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Resumo

Os desafios da cultura digital na educacio e o uso de metodologias ativas
nos processos de ensino e aprendizagem ¢ o tema do presente artigo que
busca a compreensao e aprofundamento das tematicas da cultura digital
e da formacio de professores diante dos novos desafios da docéncia. A
pesquisa propde a sistematizagao de trés estratégias didaticas com incor-
poragdo de metodologias ativas e integralizagdo de tecnologias digitais
para alunos do 2°. Ano do Ensino Fundamental. As propostas foram ana-
lisadas por trés professores dos anos iniciais do ensino fundamental por
meio de um instrumento de validagdo. As sugestdes foram incorporadas
as estratégias como resultado da pesquisa. Os resultados demonstram que
as estratégias combinadas com o bom uso de tecnologias digitais e meto-
dologias ativas adequadas, propiciam momentos de constru¢io de saberes
de forma contundente e significativa.
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The Contributions and Challenges of Digital
Culture in Education in the Early Years
of Elementary School

Abstract

The challenges of digital culture in education and the use of active metho-
dologies in teaching and learning processes is the theme of this article that
secks to understand and deepen the themes of digital culture and teacher
training in the face of new challenges of teaching, The research proposes
the systematization of three didactic strategies with the incorporation of
active methodologies and integration of digital technologies for students of
the 2nd. Year of Elementary School. The proposals were analyzed by three
teachers of the initial years of elementary school through a validation ins-
trument. The suggestions were incorporated into the strategies as a result of
the research. The results demonstrate that the strategies combined with the
good use of digital technologies and appropriate active methodologies, pro-
vide moments of knowledge construction in a forceful and significant way.
Keywords: Digital culture; Didactic Strategies; Technology in Education.

Las Contribuciones y Desafios de la Cultura
Digital en la Educacion en Los Primeros
Afos de la Escuela Primaria

Resumen

Los desafios de la cultura digital en la educacion y el uso de metodologias
activas en los procesos de enseflanza y aprendizaje es el tema de este arti-
culo que busca comprender y profundizar los temas de la cultura digital y
la formacion docente frente a los nuevos desafios de la ensefianza. La in-
vestigacion propone la sistematizacion de tres estrategias didacticas con la
incorporacién de metodologias activas e integracién de tecnologfas digita-
les para estudiantes de 2°. Afio de Escuela Primaria. Las propuestas fueron
analizadas por tres docentes de los primeros afios de primaria a través de
un instrumento de validacién. Las sugerencias fueron incorporadas en las
estrategias como resultado de la investigacion. Los resultados demuestran
que las estrategias combinadas con el buen uso de las tecnologfas digitales
y metodologias activas adecuadas, proporcionan momentos de construcci-
6n de conocimiento de manera contundente y significativa.

Palabras clave: Cultura digital; Estrategias Didacticas; Tecnologfa en la

educacién.
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Introducao

Um dos principais desafios do docente da atualidade, espe-
cialmente quando se refere a sua pratica pedagogica, esta acerca do
desconhecido, de algo que os profissionais da educagao ainda nao
conhecem a fundo e nio tiveram contato anteriormente durante
a sua formacdo e que impacta as formas de aprender ensinar. A
sociedade estd em constante transformagio e apresenta novas ne-
cessidades formativas e de atuagio profissional. De acordo com
Brito e Purificacio (2015), ¢ importante que, nos tempos atuais, to-
dos procuremos (re)aprender a conhecer, a comunicar, a ensinar; a
integrar o humano e o tecnoldgico; a integrar o individual, o grupal
e o social. A procura por aprimorar conhecimentos e reconhecer
mudangas e a chegada da tecnologia na educagