informatica. A hu-
manidade comeca, no final do século XX, a transformar o mundo na perspectiva
de um novo mundo.

A perspectiva de um mundo sem fronteiras, coeso pela revolucao tecnologica,
buscou traduzir e encurtar as distancias globais: o planeta virou uma expressao
do local e vice-versa. As aldeias passaram pela nova relacao da tecnologia; a inte-
gracado e a interligacao transformaram-se em expressoes do global. O sociologo
canadense McLuhan, na decada de 1960, foi um dos primeiros a refletir as trans-
formacodes sociais dessa nova revolucao tecnologica em seus livros, nos quais
popularizou a expressao “aldeia global”.

Nascimento reflete a afirmacao de McLuhan, ao relembrar que Gutemberg e
a revolucao da imprensa nos proporcionaram a destribalizacao; a atual revolucao
tecnologica pelos meios eletrénicos nos retribalizou. As midias atuais caminham
rumo a reconstrucao das tradicoes orais, ao transformar e alterar nossos senti-
dos humanos numa perspectiva utilizada em outras epocas - alias, expressando
um ramo de estudo que se aprimorou no final dos anos 1990, a comunicacdo e a
educacao. ‘A quantidade de informacoes transmitidas pela imprensa excede, de
longe, a quantidade de informacodes transmitidas pela instrucao e textos escolares’,
explica McLuhan (apud NASCIMENTO, 20071).

Vivemos o apice da conectividade por meio da tecnologia, uma vez que a
sociedade em rede e seus efeitos sao uma realidade. Na verdade, ainda nao conse-
guimos acompanhar todas as transformacoes atuais e a sua velocidade, visto que
0 seculo XXI, especificamente, € um periodo de transicao: saimos da cultura ana-
logica para a digital. O conhecimento vive uma nova fase, em que varias geracoes
convivem em um mundo digital; porém, algumas geracoes ainda sao analodgicas,



outras, herdeiras e, finalmente, temos a primeira geracao de nativos digitais, que
ja nasceram inseridos naquilo que chamamos cibercultura.

O filésofo Pierre Levy, em 1999 - na virada do século XX para o XXI -, em suas
reflexdes sobre a tecnologia, a sociedade em rede, suas perspectivas e influencias
publicou o livro Cibercultura. Suas percepcoes sobre a nova sociedade naquilo que
denominou ciberespaco— marcado por conectividade e integracao da interconexao
entre computadores e a sociedade, com suas novas relacdes e sua velocidade de
mudanca - sao um marco dos debates atuais.

Esse processo ainda esta em curso; na verdade, € um “tsunami cibernético”
que reflete a combinacao da tecnologia e da telecomunicacao. Este e 0 novo mundo
digital, produzido pos internet: “a cibercultura expressa o surgimento de um novo
universal, diferente das formas que vieram antes dele no sentido de que ele se
constroi sobre a indeterminacdo de um sentido global qualquer” (LEVY, 1999, p. 15).

Nao podemos afirmar que essas revolucoes sao somente um processo, mas
percebe-se que sao, tambem, todas as implicacoes e os desdobramentos em
nosso cotidiano, de tal modo que “sua simples inovacao formal implica mudancas
culturais, mas o significado final depende dos usos que lhes atribuem os agentes”
(CANCLINI, 2000, p. 307).

Como forma de reflexdo diante da proposta apresentada neste texto, ha trés
letras de musicas por meio das quais podemos refletir sobre o inicio da internet
ate hoje. As can¢oes apresentam, cronologicamente, o processo do conhecimento,
da tecnologia e da informacado; elas devem ser lidas, depois, na integra de suas
letras, para que a reflexao proposta possa ser compreendida.

A arte ndo so diverte. Seu papel vai alem: reflete o cotidiano por meio de
suas mais variadas expressoes e esta carregada de signos e significados que
nos fazem deparar com a vida a fim de ponderarmos. Em 1967, Gilberto Gil, na
cancao "Viramundo" (do dlbum Louvacdo), faz uso da arte para esse processo: ao
perguntar sobre as coisas que queremos saber e seus efeitos naquela época, ele
nos mostra que o mundo que conhecemos nao é exatamente o que se apresenta.



Por ndao sabermos realmente o que acontece a nossa volta, nao refletimos as
consequencias eticas daquilo que fara parte de nossas vidas e nao sabemos seus
efeitos posteriores, até que eles se apresentem.

Nao basta inventar ou solucionar problemas se o preco a ser pago € a nossa
desumanizacdo devido a falta de ética ou a omissao dela. Cremos que, de fato, os
problemas devem ser resolvidos; porem, devemos ter consciéncia do preco e das
suas consequeéncias. Desde o final do seculo XX, as transformacfes ocorrem numa
velocidade alucinante e criam uma crise de valores; ao nos omitirmos sobre suas
implicacdes, criamos um movimento perigoso.

Devemos lembrar o conceito da banalidade do mal, de Hanna Arendt (SOUKI,
1998): sao temerosas a nossa omissdo, a ndo reflexdo sobre os efeitos dos atos
malignos e a justificativa de sua necessidade, por terem sido ordens a serem
cumpridas ou que pertencessem a estrutura vigente — portanto, aceitaveis. Assim,
estariamos pactuando pela omissao do mal, cumplices dele, executando-o como
se fosse o certo a fazer - logo, algo aceitavel —, sem enxergar o mal em sua es-
sencia. Exemplos recentes da banalidade do mal no seculo XX sao o nazismo ou
as ditaduras (de qualquer ideologia) e as posicGes em sua justificativa e defesa.

No ano de 1997, logo nos primeiros anos da internet, Gilberto Gil — um dos
nossos artistas mais “conectados” em sua producao musical com a reflexao con-
temporanea e os efeitos sociais e tecnologicos em nossas vidas — lancou seu album
Quanta e refletiu sobre a questao da cibercultura com a musica “Pela Internet”. Sua
letra é sagaz e brinca, fazendo trocadilhos com termos que se tornavam populares
e se incorporavam ao cotidiano do mundo todo.

Na musica, ele propée criar sua website (pagina) e construir sua homepage
(casa) com quantos gigabytes (paus) forem precisos para fazer uma jangada a fim
de velejar (navegar) pelo informar (mar virtual da informacao) que leve (transmi-
ta) um oriki (saudacdo de forca no Candomblé) para o velho Orixa (representacdo
divina da natureza no Candomblé) ao porto de um disquete de um microchip de
Taipé. Oras, nessas duas primeiras estrofes, ele faz alusao ao “novo mundo” que



esta surgindo por meio da internet, ainda em sua primeira geracao, e sua adapta-
cdo (do velho ao novo) num mundo globalizado.

Alias, a globalizacdo atual em si e todas as suas possibilidades s¢ acontecem,
justamente, por meio da utilizacao da internet como instrumento. Nas trés ultimas
estrofes, Gil mostra isso de forma bem-humorada quando afirma que seu barco
velejara pelo informar, por um e-mail (recado) e depois por um hot-link (linha
de acesso) de Calcuta para Helsinque para entrar na rede e promover o debate
via internet. Na quarta e quinta estrofes, ainda faz uma homenagem ao primeiro
samba gravado no Brasil (“Pelo Telefone’, de Donga), confirmando sobre um grupo
de tietes de Connecticut que acessou a internet para avisar o chefe da milicia de
Milao sobre um hacker mafioso que acabara de soltar um virus contra os progra-
mas do Japao. A cancao termina refletindo que, na rede, estamos conectados dos
lares do Nepal aos bares do Gabao e que, agora, o chefe da policia carioca avisa
pelo celular “que la na Praca Onze tem um videopoquer para se jogar”. Assim, tudo
esta na rede do informar e conectado pelos gigabytes.

A musica “Pra ser feliz’, do menestrel Oswaldo Montenegro, em seu album
De Passagem (2011), reflete a informacdo e seus efeitos no mais banal ato: a
comunicacao. Todos estdo falando de tudo e de todas as maneiras; agora, todos
possuem acesso e podem emitir sua opiniao de qualquer forma e expressa-la a
qualquer tempo. Dessa forma, a informacao ou a desinformacado, na sua banali-
dade mais efemera pela popularizacao, nossos segredos e diarios sao expostos a
todo instante e passamos a ser “atores principais” de um roteiro em tempo real.

O que nos preocupa nessa exposicao desmedida e a desvalorizacao do par-
ticular, a necessidade da exibicao, a solidao, o consumo daquilo que se fala e as
novas patologias individuais e sociais que as redes sociais apresentam por ainda
nao haver a compreensao do que realmente e o seculo XXI e suas tecnologias.
Ainda estamos nos adaptando, em periodo de troca de geracoes e suas relacoes
com o mundo virtual.



A sociedade atual e um momento especial por ser a transicao de eras. Como
afirmamos anteriormente, passamos do analogico para o digital: saimos da linha
de montagem humana para a linha de montagem robotica, passamos a viver o
“tempo real” em que cinco segundos para inicializar a recepcao da internet sao
uma eternidade, no qual as fronteiras realmente estao caindo, tempo e espaco
sao relativos, as revolucdes sociais acontecem no virtual e depois no real — enfim,
somos uma sociedade hibrida e conectada que se alimenta da imensa e constante
geracao do conhecimento pela informacao, seus instrumentos e, consequente-
mente, suas influéncias na transformacao veloz e imediata da cultura e de todas
as relacoes sociais. Todas as novas tecnologias existentes sao fundamentais para
a integracdo de um mundo global em rede (CASTELLS, 1999).

A velocidade das transformacoes impede que facamos qualquer prognostico
exato de como e quando havera a integracao do hibridismo entre o ser humano
e a tecnologia e inteligéncia artificial. O real e o virtual emaranham-se, apesar de
nao sabermos quando serao integrados; porem, temos certeza que isso acontece-
ra. As consequencias de quando e como sera essa integracao sao uma incognita.
Entretanto, temos consciéncia de que a fic¢ao cientifica que ilustrou nossas ima-
ginacoes por seculos passa a ser a nossa nova realidade.
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CAPITULO 3



LOURISMAR DA SILVA BARROSO

Nos ultimos anos, presenciando o dia a dia das escolas publicas de Rondonia,
verifica-se que, muitas vezes, os professores sao obrigados a seguir um crono-
grama estabelecido ainda na semana pedagogica do inicio do ano letivo e acabam
por oferecer aulas repetitivas e monotonas, pois o que poderia ser flexivel para
as instituicdes nao corresponde a realidade pratica. No ambito da escola privada,
a pratica tem sido usar, obrigatoriamente, toda a apostila ou o livro adotado pela
instituicao, uma vez que “o pai esta pagando para ser usado, mesmao”. Nesse con-
texto de regras, normas e exigéncias, nao ha um mecanismo que possa avaliar a
autoestima dos discentes, uma forma de incentiva-los ou gerar prazer para que
continuem frequentando o ambiente de ensino.

O que se presencia, muitas vezes, € um planejamento exigido por lei que, em
alguns casos, serve apenas para cumprir horario, conforme a legislacao estadual
vigente, sem contemplar uma nova forma de abordagem de ensino. O horario
de planejamento serve apenas para correcOes de cadernos, bate-papos e alguns
preparativos de atividades ou provas para os dias subsequentes, o que engessa
os professores quanto ao metodo de ensinar. Talvez, se houvesse um acompa-
nhamento pedagogico que colaborasse com ideias e incentivo, poderia haver um
novo olhar para a educacao.



Vale ressaltar que desde quando o método de ensino foi estabelecido por D.
Pedro |, ainda no primeiro imperio, pouca coisa mudou.

A partir da Lei de 20 de outubro de 1823, ja@ no Primeiro Reinado, a
qual dava plenos direitos a qualquer cidadao de abrir uma escola
elementar sem obrigacdes de exame, licenca ou autorizacao, incen-
tivando assim a criacao de escolas particulares. E também por meio
da Constituicao de 1824, na qual o Imperador D. Pedro | estabelece a
instrucao primaria gratuita aos cidadaos do Imperio. Um dos obijeti-
vos da educacao, naquele momento, era contribuir para afirmacao
das identidades nacionais, legitimando o poder politico vigente. Em
15 de outubro de 1827 foi decretada a primeira Lei de Instrucées
Publica conhecida com Decreto das Escolas de Primeira Letra, o que
se configurou em uma tentativa formal de organizacao da instrucao
primaria (AGUIAR, 2015, p. 30).

Ainda sao poucos os professores que ousam desafiar o modelo de educacdo
vigente, os que de fato pensam e agem diferentemente. Como menciona Cunha
(1989, p. 87), a

ideia de que o professor se educa na pratica da educacao e funda-
mental para reorientar a pesquisa e a acao daqueles que se envol-
verm com a area. A concepcdo de ensino e as praticas realizadas
pelo professor certamente terao de ser diferenciadas conforme os
objetivos se direcionem a internalizacao ou a conscientizacao.



Porem, ha um grupo de professores que busca a inovacdo; esta ideia vem
crescendo a cada ano, com o objetivo de desenvolver uma forma de transmitir
conteudos que prenda a atencao dos estudantes, em nome de um ensino de qua-
lidade, com meétodos que atraiam olhares e agucem a curiosidade - afinal, vale
lembrar que todas as formas de ideias sao aceitas, desde que, no final, se possa
obter um resultado satisfatorio. Como diria Freire:

Se o professor tradicional esta alienado em relacao a suas proprias
condicoes de trabalho e nao luta para modificar essa realidade, é
muito provavel que ele tambeém nao tenha amadurecido, em sua
consciéncia, para a necessidade de transformar a sociedade em
que vive. Acreditando estar prestando uma grande contribuicao a
educacao do pais, apenas reproduz os conteudos dos livros didaticos
quase sempre anacronicos e enviesados (2015, p. 45).

Como a educacao e um oficio e ser professor requer qualificacao e habilidades
para tal, nao é qualquer pessoa que tem afinidade para ensinar, transmitir e repor
conhecimentos. A paciéncia e o desejo de despertar a curiosidade no estudante sao
valores significativos para quem deseja seguir esta carreira profissional. Sabendo
da importancia da educacao, nosso imperador D. Pedro Il deixou registrado seu
sentimento a respeito da profissao:

Em visita realizada em 28 de abril de 1858 ao Colégio Calogeras,
quando demonstrou sua inclinacdao para mestre-escola e, anos mais
tarde, diante do manifesto republicano ocorrido em 1870, quando
afirmou ao Marqués de Sao Vicente: “se os brasileiros nao me qui-
serem para seu Imperador, irei ser professor” (AGUIAR, 2015, p. 126).



O sentimento expresso pelo imperador orgulha quem opta pela carreira,
uma vez que sua Majestade, o imperador do Brasil, demonstrava inclinacao para
lecionar. D. Pedro Il era um estudioso nato e disciplinado: poliglota, amante das
Ciéncias Naturais, conhecia o mundo atraves da leitura. Também viajava com seus
proprios recursos e fazia empréstimos para realizar suas viagens particulares. Foi
D. Pedro Il quem inaugurou oficialmente as viagens pagas em prestacoes no Brasil,
sem ter que pedir ajuda ao parlamento brasileiro, muito menos escolta para suas
viagens. Patrocinava estudos e incentivava pessoas em suas invengoes, como foi
0 caso de Graham Bell sobre o telefone: D. Pedro Il comprou o primeiro telefone
do mundo, inventado pelo escoces de Edimburgo.

No século XXI, percebe-se que os estudantes preferem socializar-se via
internet e buscam as informacdes de que precisam quase sempre on-line. Sua
relacao com a realidade ja nao é a mesma vivida ha alguns anos por seus pais e
professores. Sua maneira de comunicar-se com o mundo e completamente distinta
e, Como consequéencia, sua forma de aprender tambem mudou. Isso implica a ne-
cessidade de outras mudancas também na forma de ensinar, afinal, o processo de
aprendizagem continua envolvendo a comunicacdo entre professor e estudantes;
falar a mesma linguagem usada ha anos com as geracdes anteriores nao surtira
0s mesmos efeitos nos dias atuais.

Dessa maneira, percebe-se que a tecnologia ganha a preferencia de criancas,
jovens e adultos. Nao se veem mais brincadeiras com brinquedos convencionais,
artesanais ou mesmo aqueles feitos a mao por criancas de outrora. Presencia-se
uma geracao que troca um bom livro por um aparelho de celular, cujos aplicati-
V0s, mais interessantes, ganham e prendem a atencdo do usuario. A atencao que,
antes, era especialmente dada aos livros agora se desdobra entre os avancos
tecnoldgicos: o livro busca se consolidar por meio dos e-books — uma maneira de
ler atraves das telas de computadores, notebooks, tablets e smartphones.



As escolas precisam adaptar-se para driblar as dificuldades vividas atualmen-
te, devido a forma de pensar de seus estudantes - afinal, a internet, aos poucos,
vem substituindo o professor, a sala de aula e o proprio espaco de convivéncia
por ambientes e aulas virtuais, onde os alunos se “prendem” em seus mundos
particulares. E notdrio que a nova onda cibernética tenha produzido estudantes
cada vez mais apaticos e alienados!, sem senso critico ou capacidade de debate e
discordancia em torno de uma tematica aplicada em sala de aula. Dessa forma,
cabe ao professor propor desafios as suas turmas, ja que isso gera engajamento
e motivacao para os exercicios rotineiros; por meio desta modalidade, é possivel
encontrar estudantes que saibam conciliar os mundos virtual e real.

O numero de espacos fisicos de pesquisa e de registros de visitas nas biblio-
tecas das escolas pubicas e particulares caiu drasticamente. Os poucos espacos
restantes apresentam acervos ultrapassados e um ambiente mal refrigerado,
apertado e improvisado — quando nao, suprimido para dar lugar a mais salas de
aula. Na contramao tecnologica, as salas de informatica dispéem de computadores
desatualizados e sem profissionais habilitados para esse fim — perdendo a concor-
réncia para o celular de ultima geracao comprado pelo estudante, pago em longas
e suaves prestacoes, tudo isso para estar conectado com o mundo. Excluidos do
contexto social e da concorréncia imposta pela sociedade, nossos estudantes nao
absorvem o que é certo ou errado; nesse caso, vale lembrar que nem tudo que
esta registrado na internet e verdadeiro: é preciso haver senso critico quanto aos
assuntos expostos nas plataformas, assim como e necessario que os estudantes
participem de discussoes relevantes para seu crescimento intelectual. Ter discer-
nimento seria apenas o minimo do possivel.

1. Lebncio Basbaum, historiador e médico, apresenta-se como um dos mais radicais marxistas; procurou
definir o conceito de aliena¢do no prisma da psiquiatria. Assim, afirma que “originalmente e ainda hoje a
alienacdo é um termo que designava uma forma de perturbacdo mental, como a esquizofrenia, uma perda
da consciéncia ou de identidade pessoal” (FREIRE, 2015, p. 64).



Pensando neste conjunto de problemas elencados, e como professor da rede
estadual de ensino, busquei despertar e prender a atencao dos estudantes criando
aulas tematicas como metodo de ensino em Historia atraves do projeto Ensino
Meédio com Mediacao Tecnoldgica, implantado pela Secretaria de Estado da Edu-
cacao do governo de Rondonia em parceria com o Instituto Federal de Rondonia
(IFRO). Segundo dados da coordenadoria da Mediacao Tecnologica (SEDUC, 2016),
0 projeto ofertou, no ano de 2016:

Ensino de qualidade de Educacao hibrida com o atendimento de
2.000 (dois mil) alunos, em 85 (oitenta e cinco) escolas conside-
radas de localidades de dificil acesso nos municipios, distritos e
linhas, jurisdicionados das 18 Coordenadorias Regionais de Ensino
do Estado de Rondonia. O projeto foi implantado nos seguintes
municipios: Alta Floresta, Ariquemes, Buritis, Cacoal, Cerejeiras,
Costa Marques, Espigao do Oeste, Extrema, Guajara - Mirim, Jaru,
Ji-Parana, Machadinho do Oeste, Ouro Preto do Oeste, Porto Velho,
Pimenta Bueno, Rolim de Moura, Sao Francisco e Vilhena.

Foram ofertadas 13 (treze) disciplinas da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC, 2016) e diversificada, tais como: Area de Linguagens
- Lingua Portuguesa, Educacdo Fisica. Lingua Inglesa; Arte; Area da
Matematica; Matematica; Area de Ciéncias da Natureza - Fisica,
Quimica, Biologia; Area de Ciéncias humanas - Historia, Geografia,
Sociologia, Filosofia, NBAZ - Noc¢bes Basicas de Agroecologia e
Zootecnia, com professores formados na area de atuacao. Dentre
elas as disciplinas de (Arte e Educacdo Fisica da Base Nacional
Comum e os da Parte Diversificada) ndo serdo objeto de retencao
do estudante no ano escolar, por rendimento escolar, conforme a
portaria n% 2264/2016-GAB/SEDUC.



Com base no relatorio da coordenadoria da Mediacao Tecnoldgica, os indices
gerais de alunos aprovados, retidos e desistentes do 12 ano do ensino medio regu-
lar, em 2015, e do 12 ano do Projeto Ensino Medio com Mediacdo Tecnologica, em
2016, apresentam-se no grafico abaixo:
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Gréfico 1 - Indice geral de alunos aprovados, retidos e desistentes do
1° ano do ensino médio regular, em 2015, e do 1° ano do Projeto
Ensino Médio com Mediagdo Tecnoldgica, em 2016.

Fonte: Planilha de Compilamento do Diario Eletrdnico.

SEDUC/RO, 2015 e 2016.

De acordo com os dados, o 1° ano do ensino meédio regular, em 2015, teve
75,26% de alunos aprovados e o 12 ano do Projeto Ensino Médio com Mediacao
Tecnologica 82,96% de alunos aprovados em 2016.

O indice de alunos retidos do 12 ano do ensino medio regular foi de 14,19%; ja
na Mediacdo Tecnoldgica, 2,91%. A reprovacdo no ensino médio regular (2015) foi
11,28% maior do que o registrado na Mediacdo Tecnoldgica (2016).

O indice de alunos desistentes do 19 ano do ensino médio regular foi de 10,49%;
ja no 12 ano da Mediacao Tecnoldgica, 8,52%.



O indice de alunos transferidos do Projeto Ensino Médio com Mediacao Tec-
nologica no ano de 2016 foi de 5,61%.

Em resumo, de acordo com os dados do relatorio resumidos no grafico, a
aprovacao dos alunos do 192 ano da Mediacao Tecnologica corresponde a 82,96%;
2,91% dos alunos da Mediacao foram retidos; 5,61% dos alunos do projeto foram
transferidos; e os alunos desistentes da Mediacao Tecnoldgica somaram 8,52%.
Conforme os indices, compreende-se que as coordenadorias dos municipios de
Rondonia, em geral, tiveram indices elevados de aprovacdo nas diversas discipli-
nas do Projeto Ensino Médio com Mediacao Tecnologica.

No ano de 2017, o projeto dobrou seu quantitativo: passou a atender 4.366
alunos, em 122 escolas com 218 turmas do 12 e do 22 ano do ensino medio em 66
localidades; 218 professores presenciais e 26 professores ministrantes integraram
0 quadro. Como se percebe, o avanco da Mediacao Tecnolégica em Rondonia tem
frutificado resultados satisfatorios, comparados com anos anteriores do projeto e
com o proprio ensino medio regular. Ressaltamos a fala de Rubem Alves, de que:

Educar € mostrar a vida a quem ainda ndo viu. O educador diz: “Veja!”
- e, ao falar, apontar. O aluno olha na direcao apontada e vé o que
nunca viu. O seu mundo se expande. Ele fica mais rico interiormente.
E, ficando mais rico interiormente, ele pode sentir mais alegria e dar
mais alegria — que é a razao pela qual vivemos. Vivemos para ter
alegria e para dar alegria. O milagre da educacdo acontece quando
vemos um mundo que nunca se havia visto (ALVES, 2015, p. 92).



As aulas interativas e dinamicas ministradas pelos professores, especialmente
na disciplina de Historia, sao gravadas em estudio e transmitidas, em tempo real,
para todo o Estado de Rondonia. Com o uso de figurinos tematicos em todas as
aulas, reforcamos as relacdes entre os estudantes, cujas necessidades corrobo-
ram o panorama atual da educacao, que contradiz o método adotado no ensino de
Historia no Brasil - quando as escolas publicas e privadas adotam, como resultado
metodologico, uma historia factual e elitista que reforca o ensino tradicional.

Como professor e mestre em Historia, busquei desenvolver, por meio de aulas
tematicas televisivas, uma proposta dentro e fora da sala de aula com utilizacao
de recursos tecnologicos - buscando engajar os estudantes nas atividades acade-
micas e, dessa forma, gerar resultados mais positivos em sala de aula, ao fazer
com que os estudantes se sentissem mais confiantes, a vontade, motivados e
atraidos pela didatica do professor. Procurei incentivar discussoes com as turmas
que permitissem aos estudantes expressar suas opinioes, ideias e pontos de vista
em relacao as mudancas necessarias na didatica, no ambiente fisico da escola, na
estrutura e em relacao a gestao, aos funcionarios e ao funcionamento geral da
escola. Inicialmente, essa postura assumida por um professor, atraves da televi-
sdo, parece nao se relacionar com o ensino dentro da sala de aula. Vale lembrar,
porém, que quando o estudante se sente mais util, até mesmo o aprendizado e
impactado positivamente, como ressalta Freire;

0 metodo tradicional de ensino concentrado na aula expositiva e no
professor, apresenta frequentemente uma concepcao de Historia
‘acabada’, que nega o carater provisorio do conhecimento e exclui
a realidade do aluno, estabelecendo uma ruptura entre a historia
ensinada e a Histdria vivida por ele, no presente (FREIRE, 2015, p. 32).



Com a criacao de figurinos voltados aos personagens historicos, tentei trazer
a tona os atores/autores dos fatos para contar o proprio fato acontecido no tempo.
Desta maneira, cada aula tem um atrativo diferente, que gera no estudante um
suspense continuo por querer saber qual sera o personagem da proxima aula.
Para o estudante, fica mais facil assimilar o assunto contado pelo proprio autor
dos fatos.

Em diversas aulas em estudio ou em “auldes” em varias escolas da capital, ja
foram utilizados figurinos de diferentes tematicas, como: colonizador, bandeiran-
te, senhor de engenho, jesuita, escravocrata, homem da caverna, egipcio, grego,
gladiador, arabe, Jack Sparrow (do filme Piratas do Caribe), monge, inca, mumia,
arqueologo, historiador, Napoleao Bonaparte, soldado da Forca Expedicionaria
Brasileira (FEB), D. Pedro I, D. Pedro Il e Che Guevara.

Este era um desejo pessoal de, um dia, colocar em pratica as experiéncias
vividas em sala de aula. Quando o Projeto Ensino Medio com Mediacao Tecnolo-
gica foi criado, em 2016, passei a postar as imagens das caracterizacoes em mi-
nhas redes sociais - como Facebook, FanPage e Instagram. Logo percebi pessoas
curtindo, compartilhando e comentando as imagens. Recebi varias mensagens
de incentivo e admiracao pelo papel ali exercido; colegas professores diziam-se
entusiasmados com o que eu estava fazendo e me pediram permissao para poder
copiar o metodo de ensino.

Para que esse metodo de aula tematica possa dar certo, e necessario que o
professor aponte resultados, ganhe a confianca dos alunos, inove nas aulas mi-
nistradas e esteja atualizado em relacdao as expectativas dos estudantes. Aléem
disso, deve conseguir equilibrar os interesses da escola com suas tarefas como
professor e saber lidar com as dificuldades que podem ser enfrentadas de acordo
com as caracteristicas da escola, como orcamento, interesses politicos, oferta de
mao de obra, infraestrutura e materiais disponiveis.




Figura 1 - Caracterizacdo de bardo do café
Foto: Barroso (2016).

Figura 2 - “Bardo do café” com a equipe da Mediacdo Tecnolégica (Seduc)
Da esquerda para a direita: Professoras Juliana, Samara, Aldelina,

Jodo Herbety e Pura Moreno.

Foto: Barroso (2017).



Figura 3 - Capitdo pirata Figura 4 - Colonizador europeu
Jack Sparrow na América
Foto: Barroso (2016). Foto: Barroso (2016).

Outra caracteristica importante do professor e saber avaliar seu desempenho,
no sentido de que seja possivel, futuramente, fazer modificacdes positivas para o
processo de aprendizagem. As responsabilidades do professor superam em muito
a simples funcao de transmitir conhecimento e a visao simplista da importancia da
figura do docente no ambiente escolar. Com criatividade e ousadia, nao se deve ter
medo de “bancar o ridiculo”, pois para cativar a atencao dos estudantes é necessario
mais do que isso - ser palhaco, se preciso for, mas sempre com a responsabilidade
voltada ao ensino de qualidade. Sabe-se que muitos professores ndo terao essa
disponibilidade e aptidao para o teatro, mas e urgente recriar o que ja esta saturado
e ultrapassado pelo tempo.



Para criar e ministrar aulas melhores e mais interessantes para os estudantes,
é preciso conhecer os problemas do ensino, bem como as dificuldades e virtudes
de ser um bom professor. O bom professor, na visao dos estudantes, € aquele que
utiliza e incentiva o uso dos recursos tecnologicos em sua didatica, e que se apre-
senta aos estudantes no papel de orientador e tutor — e nao somente de alguéem
que transmite conhecimentos. Com habitos cada vez mais corridos, os estudantes
ficam facilmente entediados, desfocados e desmotivados dentro da sala de aula;
assim, e igualmente interessante para um estudante que o professor consiga traba-
lhar de forma inovadora, propondo atividades diferentes cujo papel dos estudantes

seja 0 mais ativo possivel.
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Figura 5 - Caracterizacdo como bandeirante
Foto: Barroso (2016).
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Alem dos personagens para a aula de Historia, criou-se o making off do as-
sunto, em que, horas antes do inicio das aulas, o conteudo do dia e compartilhado
pelas redes sociais - 0 que tambem serve para conferéncia da chamada. Vale
ressaltar que compartilhar conteudo on-line € uma maneira de manter estudan-
tes em contato com as ferramentas tecnologicas, motivados e engajados nas
atividades diarias. Disponibilizar recursos on-line para compartilhar informacaoes,
sugestoes e novidades de sala, como blogs, sites e paginas em redes sociais tam-
bém e uma alternativa para reforcar as relacoes entre estudantes e o professor.
Como diz Rubem Alves:

A educacao nao € o dominio de uma soma de conhecimentos.
Conhecimentos podem ser mortos e inertes: uma carga que se
carrega que nao serve para nada e que nem da alegria; casca dura
de pirua. Quando o conhecimento e vivo, ele se torna parte do nos-
so corpo: a gente brinca com ele e se sente feliz no brinquedo. A
educacao acontece quando vemos o mundo como um brinquedo,
e brincando com ele como uma crianca brinca com a sua bola. O
educador é um mostrador de brinquedos (ALVES, 2015, p. 12).

O relacionamento no ambiente virtual é fundamental para que o professor
consiga estreitar lacos com os estudantes. Todavia, a grande questao nao e, pura
e simplesmente, estar presente no espaco on-line — mas saber se comportar e
estabelecer limites para que a barreira entre o profissional e o pessoal nao seja
quebrada, prejudicando o relacionamento e a imagem do professor diante de
estudantes, pais e escola.

O professor da disciplina pode aproveitar tudo o que o ambiente virtual tem
a oferecer sem correr riscos de por a relacao com os estudantes e a propria re-
putacdo a perder. E essencial que o professor saiba administrar bem a relacdo
com estudantes e pais em perfis pessoais nas redes sociais. O recomendavel,



assim sendo, e controlar as configuracdes de privacidade das contas pessoais,
estabelecendo a que tipo de publicacdes estudantes e pais podem ter acesso para
lidar com as demandas da escola.

Os figurinos adotados nas aulas de Historia sao recriados com ricos detalhes,
a fim de parecer o mais real possivel a ponto de confundir quem esta assistindo
do outro lado da tela. Os modelos das roupas sao pesquisados na internet; depaois,
seguem para um atelie, onde sao confeccionadas; apos a aprovacao, o personagem
esta pronto para entrar em acao. Para haver uma educacao de qualidade voltada
a numeros, estatisticas e responsabilidade social, é necessario reinventar(-se)
para educar; por isso, atualizar-se e aprimorar técnicas para interligar a disciplina
aos acontecimentos gerais recentes sao meios de prover mais conhecimentos e
fornecer um aprendizado mais robusto e interdisciplinar aos alunos. Para isso, é
preciso estar conectado aos acontecimentos diversos, pesquisar materiais inova-
dores no ambiente académico, buscar estratégias ja validadas por outros profis-
sionais e propor atividades que abranjam areas inerentes a disciplina ministrada.

Atentos a estes critérios, fica mais facil usar a web para estimular o aprendi-
zado e estreitar o relacionamento com os estudantes dentro dos papéis de cada
um: de um lado, o professor que, apesar de ndao ser mais a unica fonte de conheci-
mento, é alguem com experiéncia e senso critico, com quem os estudantes sabem
que podem contar para tracar seus proprios caminhos; de outro, o estudante, com
a habilidade de explorar todas as fontes on-line cuidadosamente, ciente de que o
professor esta presente para ajuda-lo e apoia-lo em seu crescimento intelectual.



O ensino de Historia na atualidade depende, sobretudo, da qualidade e do
trabalho desenvolvido pelo professor. O docente, mais que um simples comunica-
dor, deve saber ensinar seus estudantes a buscar informacao de forma adequada,
seja em redes sociais ou livros — papel que o caracteriza como tutor e orientador.
Considerando-se a existéncia de um ambiente cada vez mais tomado pelos re-
cursos tecnologicos, o professor de Historia deve ser reorientado no sentido de
saber adequar a realidade tecnoldgica ao ambiente académico, promovendo um
conhecimento baseado na vivéncia dos jovens e em seus cotidianos, deixando-os
mais instigados, atraidos e reforcando as relacdes pessoais no dia a dia. O uso
da tecnologia em sala de aula, ou mesmo fora dela, € uma estratégia de ensino
que possibilita a manutencao da atencao por parte dos estudantes, pois, de modo
geral, apresenta ferramentas bastante dinamicas, interativas e interessantes. O
professor de Historia deve ater-se as diversas formas de avaliacao dos estudantes,
acao util por possibilitar feedbacks funcionais e viabilizar ajustes e estratégias
de melhorias.

Observa-se que a educacao sempre esteve evoluindo, ora a passos mais
lentos, ora a velocidades maiores. A tecnologia aplicada em sala de aula, com o
uso de tablets e smartphones, certamente contribuiu para acelerar as mudancas
no mundo e, por consequéncia, para transformar a maneira como as novas gera-
¢Oes interagem com a realidade. Mas o que parece ter criado um distanciamento
entre estudantes e professores poder ser, na verdade, o elo que os unira por
muito mais tempo, e de maneira muito mais produtiva. Aproveitando tudo o que
a tecnologia traz para a sala de aula, ela e utilizada para motivar os estudantes
e contribuir para que, no final dessa revolucao, se possa chegar a uma educacao
melhor para todos. Resta, portanto, a escola criar regras para utiliza-la e fazer
com que a tecnologia seja mais um elemento da aula, de forma natural.
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Os objetos inteligentes ja fazem parte da rotina da maior parte das pessoas
e afetam o cotidiano e a forma de gestao dos negocios. Essas mudancas de alto
impacto se devem, em grande parte, a tecnologia e a conectividade embarcadas
em itens ordinarios ja inseridos na rotina dos individuos, os quais, até entao, eram
‘apenas” objetos de uso limitado e estanque. Essa tecnologia, fruto do intenso
progresso dos avan¢os computacionais, oferece possibilidades de solucoes ca-
pazes de sanar impactos indesejaveis da era moderna. Dentre tantos elementos
tecnologicos emergentes, destaca-se a Internet das Coisas (loT, em alusdo a seu
termo em inglés, Internet of Things), que, de acordo com Ashton (2014), pode ser
considerada um conceito tecnologico que prop6e a conexao de objetos fisicos da
vida cotidiana a internet, permitindo-lhes inumeras aplicacées de modo inteligente
e sensorial.

Para Li et al. (2012), loT é um conceito tecnoldgico com raiz em elementos de
informacado e tecnologia. Para os autores, assim como para Friedewald e Raabe
(2011) e Kranenburg et al. (2011), esse fenémeno esta associado a ubiquidade e a



pervasividade e representa uma inovacado tecnologica sem paralelo, potencial-
mente causadora de altos impactos a cadeia de suprimentos da atual economia.

Acerca da andlise dos efeitos dessas revolucdes nas relacdes, Weiser (1991)
aborda a ubiquidade a partir da visao de uma sociedade intensamente influen-
ciada pela tecnologia, a ponto de considera-la um elemento intrinseco a propria
estrutura social que incorpora uma expressiva quantidade de dispositivos maoveis
conectados a sensores, 0s quais permitem acesso a rede em qualquer lugar e
tempo. Assim, o conceito de ubiquidade é atributo inerente a Internet das Coisas.
Para Santaella (2013), a ubiquidade reporta-se aquilo presente em todos os luga-
res e momentos, consistente, sempre a disposicdao e em atividade.

Quanto a exploracdo das potencialidades da loT, podem-se citar diversas
aplicacoes com base nas necessidades dos usuarios potenciais, como cidades,
casas, infraestrutura, energia, transporte e mobilidade inteligentes, ou mesmo
a aplicacao dessa tecnologia nos processos fabris, de manufatura, de logistica e
no controle da sauide dos individuos (GERSHENFELD et al., 2004).

E notdrio que o sistema da educacdo tem sofrido impactos pelo advento da
internet nas ultimas déecadas. Ja se considera o uso de loT na educacao uma nova
fase de mudanca que trouxe inexploradas oportunidades e possibilidades para a
melhoria das condicdes de ensino- aprendizagem e de infraestrutura nas institui-
cOes (GUL et al., 2017). Nessa perspectiva, o processo de tomada de decisdo para a
gestdao da educacao passa a contar com esses novos ativos educacionais: as infor-
macoes integradas de varias fontes e objetos conectados aplicados a sala de aula.

Essas reflexdes levam a seguinte questao: quais beneficios gerados pela
loT se aplicam a educacao, bem como ao processo decisorio frente aos desafios
vivenciados no sistema educacional? Para responder a esta indagacao, o objetivo
geral deste trabalho € compreender quais contribuicoes o desenvolvimento da loT
oferece a educacao, principalmente ao processo decisorio, no auxilio a tomada
de decisao, para alguns desafios vivenciados no sistema educacional. Os objeti-
vos especificos sao: caracterizar as proposicoes da loT no ambito da educacao;
apresentar possibilidades aplicaveis da tomada de decisao no sistema educacio-



nal; e sistematizar as contribuicdes da loT no cenario educativo por meio de um
processo decisorio.

Portanto, este ensaio discute a aplicacdo da loT especificamente no campo da
educacao. Embora a Internet das Coisas seja um tema recorrente em pesquisas
da area nos ultimos anos, 0 mesmo nao se pode afirmar sobre a investigacao de
sua adocao na educacao. Neste artigo, serao apresentadas pesquisas recentes,
desafios e perspectivas de impacto da loT nesse campo.

Este trabalho, no aspecto metodoldgico, utiliza-se do levantamento biblio-
grafico e documental centrado na abordagem afim e da selecdo dos aspectos di-
cotdbmicos comuns em pesquisa qualitativa. Meneghetti (2011) destaca que nao ha
uma metodologia que se encaixe perfeitamente a um ensaio tedrico; no entanto, a
caracteristica central do ensaio e o desenvolvimento de uma tese pessoal, coesa e
coerente aos propositos do estudo, que se caracteriza pela pesquisa de natureza
reflexiva em torno de um objeto de observacao bem delimitado. Trata-se, pois, de
uma exposicao formal e concludente que objetiva sistematizar e contribuir com
o desenvolvimento de questdes polemicas para a elucidacao de um determinado
tema de investigacdo. Cuidou-se da origem dos fundamentos, porém com liberdade
para a abstracao e a intencao de motivar outras conclusoes.

Por meio deste ensaio teorico, discutem-se 0s conceitos de base para contex-
tualizar adequadamente os dois instrumentos em interacao neste estudo - Internet
das Coisas e processo decisorio na educacao — para, a partir de entdao, compreen-
der as possiveis contribuicoes da loT para a educacado, ou seja, sua aplicacdo como
instrumento de enfrentamento de alguns importantes desafios nesse campo de
atuacdo e para o processo decisorio da gestao da educacao. O trabalho é com-
posto de topicos e subtopicos, com uma revisao teorico-conceitual, os resultados
relatados na sequéncia dos objetivos aqui propostos e as consideracoes finais.



A base deste estudo e a Teoria Contingencial, que fornecera elementos para
conduzir a interpretacdo do cenario ora investigado. Com base em Cavichioli et al.
(2017), o pilar da Teoria da Contingéncia tem como premissa o fato de ndo existir
nada imutavel e incontestavel nas instituicoes, prevalecendo a dinamica de mu-
dancas constantes em sua realidade. A Teoria da Contingéncia visa apontar fatores
contingenciais particulares — por exemplo, estratégia, estrutura e tecnologia — aos
quais cada aspecto da estrutura organizacional precisa se adequar. As caracteris-
ticas da organizacado, por sua vez, refletem a influéncia do ambiente em que ela
esta inserida.

A Teoria Contingencial prega que a gestao administrativa ndo se sustenta
exclusivamente em métodos, mas se alimenta das estruturas dependentes do
contexto, o que exige um posicionamento dos gestores para interpretar o con-
junto de fatores operantes na estrutura organizacional — por exemplo, o controle
sobre os sistemas econdomico, tecnologico e ambiental a serem considerados em
pesquisas como esta. Implica uma inter-relacao cognitiva com o ambiente e as
atividades do entorno, impondo o modo de agir flexivel, focado nas adequactes
intervenientes ou necessarias com o proposito de lidar com os fatores conflitan-
tes com o ambiente. Nesta conjuntura, o estudo da Teoria da Contingéncia passa
a ter grande relevancia na educacado, devido a necessidade de entendimento dos
fatores que podem alterar o desempenho no ambito educacional.

Este topico versa sobre a identificacao dos parametros conceituais que de-
finem as principais caracteristicas da Internet das Coisas e sua aplicacao na edu-
cacao; num segundo momento, apresenta possibilidades aplicaveis a tomada de
decisao no sistema educacional.



A aplicacao da Internet das Coisas na educacao

A massificacao dos computadores teve lugar nos anos 1980/90, ainda que
de forma heterogénea entre as na¢Oes; no entanto, a epoca, acreditava-se que
esses dispositivos pereceriam, diluindo-se no tecido da vida cotidiana (WEISER,
1991). O termo Internet of Things (loT) foi utilizado pela primeira vez em 1999 por
Kevin Ashton, ao referir-se a um sistema por meio do qual um objeto do nosso
cotidiano pode ser conectado a internet por meio de sensores. A partir deste novo
paradigma, a interconectividade dos objetos e sua capacidade de executar ativi-
dades ordinarias sem a interferéncia humana migrou da ficcao cientifica para o
mundo real e presente (ASHTON, 2014). Embora o termo tenha sido cunhado ha
mais de uma década, a ideia impregnada na loT e ainda mais longeva, presente em
sistemas datados dos anos 1970 relacionados ao monitoramento remoto da rede
elétrica via linhas telefénicas e, depois, na década de 1990, nos sistemas machine
to machine (M2M), que oferecem a facilidade de conectividade entre maquinas a
partir de dispositivos de conexdo sem fio (wireless).

A tecnologia nessa perspectiva parece ter sido bem conceituada pela Internet
Society, oportunidade em que se insere a aplicacao do termo em cenarios nos
quais o mundo fisico é conectado a computadores via internet, dotando estes
dispositivos da capacidade auténoma de gerar, trocar e consumir dados, ou seja,
com a minima intervencdo humana (BROWN, 2015). Ja o termo Internet das Coisas,
conforme Gogliano Sobrinho (2013), conduz a um novo paradigma, construido a
partir da aplicacao dessa capacidade de interconexao entre objetos ordinarios e
a internet. Contudo, salienta o autor, para muitos, esse conceito ainda permanece
vago e abstrato, e muitas vezes de dificil apropriacao, especialmente quanto a
Mmaneira como se processa tal integracao.

A Internet das Coisas responde aos anseios dos consumidores por alta per-
formance dos objetos oferecidos pelo mercado, possibilitando que seus usuarios
acessem informacoes a respeito de seu desempenho e do ambiente no qual tais
objetos se encontram aplicados, o que se constitui no elemento-chave para as-



segurar a multidisciplinariedade e a abrangéncia do universo de potencialidades
associado a sua aplicacao.

A Cisco define loT como uma rede de conexao de objetos fisicos, e também usa
o termo Internet de Todas as Coisas (IoE, em alusdo ao termo Internet of Everything)
tanto para objetos fisicos quanto virtuais. A Cisco afirma que a IoE proporciona
um ambiente conectado com individuos, processos, informacdes (bases de dados)
e aparelhos para tornar as comunicac6es mais relevantes e com experiéncias
Mmais proveitosas para atividades profissionais, sociais e académicas por meio da
internet (BARAKAT, 2016). Dado este conceito, tem-se a figura 1 para representar
as diversas interacoes proporcionadas pela Internet de Todas as Coisas - IoE.

Pessoas «— Conexao entre

Uso doméstico pessoas (P2P)
Dados facilmente
/ acessiveis
Conexao entre pessoas

e maquinas (P2M) Objetos Dados

N—’

Uso proﬁssiona‘[\

Conexao entre
magquinas (M2M)

Figura 1 - Internet de Todas as Coisas (Internet of Everything) - Cisco
Fonte: Adaptado e traduzido de Barakat (2016).

Singer (2012) oferece algumas propostas de aplicacdo da Internet das Coisas,
do presente ou do futuro; entre elas, a imagem de alguém guiando um carro que
vai exibindo o percurso menos sujeito a congestionamentos, enquanto sua casa
esta sendo higienizada por um aspirador de po inteligente, que funciona de forma



auténoma, ao mesmo tempo em que o fogao, igualmente inteligente, organiza o
necessario para cozinhar a refeicao mais adequada. A autora ainda cita um caso
fidedigno, colhido da cidade do Rio de Janeiro, que apresenta a contribuicdo da loT
para o monitoramento do transito em tempo real por meio de dispositivos como
sensores e cameras acessiveis a partir do Centro de Operacoes. Por meio dessa
interconectividade, controla-se “o monitoramento de ambientes, a seguranca de
minas, o gerenciamento de tickets, etc. De fato, praticamente todos os sistemas
inteligentes podem ser relacionados a Internet das Coisas” (NING; HU, 2012, p. 1236).

Ao investigar a aplicacdo da loT no ambiente da educacao, constata-se que essa
tecnologia pode contribuir para a melhoria do sistema em varios niveis, incluindo a
interacao aluno-professor, aluno-aluno e aluno-aprendizagem em ambientes como
escolas, faculdades e universidades. Essa tecnologia esta sendo usada como um
meio de ensino e pesquisa e, de acordo com Chin e Callaghan (2013), consolida-se
como protagonista em ambientes educativos por propor mais possibilidades de
interacdo entre as pessoas (estudantes e professores) e conteidos no ambiente
académico (em meio fisico e virtual).

Esses usos da loT sao mecanismos altamente excitantes e estimulam a atracao
de estudantes a uma plataforma ideal para aprendizagem de conceitos de Ciéncia
da Computacao. Percebendo esses impactos, a Open University, no Reino Unido,
introduziu um novo curso - Minha Vida Digital — baseado em conceitos de loT para
alunos de graduacao em Ciencia da Computacao. Esse programa oportuniza aos
alunos aplicar a Internet das Coisas como uma ferramenta para compreender e
questionar o mundo e saber o seu papel na compreensao desses novos paradig-
mas (BARAKAT, 2016). Chin e Callaghan (2013) também destacam que a IaT pode
ser usada para ensinar conceitos fundamentais da linguagem de programacao
para alunos.

Ja ha avancos significativos no desenvolvimento de um modelo interativo,
baseado em IoT, construido para ensinar lingua inglesa e que corrige a pronuncia
e o formato da boca dos alunos, por meio de sensores de voz e visuais (WANG,
2010). 0 uso dessa tecnologia também permite disponibilizar um sistema de ge-



renciamento de aprendizagem por meio de tags para coletar dados e acompanhar
0 meétodo de aprendizado dos alunos, com a aplicacao de técnicas especificas de
analise de aprendizagem (CHENG; LIAQ, 2012).

Um locus de destaque em investimentos em tecnologia IoT e a China que,
desde 2011, se desponta pelo desenvolvimento de ambientes fisicos inteiramente
interconectados pela Internet das Coisas, a exemplo de casas, hospitais e edificios
comerciais inteligentes. Quanto a educacado, os investimentos chineses concentram-
-se nao somente na edificacao de instituicoes escolares dotadas de alta conectivi-
dade nos objetos com aplicacdo de sensores RFID, mas igualmente se percebem
reflexos nas estruturas curriculares de cursos como Matematica, Fisica, Quimica
e Comunicacao. Essa politica pretende assegurar que a geracao do conhecimento
dessas disciplinas e a sua difusao sejam, desde sua origem, conectadas a logica
ubiqua de comunicacao em vigor no ambiente académico a partir da tecnologia
da Internet das Coisas (ZUIN; ZUIN, 2016).

Nesses novos paradigmas, nao ha transmutacao somente da interacao entre
docente-discente, mas tambem da construcao da aprendizagem, pois “na era da
Internet das coisas e das pessoas que se auto-orientam, a amplitude do ensinar e
aprender pode ser denominada de ensinar e aprender ubiquos” (ZHANG, 2012, p. 792).

Esses profundos impactos levam a investigacao dos desdobramentos desses
novos ambientes e relaces dos processos decisorios na gestao da educacado que
conduzam a melhor absorc¢ao da tecnologia da loT em beneficio da mais adequa-
da aprendizagem. Esses estudos contemplam a perspectiva dos diversos atores
afetados (gestores estudantis, professores, alunos e pais), 0s quais constituem
fatores-chave na exploracdo do ambiente prévio a tomada de decisdo.

O processo decisdrio na educacao
O conceito de homo economicus, cunhado pela Escola Classica, posiciona o

individuo a partir de sua caracteristica de racionalidade e da capacidade de enfren-
tamento da complexidade. Espera-se que o tomador de decisoes, apoiado em sua



racionalidade, esteja munido de todas as informacdes necessarias e lance mao de
sua capacidade de descobrir alternativas viaveis para solucionar dado problema.
Essa dinamica, no entanto, é afetada por limites a racionalidade humana. Como
estudado por Simon (1956), essa racionalidade apresenta limitacdes nos aspectos
organizacional, cognitivo e politico. Essas restricoes se transpdem a gestdo das
organizacoes, as quais absorvem decisoes satisfatorias — ou satisficing, conforme
Simon —, em vez de maximizantes, como defendido pela visao classica. O processo
decisorio e intrinseco a vida cotidiana dos individuos; segundo Kahneman,

Tomar decis6es e como falar — as pessoas fazem isso o tempo todo,
tendo ou nao consciéncia. Dificilmente sera de surpreender, entao,
que o topico da tomada de decisao seja partilhado por muitas disci-
plinas, da matematica e estatistica, passando pela economia e pela
ciencia politica, a sociologia e psicologia. O estudo de decisoes enfoca
tanto questdes normativas como descritivas. A analise normativa
diz respeito a natureza da racionalidade e da logica da tomada de
decisao. A analise descritiva, por outro lado, diz respeito as crencas
e preferéncias das pessoas tal como elas sao, nao como devem ser.
A tensao entre consideracoes normativas e descritivas caracteriza
grande parte do estudo de julgamento e escolha (2012, p. 546).

Dinamica similar é explicitada por Robbins (2005), ao destacar que faz parte
desse processo a reacao do individuo quando em face de um problema, o que o
levara aidentificar solucdes derivadas de suas impressoes pessoais. Nesses diver-
sos contextos de aplicacdo, a tomada de decisao perfaz um processo que conduz
a uma escolha entre alternativas ou possibilidades com o objetivo de resolver um
problema ou aproveitar uma oportunidade.

Outros estudos complementam essas constatacoes a partir de modelos re-
presentativos do processo decisorio. Um modelo bem aceito na seara academica e
social e o da decisao racional, fundamentada em calculos derivados da economia,
que conta com a definicao clara dos objetivos do contexto e a estabilidade do am-



biente como premissas. Essa construcao apresenta quatro fases bem marcadas
e constantes, quais sejam: diagnostico do problema, investigacao das alternativas
possiveis, exame critico das consequéncias de cada acao e momento da op¢do por
aquela alternativa que maximiza os ganhos (ANTONACOPQOULOU; PAPAMICHAIL,
2004). Caracteristica também evidenciada por Kahneman (2012), o encadeamen-
to desses passos demonstra o carater normativo do modelo, na medida em que
considera que os tomadores de decisao contam pronta e consistentemente com
a objetividade de seus julgamentos, cumprindo procedimentos sistematicamente
definidos para a tomada de decisdes em busca de opcbes que potencializem os
resultados.

Essas abordagens descortinam a dicotomia inerente ao processo decisorio,
pois, de um angulo, ve-se a revitalizacao da ideia de racionalidade analitica, acen-
tuada especialmente pela aplicacdo massiva de sistemas de informacao (MOTTA,
1996) e, de outro turno, essa modelagem coabita com a disseminacao das com-
preensoes holistica e sistemica, segundo as quais o tomador de decisdes deve
ser considerado por suas particularidades subjetivas (como caracteristicas de
personalidade e conjunto de experiéncias e crencas, entre outros), assim como a
partir da interacao com o ambiente e outros individuos. Nesse sentido, tambem
quem e movido pela intuicao sofre influéncia da logica, da mesma forma que as
decisoes racionais sofrem intervencao dos valores, das crencas e das experiéncias
de vida do tomador da decisao.

Simon (1960) identificou a existéncia de trés momentos durante o proces-
so decisorio. No primeiro momento, ha a fase de inteligéncia, na qual ocorre a
exploracdao do ambiente; no segundo momento, verifica-se a fase de concepcao,
que abrange a criacao e a analise dos possiveis cursos de acao; e em um ultimo
momento, observa-se a fase de escolha, em que ha a op¢cao por uma das alter-
nativas de acao.

Ao aplicar o processo racional de tomada de decisao, segundo Bazerman
e Moore (2017, p. 4-6), seis etapas devem ser seguidas. Primeiramente, deve-se
definir o problema, pois por varias vezes os administradores agem sem ter um



conhecimento integral do problema a ser solucionado; seu objetivo é solucionar
0 problema, e nao apenas eliminar seus indicios temporarios. Na segunda etapa,
devem-se identificar os critérios, posto que o tomador de decisdes racional iden-
tificara todos os critérios necessarios no processo de decisdo, e é importante que
esses sejam morais, técnicos e legais, alem de trazerem neutralidade e obijetivi-
dade a tomada de decisao. Na terceira etapa, deve-se ponderar os critérios, pois
critéerios diferentes terao importancias diversificadas para o tomador de decisado,
e 0S racionais saberao que valor relativo atribuir a cada critério identificado. Na
quarta etapa, deve-se gerar alternativas, ou seja, e preciso identificar possiveis
cursos de acao. Na quinta etapa, deve-se classificar cada alternativa segundo cada
critério; essa etapa, muitas vezes, € a mais dificultosa do processo decisorio, pois
requer a previsao de eventos futuros para que seja capaz de avaliar consequéncias
potenciais da escolha de cada uma das soluc6es alternativas de acordo com cada
critério. A sexta e ultima fase consiste na identificacao da solucao ideal - deve-se
multiplicar as categorizacfes da etapa cinco pelo peso de cada critério; somar as
categorizacoes ponderadas de todos os critérios para cada possibilidade; e escolher
a solucao cuja soma das classificacbes ponderadas seja a maior.

A concepcdo de classificacao do processo decisorio defendida por Simon
(1960) ndo parece contradizer a esséncia da concepcao hexafasica do processo
explicada por Bazerman e Moore (2017); em vez disso, essas teorias podem ser
complementares, conforme se pode visualizar na figura 2:
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Figura 2 - Diagrama de comparagdo entre teorias
de classificagdo das etapas do processo decisdrio.
Fonte: Elaborado pelos préprios autores, a partir de
Simon (1960) e Bazerman e Moore (2017).

Percebe-se que as classificacoes aqui debatidas podem ser complementares
para evidenciar a complexidade caracteristica do processo decisorio, contemplando
etapas proprias da fase de inteligéncia (definicdo do problema, identificacdo dos
critérios e ponderacdo dos critérios), outra pertencente a fase de concepcéo (ge-
racdo de alternativas) e as ultimas abrangidas pela fase de escolha (classificacdo
das alternativas e identificacdo da solucdo ideal).

Simon (1960) classifica as decisGes em programadas e ndo programadas. As
primeiras caracterizam-se por serem repetitivas e rotineiras e, portanto, suscetiveis
aresolucao por modelos ja estabelecidos — enquanto as nao programadas contem-
plam situacdes novas, apresentam impactos diversos dos ordinarios, reclamando
julgamento critico do tomador de decisoes. Essa capacidade de julgamento, para
0 autor, e dependente da criatividade, do discernimento e da intuicao.

Gramigna (2002) reconhece que o grau de conhecimento requerido para o
exercicio das funcdes interfere no processo decisorio. Nessa perspectiva, o conhe-
cimento exigido nao se atéem somente ao eixo técnico, mas tambéem as habilidades
e atitudes dos sujeitos, que incorporam o campo de competéncias individuais de
cada individuo.



Segundo Silva et al. (2010), a habilidade para fazer uso de ferramentas de
apoio a decisao permite o processamento de volumosos dados e exige dos indi-
viduos a capacidade de explorar, a partir do cotidiano, experiéncias e informacoes
para orientar suas decisdes. Nesse sentido, Silva (2015) corrobora ao dizer que o
ambiente escolar pode proporcionar a geracao de um imenso acervo de valiosos
dados, como aqueles gerados e coletados nos ambientes virtuais de aprendiza-
gem, resultados de testes, relatorios de acompanhamento de alunos e turmas,
pesquisas censitarias, entre outros. Esses dados usualmente ja estao disponiveis
nas instituicoes de ensino; porem, apresentam-se de forma difusa e nao estrutu-
rada. Essas bases podem se transformar em um ativo educacional de alto valor
a servico de professores e gestores quando da tomada de decis6es acerca dos
diversos contextos do ensino, como, a titulo de exemplo, testar a efetividade da
aplicacao de determinada metodologia de aprendizagem.

Tem-se descoberto novas formas de lidar com esse “tesouro invisivel” de
posse dos gestores educacionais por meio da exploracao da Mineracao de Dados
Educacionais, que possibilita a apropriacao do “conhecimento” presente nessas
bases, pois

0 proximo passo natural apos a aplicacao de MDE e um processo de
tomada de decisdo. Uma das estratégias para isto € a DDDM (Data-
Driven Decision Making) - Tomada de Decisdo Baseada em Dados,
que estabelece um fluxo de trabalho bem determinado para que
processos decisorios sobre dados educacionais possam ser toma-
dos. DDDM ja tem sido aplicada com bastante sucesso em outros
segmentos corporativos e, recentemente, despertou o interesse
das comunidades de pesquisa em Informatica em Educacédo (SILVA,
2015, p. 22).



Em paralelo, tem-se a DBDM (em alusdo ao termo em inglés Data-Based Deci-
sion Making) - Tomada de Decisdo Baseada em Dados -, que se propde a investigar
0 impacto do desempenho escolar a partir de dados coletados de varias fontes. A
DBDM aplica-se a varios contextos, compreendendo as dinamicas individuais do
aluno e seu desempenho especifico, como também os espacos de aprendizagem
coletiva, como as salas de aula.

Desafios relacionados ao desempenho academico dos alunos e ao com-
portamento problematico e adequado podem ser mais bem enfrentados com a
analise de dados colhidos de forma sistematica (VAN GEEL et al., 2017). Visscher
e Ehren (2011) afirmam que a DBDM pode responder a necessidade de gerenciar
de forma racional as altas demandas locais na organizacao escolar. A utilizacao
de um sistema de acompanhamento dos estudantes (SMS) e a captura de dados
resultantes de atividades de aprendizagem e avaliacao aplicadas no ambiente
académico constituem, em muitos casos, procedimentos ineditos aos funcionarios
do sistema educacional. Blanc et al. (2010) destacam as seguintes habilidades para
bem executar decistes baseadas em dados: conhecimentos e capacidades para
mensurar o progresso dos estudantes (por exemplo, decidir como usar um sistema
de acompanhamento estudantil para coletar e interpretar dados) e para definir
metas de desempenho SMART (especificas, mensuraveis, atingiveis, realizaveis e
delimitadas no tempo).

Este topico versa sobre a discussao das contribuicoes da Internet das Coisas
na educacao ao processo decisorio, dividido em trés sub-topicos. Primeiramente,
abordara os beneficios da Internet das Coisas como forma de aprendizagem dos
alunos; em um segundo momento, discutira os beneficios da loT para a educacao
que possibilitam auxilio a tomada de decisao da gestao educacional; e no terceiro



e ultimo momento, sera discutida a relacdo entre loT na educacao e o processo
decisorio no sistema educacional.

Beneficios da Internet das Coisas como forma
de aprendizagem dos alunos

O uso dos dispositivos da loT para fins de aprendizagem é uma tendéncia entre
a maioria das instituicoes de ensino que fornecem uma abordagem inovadora para
a educacao e a gestao da sala de aula. Tais ferramentas ja estao sendo utilizadas
e proporcionam variados beneficios, como aprendizagem interativa; utilizacao de
leitores de livros digitais (e-Readers e e-Books), ampliacdo dos formatos de conte-
udo e integracdo de dispositivos; evolucao da comunicacdo; mudancas no registro
de informacées; e transformacéo dos alunos em inovadores (GUL et al., 2017).

No aspecto da aprendizagem interativa, os recursos de aprendizagem dispo-
niveis em tempos de loT nao se restringem a combinacao de textos e imagens.
E possivel conectar a maioria dos livros didaticos a sites que oferecem acesso a
materiais adicionais como videos, avaliacoes do conteudo, animacoes e outros
recursos de apoio ao aprendizado. Essa interacdao oferece uma experiencia mais
completa da materia e busca atender aos mais diversos perfis de absorcao de con-
teddo pelos alunos. Os profissionais da educacao podem transformar problemas
do mundo real em desafios nas salas de aula e permitir que os alunos contribuam
com suas proprias percepcoes e propostas de solucao.

Os livros eletronicos sao tao portateis que permitem que o0s alunos carreguem
consigo um acervo de centenas de livros para qualquer lugar. Os dispositivos mo-
veis de leitura (e-Readers) podem armazenar centenas de livros didaticos, testes,
trabalhos de casa e outros arquivos relacionados, permitindo o pronto acesso a
qualquer tempo e eliminando, assim, a necessidade de armazenamento e manuseio
fisico de livros. A todos os alunos que estao muito entusiasmados para assistir aos
videos, conferir diagramas ou infograficos, os e-Books oferecem uma experiéncia
muito rica e expandem as oportunidades de aprendizagem para estudantes em



qualquer nivel de escolaridade. Atualmente, muitos livros didaticos incorporam
codigos QR em seu conteudo, o que permite o pronto acesso a conteudos comple-
mentares por meio da utilizacao de smartphones.

Quanto a ampliacao dos formatos de conteudo e da integracao de dispositivos,
a tecnologia avancada auxilia os alunos a aprender novos conteudos, maximizando
0s objetivos de aprendizagem e permitindo a concentracao de esforcos dos alu-
nos na absorcdo do conteudo. Ha diversos aplicativos desenvolvidos pela Google
que permitem aos discentes e docentes compartilhar documentos on-line e fazer
alteracbes em tempo real em uma tela.

A evolucao da comunicacao mostra-se em evidéncia a medida que a tecnolo-
gia apoia a conexao entre alunos e professores por diferentes modalidades (voz,
texto, video). Isso ajuda os professores a manter um regular acompanhamento dos
alunos e envolve-los com atividades extraclasse por meio de diferentes ferramen-
tas on-line. Os professores permanecem conectados aos alunos o tempo todo e
eliminam qualquer lacuna de comunicacao entre eles. Esses recursos incentivam
0s alunos a exercer varios papeéis e assumir a responsabilidade de aprender. Tam-
bém ha o beneficio do fomento a liberdade de expressao e acao em um ambiente
moderno e seguro, passivel de controle por responsaveis que podem intervir ao
constatar atitudes nao saudaveis.

Alem disso, ha significativos impactos na forma de registrar informacoes
no ambiente de aprendizagem. Muitos alunos aprendem que as anotacoes a
mao do conteudo sao decisivas para a aprendizagem; no entanto, alguns siste-
mas tém lancado duvidas quanto a isso, ao se darem conta de que as criancas
consomem muito mais tempo digitando (em celulares, tablets e notebooks) do
que escrevendo a mao. A partir do ano de 2016, o governo da Finlandia optou por
substituir o ensino da letra cursiva as criancas pela priorizacdo do ensino da letra
de forma ou letra bastao; desde entao, os alunos finlandeses nao tem aprendido
na escola a escrita manual. Juntamente com essa medida, a carga horaria para
atividades digitais aumentou (BIBIANO, 2014). O uso de marcadores digitais, como
0 Scanmarker’s Air, facilita imensamente o registro de informacoes extraidas de



textos impressos para aplicativos de facil manejo. Sua tecnologia, que se asse-
melha a um scanner — porem, do tamanho de um marcador de texto padrao -,
permite a transferencia, por conexao sem fio, de qualquer conteudo publicado
para uma midia digital (aplicativo ou navegador da web) e é 30 vezes mais rapido
do que escrever a mao os mesmos dados. Esta ferramenta nao se aplica apenas
a educacao: tambéem pode ser usada por advogados, pesquisadores e leitores
habituais que ainda gostam de tomar notas.

A aplicacao desses dispositivos dotados de loT no ambiente de aprendizagem
é capaz de incutir nos alunos a cultura de inovacao desde a base da construcdo
do conhecimento. Esse fendmeno esta perfeitamente alinhado as premissas sus-
tentadas pela Teoria Contingencial, ao passo que os alunos - agora muito mais
participes do processo de aprendizagem do que no passado — nao estao obrigados
a seguir os modelos de absorcao de conteudo até entdo vigentes. A tecnologia
oferece o valioso beneficio da flexibilidade de tempo, espaco e método, tudo a
servico da potencializacao da construcao do conhecimento.

A Internet das Coisas na educacao promove e sedimenta o caminho para a
acao criativa e inclusiva de criancas e jovens. Alem disso, 0 ambiente da sala de
aula transforma-se em um locus de interesses e descobertas, uma vez que é cada
vez mais fidedigno as feicoes do mundo real. Retomando a pesquisa de Cavichiolli
etal. (2017), essa aderéncia entre ambiente externo e interno é, como mencionado
no referencial tedrico, uma outra concepcao contemplada pela Teoria da Contin-
gencia como fator de sucesso dos sistemas organizacionais.

Beneficios da Internet das Coisas para a educacao que possibilitam
auxilio a tomada de decisao da gestao educacional

A conexao consistente entre os contextos fisico e informacional, oferecida pela
tecnologia da Internet das Coisas, estimula a reflexao em relacdo as estratégias
didaticas concebidas pelos docentes para lidar com o modo como se desenvolvera
0 processo de ensino-aprendizagem. Em face da revolucao social de dispositivos



microeletronicos, os professores dividem sua autoridade educacional com esse
tipo de tecnologia (ZUIN; ZUIN, 2016).

O controle de presenca dos alunos, por exemplo, ja pode ser feito por meio
de leitores biometricos, instalados na porta da sala de aula, proporcionando mais
seguranca e confiabilidade, além de fazer com que o professor disponha de mais
tempo para o desenvolvimento do conteudo programatico em vez de se envolver
diariamente com a burocracia desses registros manuais. A tecnologia do leitor
de QR Code e o sistema RFID tambem oferecem aplicacao similar no controle de
frequéncia dos alunos nas aulas (ALGHAMDI; SHETTY, 2016).

Um adequado sistema tecnologico de atendimento escolar garante a seguran-
ca de uma organizacao educacional e pode ajudar escolas e centros de educacao
de varias maneiras, especialmente se ele contar com versoes para manuseio por
smartphones — alem de auxiliar os professores a inserir as informacoes necessa-
rias diretamente no sistema, racionalizar o tempo necessario para enviar dados
relativos a rotina escolar e permitir que os funcionarios da escola enviem uma
mensagem eletronica diretamente aos pais, caso seu envolvimento seja necessario.
Ainda no aspecto da gestao de informacoes, sistemas integrados podem apoiar
0 adequado controle de problemas de saude do publico estudantil, mantendo o
controle, por exemplo, sobre as necessidades meédicas do aluno e a medicacao
que eles possam tomar.

De acordo com uma pesquisa da Extreme Network, intermediada por Nilsson
(2016), as escolas inteligentes estdo usando a tecnologia |oT para rastrear os onibus
escolares e os cartdes de identificacdao dos alunos, como também para monitorar
a iluminacao e os sistemas de seguranca, entre outras coisas. “A loT ainda esta
ainda na sua infancia’, diz George Siemens, diretor executivo da Universidade do
Texas no Laboratorio de Aprendizagem e Conhecimento em Rede de Arlington.
Siemens preve que a loT protagonizara ainda mais impactos. ‘O grande potencial
para a loT consiste em construir o digital fisico”, diz ele, acrescentando que nao so
itens, mas tambem pessoas podem ser identificadas e rastreadas digitalmente.
“Nos podemos ver como os alunos se deslocam pela escola durante o dia. Com



quem eles estudam? Com quem brincam no recreio? Podemos ver certos grupos
interagindo para promover melhores notas ou para complementar seus proprios
conhecimentos ou conjuntos de habilidades”, afirma o diretor universitario (NILS-
SON, 2016).

Os acessorios de vestimenta conectados por loT (wearable IoT), como mo-
nitores de saude, reldgios inteligentes e fones de ouvido de realidade virtual po-
dem ser aplicados com muito potencial em salas de aula. Alguns dispositivos de
acompanhamento da atividade cerebral disponiveis no mercado podem relatar a
atividade cerebral a um aplicativo movel e, assim, ajudar os professores a moni-
torar o envolvimento dos alunos e rastrear os estilos de aprendizagem.

Pulseiras detectaveis e cartdes de identidade permitem as escolas rastrear
a presenca nao so de estudantes, mas de funcionarios e visitantes. No entanto, é
necessaria a implementacao de uma consistente politica de acesso de dados para
permitir que somente as pessoas certas tenham acesso a essas informacoes. Esses
acessorios também permitem pagamentos sem dinheiro, atuando como carteiras
digitais, o que pode desencorajar furtos, roubos e bullying. O rastreamento de ro-
tas de 6nibus pode ser implantado por um sistema de 6nibus habilitado para GPS
para que os alunos tenham uma jornada segura (CATA, 2015).

Paineéis de exibicao conectados com placa habilitada para loT mudam a
experiencia das aulas expositivas em sala e permitem criar esquemas virtuais
de apoio a aula facilmente combinados com imagem, audio, video, texto e hiper-
links. A conectividade do aparelho permite compartilhar esses conteudos ele-
tronicamente com outras pessoas e monitorar a atividade do aluno com muita
facilidade. Esses cartazes digitais podem ser compartilhados com colegas de
classe e professores por e-mail, acessiveis por meio de endereco de URL do au-
tor e publicados em blogs de classe. Isso ajuda professores a explicar os temas
de aula mais facilmente com a ajuda de recursos alternativos, especialmente
videos on-line. Os alunos sao estimulados com jogos interativos, ferramentas e
programas baseados na web, que enriquecem a experiéncia de aprendizagem e
ampliam as possibilidades de atuacao docente.



Sao adotadas diferentes medidas de seguranca que auxiliam a gestao de riscos
e perigos nas escolas e centros de educacao. Um painel integrado de comunicacao
pode ser utilizado para emitir diferentes tons de emergéncia, anuncios ao vivo,
multiplos horarios de sino e mensagens de instrucao pré-gravadas que orientarao
funcionarios e alunos durante alguma emergéncia. Adicionalmente, com sensores
habilitados, RFIDs, cameras e dispositivos conectados, o monitoramento e a vigi-
lancia de edificios inteiros podem ser absolutamente otimizados. As notificacoes
instantaneas, alertas e acoes configuradas seriam um recurso de alto impacto a
seguranca das escolas e de outras instituicdes educacionais.

As citadas tecnologias aplicadas a educacao afetam diretamente o impacto
da gestdo tanto na perspectiva do tomador de decisdo (professores e gestores na
educacdo) quanto na do cliente (publico estudantil, pais e sociedade). Percebe-se
que a interconexao de dispositivos por meio da loT acarreta ganhos significativos
a uma etapa bem especifica do processo decisorio nesse cenario: a geracao de
alternativas. Adiante, apresentam-se as implicacoes desses impactos.

Relacao entre loT na educacao e o processo decisorio
da gestao educacional

Este estudo apresentou algumas contribuicoes da loT a educacao a partir dos
beneficios dessa tecnologia a aprendizagem e a performance de professores e
alunos. O quadro 1relaciona os impactos dessas inovacoes na gestao da educacao
na perspectiva do processo decisorio requerido para o enfrentamento de alguns
desafios no ambiente de ensino.



Aplicacao da loT no

ambiente de apren-
dizagem

Aprendizagem interati-
va por meio de paineis
de exibicao com loT

Adocdo de e-Readers e
e-Books

Uso de scanners por-
tateis

Ampliacao das formas
de comunicacao entre
alunos e professores

Controle de frequéncia
com apoio da tecno-
logia

Quadro 1 - Contribui¢des da loT ao processo decisério da gestdo

Beneficios a aprendizagem

Oferece uma experiéncia mais
completa da materia e busca
atender aos mais diversos
perfis de absor¢ao de conteu-
do pelos alunos.

Facilidade de mobilidade

para o estudo, pronto acesso,
consumo de conteudo textual
(livros) integrado com sites,
videos, testes de aprendiza-
gem, entre outros.

Alunos nao gastam tem-

po copiando as materias e
conseguem gerenciar mais
facilmente os materiais a sua
disposicao.

Os alunos podem se valer de
um ambiente de interacao en-
tre os demais alunos e seus
professores, elucidar duvidas
em tempo real e comparti-
lhar descobertas de forma
interativa.

Praticidade para registrar
presencas e confiabilidade
nas informacoes registradas
(especialmente para os pais e
responsaveis).

(principais dispositivos e tecnologias)

Impacto no processo decisdrio para melhoria da
gestao da educacao

A partir da aplicacao de recursos interativos,

as atividades dos alunos sao monitoradas com
muita facilidade. O feedback da metodologia é
imediato e é possivel rastrear pontos de maior ou
menor interesse. O recurso possibilita a tomada
de decisao para correcdes de abordagem antes
mesmo da aplicacao de exames de verificacao de
aprendizagem.

A disseminacao da leitura pode ser em massa, a
partir da disponibilizacao dos arquivos na rede. Ha
facilidade para acompanhar se o titulo foi real-
mente lido ou acessado, quanto tempo se gastou
por aluno, vocabulos de maior dificuldade. Esse
formato de leitura também permite a atualizacao
da ementa mais rapidamente e a um custo de
operacao mais econémico, pois basta alterar os
arquivos na base (nuvem ou outro ambiente).

Os professores ganham mais autonomia para
combinar contetidos de varios autores e fontes e
preparar um material consolidado com os pontos
mais importantes para aquele momento da
aprendizagem; isso pode ser facilmente acessado
e armazenado pelos alunos.

Esse timing de disponibilidade reproduz a mesma
velocidade com que os alunos ja se habituaram,
aproximando a realidade do ambiente de educa-
¢ao a rotina da maior parte dos jovens. A partir
do monitoramento das principais dificuldades de
aprendizagem, os professores e demais gestores
da educacao podem adotar estratégias de massa
para lidar com o problema — como, por exemplo,
disponibilizar videos explicativos nesses canais de
interacdo coletiva.

Possibilidade de tomada de decisdo imediata ao
deparar com alunos faltosos antes de consumada
a evasao. 0 abandono escolar é um grave pro-
blema que aflige o sistema e, a partir da consoli-
dacao de dados basicos, como os de frequéncia,
todos os atores do sistema sao chamados a
responsabilidade para adocao de medidas de recu-
peracao dos alunos tendentes a desisténcia.



Aplicacao da loT no

ambiente de apren-
dizagem

Utilizacao de sistema
integrado de gestao
escolar

Rastreamento de 6ni-
bus escolares

Painéis de exibicdo
conectados com placa
habilitada para loT

Beneficios a aprendizagem

Os alunos podem acessar

o calendario de atividades
escolares sempre atualizado,
suas notas com mais rapidez
e outras informacoes de seu
interesse. Uma interface para
os pais lhes permite uma
participacao efetiva na rotina
escolar a distancia.

Possibilidade de o aluno
acompanhar o horario em
que o 6nibus lhe apanharg;
pais e responsaveis podem
acompanhar o trajeto dos
alunos.

A exibicao de contelidos
interativos em sala de aula
aproxima a experiéncia de
aprendizagem ao universo
de interesse e curiosidade
do aluno, potencializando a
absorcao do conteudo.

Impacto no processo decisdrio para melhoria da
gestao da educacao

Nao somente é possivel garantir a otimizacao
das tarefas dos profissionais da educacao, como
também pode atuar como um SAD (Sistema de
Apoio a Decisdo). Numa plataforma alimentada
com dados oriundos de diversas fontes, os ges-
tores podem fazer predicoes confiaveis e tomar
decisGes mais embasadas no contexto.

Esse monitoramento interfere diretamente na
qualidade da prestacao dos servicos de transporte
escolar (que é disponibilizado por grande parte
das escolas publicas do pais), pois permite a me-
lhor conformacao das rotas e o acompanhamento
do tempo para cada percurso, e possibilita a pron-
ta comunicacao entre motoristas e administracao
escolar para reportar algum incidente, entre
outros beneficios. Por meio dessa ferramenta, os
gestores dispoem de muitas informacdes neces-
sarias para a boa gestao desse servico valioso aos
estudantes.

Os professores podem construir ambientes de
aprendizagem integrada entre varias disciplinas,
conectando areas do saber, experiéncias de vida
dos proprios alunos e proporcionando aproxima-
cao ao conteudo de forma ludica e integrativa.
Tambeém é possivel planejar e executar politicas
de inclusao de alunos que, por qualquer motivo
temporario ou permanente, nao consigam acom-
panhar presencialmente os encontros em sala de
aula regularmente. Esses paineis substituem os
quadros negros e possibilitam variadas formas
de compartilhamento e inclusao de publicos com
necessidades proprias.

Fonte: Elaborado pelos autores

Esses novos ambientes de pratica de aprendizado fabricam espacos de de-
cisao antes encobertos. O modelo tradicional de gestao da educacao e inflexivel,
pautado pela triade de recursos limitados a quadro negro, cadernos, apostilas e
livros — e as aulas expositivas em sala de aula. As necessidades e peculiaridades
proprias do publico discente eram comumente ignoradas na metodologia até entao



vigente. E fato que a limitacdo de recursos e infraestrutura do século passado
restringia também as possibilidades de alternativas disponiveis aos professores
e gestores da educacao.

Analisando o contexto na perspectiva do processo decisorio, tal como tomado
por Simon (1960) em sua abordagem trifasica da estrutura, é possivel constatar
que essa limitacao de recursos afetava diretamente o tomador de decisao no sis-
tema de educacdo na fase da concepcao (compreendida pela etapa de geracao de
alternativas), uma vez que as opcées de solucdes para desafios diarios da educa-
¢ao conduziam a aplicacao dos mesmos recursos tradicionais e nao tecnologicos.
Atualmente, os professores e gestores dispdem de uma serie de dispositivos e
tecnologias aplicaveis ao ambiente escolar que lhes permitem a geracao de mul-
tiplas alternativas adequadas ao enfrentamento de muitas questdes antigas e
novas, tipicas do contexto — como a dificuldade de aprendizagem, a integracao de
pais a rotina estudantil, o acompanhamento extraclasse dos alunos, a seguranca
do ambiente escolar, o controle e a gestao de frequéncia, entre outros.

Essa profusao de alternativas a disposicao dos gestores na educacao aproxima
esse ambiente organizacional da concepcao defendida pela Teoria da Contingéncia
(i@ abordada no referencial tedrico), uma vez que expande as chances de inovacdo
e rupturas com o tradicional nas relacoes de aprendizagem. A preocupacdao com
as caracteristicas proprias dos individuos também e valorizada nessa construcao,
uma vez que as tecnologias emergentes no ambiente académico se propoem a
acolher as diversas necessidades de aprendizagem dos alunos numa perspectiva
de construcao coletiva do saber.

A figura 3 apresenta a interacdo entre loT e gestao da educacao e sua aplica-
¢ao na tomada de decisao no eixo da Teoria Contingencial.
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humanas

Teoria da Contingéncia

Figura 3 - Diagrama da rela¢do entre competéncias, 10T,
processo decisério na gestdo da educacdo
Fonte: Elaborado pelos autores

Vé-se uma inter-relacao entre loT e gestao da educacao, oriunda da aplicacao
de tecnologias especificamente desenvolvidas para o ambiente da aprendizagem.
Essa interacdo se retroalimenta, uma vez que os proprios curriculos escolares
estao incorporando materias de tecnologia em seus ementarios e formentando
0 interesse dos alunos nao apenas por aplicar os dispositivos tecnologicos, mas
também por compreender seu funcionamento.

O produto mais precioso dessa inter-relacdo (além da melhoria da experi-
éncia de aprendizagem) é, conforme ja apresentado por Silva (2015), a geracdo
de dados valiosos sobre a performance dos atores envolvidos. A partir dos
dispositivos interconectados, professores e gestores académicos apropriam-se
das informacodes relacionadas ao desempenho de alunos prontamente. As infor-
macoes geradas tém seu valor potencializado e transformam-se em insumos
para a tomada de decisao com a atuacao dos individuos alcancados pela gestao
da educacao (professores, gestores escolares, alunos, pais, entre outros). Como



explicado por Van Geel et al. (2017), as competéncias individuais exercem impor-
tante papel na apropriacao desses dados para qualificar a gestao educacional.

A transformacado de paradigmas nesse contexto - representada pela transicao
de um cenario pre-século XXI, com estruturas burocraticas e recursos limitados,
para um ambiente tecnoldgico — desvenda o embasamento teorico desta pesquisa
no sentido de relacionar a aplicacao da Teoria da Contingéncia a evolucao percebida
no cenario educacional.

Os resultados encontrados no presente estudo suscitam reflexées sobre a
compreensao acerca das contribuicoes que a aplicacao da loT oferece a educacao,
notadamente ao processo decisorio, para o enfrentamento de alguns desafios
vivenciados no sistema educacional. Posto isso, a tecnologia desempenha papel
cada vez maior na transformacao do ambiente educacional. Nessa perspectiva, a
Internet of Things pode oferecer uma gama de recursos de apoio a aprendizagem
e ao processo decisorio na gestao da educacao na medida em que sua aplicacao
permite a apropriacdo de dados valiosos do contexto educacional (relacionados
a performance dos alunos, a adequacao dos metodos didaticos, ao feedback da
atuacao dos professores, dentre outras informacoées de vital importancia para a
melhoria do ensino).

Apesar da proliferacdao dessa tecnologia na vida cotidiana da sociedade,
principalmente em dispositivos moveis, muitas instituicées de ensino brasileiras
(especialmente as publicas) carecem de infraestrutura para implantar alguns
dispositivos apresentados neste estudo. Ainda ha muitas oportunidades de me-
lhoria no que diz respeito a conectividade entre as proprias instituicdes de ensino
para compartilhamento de bases de dados e aprendizagens. A adoc¢ao plena da
loT depende da oferta de internet estavel e de alta velocidade nesses ambientes.

Um dos destaques das escolas e salas de aula tecnoldgicas é que a loT apri-
mora a propria oferta da educacao e confere o valor de seguranca e conforto ao



ambiente fisico e as estruturas. A convergencia de educacao com a tecnologia nao
consiste apenas em potencializar os recursos de aprendizagem ou torna-la mais
simples e rapida: € tambéem sobre qualidade e impacto das politicas publicas de
educacao na comunidade.

Os principais desafios para loT incluem seguranca e privacidade, disponibili-
dade, mobilidade, confiabilidade, desempenho, escalabilidade, interoperabilidade
e gerenciamento de confianca (AL-FUQAHA et al., 2015). A maioria dos desafios
sdo indicados nas pesquisas de Khan et al. (2012), Stankovic e Fellow (2014) e Chen
(2014). Para a integracdo bem sucedida da loT, é preciso contar com dispositivos
adequados no ambiente de sala de aula - e uma organizacao educacional pode
enfrentar dificuldades para providenciar e manter essas condicoes, como a veloci-
dade de banda de rede, conexao sem fio confiavel, pessoal de suporte tecnico, me-
canismos de seguranca e privacidade de trafego de dados na rede, disponibilidade
de dispositivos e equipamentos para todos os alunos, formacao de professores,
entre outros. Nesse sentido, os custos de implementacao e manutencao de salas
de aulas inteligentes parece ser o ponto de maior dificuldade de disseminacao da
loT no ambiente escolar.

Sugere-se que trabalhos futuros abordem o assunto de outras perspectivas
(especialmente os estudos experimentais ou estudos de caso), de modo a enrigue-
cer as conclusoes e sugestoes aqui registradas, cujos conhecimentos produzidos
possam implicar o aprimoramento das politicas publicas voltadas a oferta de
educacdo de alta performance aos cidadaos.
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APARECIDA DE FATIMA VILAS BOAS GUIDELLI
FERNANDA SANTOS ESTRADA

IVANI DA SILVA CARVALHO GUIMARAES
MARIA MADALENA LOPES BUSCARIOLI

O codigo QR foi lancado em 1999 pela companhia Denso-Wave com o proposito
de catalogar pecas na industria automobilistica. No decorrer do tempo, o uso do
codigo expandiu-se e, desde 2003, é usado para adicionar dados a telefones celu-
lares atraves da camera fotografica. Atualmente, pode ser encontrado em varias
revistas, campanhas publicitarias e em games como divulgacao de mensagens e
dicas de jogos; algumas empresas usam o aplicativo para disponibilizar aos seus
usuarios 0 acesso mais rapido ao conteudo de seu site.

No Brasil, o processo de implementacao e uso do QR Code foi mais lento se
comparado a paises em que a populacao possui maior poder aquisitivo, pois para
0 escaneamento dos codigos, era necessario o tablet ou o smartphone.

No entanto, o acesso a esses equipamentos vem crescendo no pais: de acor-
do com o site Innovare Pesquisas, o numero de aparelhos smartphone em uso no
Brasil chegou a 168 milhdes em maio de 2016; os jovens sao 0s que mais utilizam
aplicativos (APPs) e fazem quase tudo pelo celular, mesmo quando estdo em frente
a um computador.

A escola, agora, tem a missao de educar essa geracao que faz questao de estar
0 tempo todo “conectada”. Como agir neste contexto tem sido um constante desafio
ao educador: a cada dia, mais estados brasileiros formulam leis que proibem o uso
do celular em sala de aula, embasados na premissa de que ele causa prejuizos ao
aprendizado porque se trata de uma constante distracao. No entanto, alguns estudio-



sos acreditam que, em vez de proibir, as escolas poderiam fazer deste equipamento
um aliado da aprendizagem, uma vez que o celular, hoje, alem de instrumento de
comunicacdo, e uma ferramenta de informacado. Cabe, portanto, a reflexao: e possivel
fazer desta tecnologia e de seus diversos aplicativos aliados educacionais?

A equipe do Nticleo de Tecnologia Educacional (NTE) de Rolim de Moura partiu
do principio de que, com criatividade e planejamento, é possivel utilizar os varios
aplicativos disponiveis no celular para aprender. O QR Code é uma possibilidade: ele
permite ao professor criar codigos de sites com conteudos ou noticias relevantes e
elaborar atividades ludicas instigadoras — uma vez que decifrar o que esta contido
no codigo ja e interessante e, quando ele conduz a outros misterios, é certo que
aquela aula sera diferente e estimulante. O QR Code pode remeter o aluno um
video interessante; ou, ainda, o professor pode criar o codigo com o link de varios
sites e direcionar seus alunos ao material de pesquisa, evitando que eles acessem
paginas que nao sejam seguras ou confiaveis. Os QR Codes criados pelo professor
podem ser compartilhados com os alunos de forma impressa, pelo WhatsApp,
Facebook ou e-mail; desta forma, ensinar e aprender ultrapassa o espaco da sala
de aula, pois 0 acesso ao codigo pode ser realizado nao apenas na escola, mas no
local de escolha do aluno, ou onde a internet funcionar melhor — muitas vezes, a
conexao da escola nao e viavel.

Sendo assim, o0 QR Code possibilita a modalidade mobile learning, que funciona
como mais um auxilio no processo ensino-aprendizagem.

Apos leituras sobre o aplicativo e sua aplicacao em algumas praticas peda-
gogicas, a equipe do NTE de Rolim de Moura fez uma pesquisa bibliografica para
levantar dados e informac6es mais precisas sobre o aplicativo QR Code. A partir
das buscas, a equipe desenvolveu uma proposta exploratdria qualitativa do apli-
cativo como recurso pedagogico. A pesquisa foi realizada por meio de oficinas e
observacoes da pratica efetiva do professor e dos alunos em sala de aula.



Para a etapa pratica, foi necessario considerar que, aléem do sistema opera-
cional Android, o publico-alvo poderia estar com smartphones de outros sistemas,
como I0S e Windows. Sendo assim, a proposta foi testada em varios sistemas ope-
racionais, com o intuito de garantir a participacao do publico geral. Foram feitos
varios testes de leitura e criacao de codigos nos smartphones.

Na exploracao dos caminhos, observou-se que, para a producao de mate-
rial didatico, o mais pratico e rapido para os professores era criar os codigos no
computador utilizando os APPs disponiveis nos navegadores Google Chrome e
Firefox, os quais possibilitam a criacao dos QR Codes — além de otimizar o tempo,
0 processo e muito mais confortavel, ja que, geralmente, é nestes equipamentos
que os professores elaboram suas aulas.

As primeiras oficinas foram realizadas com os coordenadores dos Laborato-
rios de Informatica Educativa (LIE), capacitando-os para o uso do aplicativo. Neste
momento, a equipe pode explorar mais possibilidades de uso e ouvir sugestoes,
pois 0s coordenadores estao mais proximos dos professores.

No Seminario Estadual de Tecnologia na Educacao, em 2015, foi realizada
uma oficina de QR Code para formadores dos NTEs de Rondonia, professores e
alunos da educacao basica inscritos e presentes no evento. Em 2016, as oficinas
foram ofertadas para professores e alunos das escolas da Coordenadoria Regional
de Educacao (CRE) de Rolim de Moura e Alta Floresta do Oeste. Nestas oficinas,
0s participantes observaram o potencial pedagogico da ferramenta e puderam
acrescentar mais sugestdes de uso. Nas demais regionais, foram realizadas ofici-
nas pelos formadores dos NTEs que participaram da capacitacao e multiplicaram
a proposta.

Em seguida, devido ao interesse e a participacao de outros publicos, a oficina
foi ofertada aos participantes do IV Seminario de Educacao a Distancia do Instituto
Federal de Rondonia (IFRO), em 2016. Os participantes foram instigados a criar
codigos QR em seus smartphones ou tablets, para que percebessem as possibili-
dades pedagogicas do aplicativo no contexto educacional.



Atualmente, as escolas estao tomadas por jovens com estilos, costumes e
perspectivas diferentes: sao os chamados “nativos digitais”. Neste cenario, alguns
estudiosos resistemn, enquanto outros acreditam que as tecnologias digitais devem
ser pensadas e utilizadas em favor do ensino, e aproveitam as tecnologias edu-
cacionais como aliadas da educacao. O novo, muitas vezes, assusta; mas aqueles
que se arriscam em busca de caminhos diferentes e aproveitam as tendéncias da
nova geracao conseguem tirar proveito em favor de novas formas de ensinar e
aprender.

Antes de defendermos ou nao a ideia do uso dos celulares na pratica peda-
gogica, é necessario entender como os jovens se sentem em relacdao ao uso do
celular em sala de aula. Como eles o utilizam na escola, em sala, e para que?
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Ao observamos o infografico acima, percebe-se que o smartphone e o0 meio
de comunicacao mais usado pelos usuarios para acessar a internet. Estudos com-
provam que os usuarios destes equipamentos sao, em sua maioria, 0s jovens; 0s
mais velhos preferem o computador e o notebook.

Sendo assim, o uso do smartphone em sala de aula tem uma conotacao
educativa, em que professores desenvolvem uma proposta didatica e evitam os
conflitos com os alunos. Assim, inserir o uso do aplicativo QR Code na pratica pe-
dagogica vem sendo uma experiéncia enriquecedora na CRE de Rolim de Moura,
um trabalho gradativo de troca de experiéncias e resultados.

OR CODE
Cood. LIE  Seminario Projeto Escolas
PVH Integrar

TOTAL PUBLICO ATENDIDO 128

Figura 2: Grafico com as formacgdes realizadas em QR Code 2015/2016
Fonte: Nucleo de Tecnologia Educacional Rolim de Moura

As formacoes iniciais foram destinadas aos profissionais da educacao, com
a inclusao de alguns alunos para analise da interacao e do desenvolvimento da
proposta. No ano de 2016, a professora Silvia Gomes, da Escola Estadual de En-
sino Fundamental e Medio Aluizio Pinheiro Ferreira, desenvolveu o projeto com



a turma sob sua regéncia, do 42 ano do ensino fundamental, com a parceria da
escritora leda Oliveira (Rio de Janeiro) para a producdo coletiva de um conto. A
professora utilizou o aplicativo QR Code para estimular seus alunos na pesquisa
sobre a autora e suas obras, e no estudo de imagens e textos que fizessem parte
do universo literario produzido pela autora.

A professora criou o codigo dos materiais e organizou uma gincana na qual os
alunos sairam em grupos pelas dependéncias da escola, em busca de pistas. Com
o0 uso de celulares ou tablets, os alunos realizavam a leitura dos codigos com as
informacoes codificadas, decifravam a resposta e seguiam para a proxima pista,
ate atingir o intento de coletar todas as informacoes sobre o trabalho da autora,
lendo e analisando pequenos textos e imagens. As criancas foram organizadas
em grupos de ate trés componentes, para garantir que pelo menos um dos inte-
grantes tivesse um smartphone, resolvendo assim a questao de que nem todos
possuiam o aparelho para desenvolver o trabalho.

No desenvolvimento da proposta, a professora registrou que a ferramenta foi
de facil utilizacao pelos alunos e empolgante, pois o mistério que envolvia decifrar
0s codigos os desafiou. O estagiario que acompanhou o projeto na turma relata que:

(] pensar e realizar uma proposta pedagogica com o uso de recursos
tecnologicos exige do professor criatividade, dominio tecnologico
e principalmente tracar objetivos claros e planejamento de como
alcanca-los, para que a aula nao seja destituida de aprendizagem.
() a escola possui os principios metodoldgicos que transforma as
informacoes em aprendizagem.

(.) embora eu tenha contato didrio com esse aplicativo, o utilizo apenas
para acessar informacoes de extratos bancarios, cupom fiscal, revistas
entre outras, ainda nao havia parado para pensar nas possibilidades pe-
dagogicas desse recurso (TENORIO, Gabriel - estagiario UNIR/RM).



Ao pensar na proposta de estabelecer uma possibilidade pedagogica para
os aplicativos disponiveis nas tecnologias moveis, a equipe pretendia fazer deles
aliados no processo de ensino-aprendizagem, apresentando aos participantes su-
gestoes de atividades que possibilitassem o uso dos celulares e/ou tablets e seus
aplicativos de forma educativa. Entretanto, na realizacao das oficinas, sobretudo
nas que envolveram o publico final - professores e alunos —, percebeu-se que a
proposta foi seguidamente enriquecida.

Considera-se, a partir de entao, que a utilizacao do QR Code na educacao ofere-
ce uma interacdo dinamica e criativa, dentro e fora de sala de aula, ultrapassando,
na maioria das vezes, o ambiente escolar. O professor pode continuar direcionando
e/ou orientando seus alunos, uma vez que os codigos por ele criados podem ser
postados em blogs, paginas do Facebook, no site da escola, enviados via WhatsApp,
e-mail ou outros caminhos, a fim de que os alunos, com seus aparelhos, registrem
0s codigos e, posteriormente, acessem sites confiaveis para suas pesquisas e es-
tudos orientados. Os arquivos digitalizados ficam armazenados na memaria do
telefone e podem ser acessados assim que 0s alunos se conectarem a internet.

Outro ponto: uma proposta educativa com o uso do QR Code tambem favorece
as atividades em grupo, promovendo a integracao e o protagonismo dos alunos,
uma vez que, para desenvolvé-las, nao € necessario que todos os integrantes
tenham o celular - as tarefas e atribuicdes podem ser divididas para todos os
componentes da equipe.

Os professores podem dinamizar ainda mais as suas aulas ao incluir o QR
Code nas atividades, pois por meio dele é possivel transformar conteudos, textos,
infograficos, videos, sites, formularios e outros materiais em codigos. No ambiente
escolar, a proposta favorece a interacao extraclasse, que ocorre porque 0s codigos
criados podem ser impressos ou nao, anexados ao mural da escola ou em outros
espacos — direcionando os alunos a pistas ou a mistéerios a serem descobertos
por mais de uma turma.



As possibilidades de uso dos aplicativos sdo varias; no entanto, envolvem
planejamento e criatividade, para que nao se use um recurso novo para fazer o
velho - ou seja, para nao continuar desenvolvendo questionarios ou outros for-
matos de atividades que, ao longo do tempo, nao se mostraram eficazes. Nao se
pretende, com isso, substituir nenhum processo de ensino-aprendizagem; pelo
contrario: a tecnologia pode ser um elemento de interacao que auxilie o discente
na construcao de seus conhecimentos.

Entretanto, ainda ha obstaculos a serem superados; o maior deles e a internet.
Em algumas escolas, ela nao e suficiente; na maioria das vezes, nao atende sequer
a demanda administrativa. Uma conexao de qualidade e, portanto, um desafio; no
planejamento de atividades com o uso desses aplicativos, é algo a se prever, a fim
de superar essas barreiras. No caso da professora Silvia Gomes, ao planejar suas
aulas, ela ja criou os codigos necessarios, o que possibilitou a concretizacdao das
propostas de trabalho, pois os discentes digitalizaram os codigos e sairam com
seus celulares pelos espacos onde conseguiam um ponto com melhor sinal de
WiFi. Salienta-se que na Escola Aluizio Pinheiro Ferreira, onde foi desenvolvido o
trabalho com a turma, é disponibilizado um ponto de acesso a internet para uso
dos alunos.

As tecnologias digitais podem ser grandes aliadas no processo de ensino-
-aprendizagem; elas permitem que professores e alunos criem novos ambientes
e maneiras de aprender — sao uma forma de otimizar o tempo reservado para
aprender e ensinar, o que pode dar mais qualidade ao ensino, abrindo um leque de
oportunidades. No entanto, vale ressaltar: elas sao aliadas, um meio de interacao,
e nao o todo neste processo; sendo assim, nao podem nem devem ser encaradas
como substitutas de nenhum método de ensino e aprendizagem.
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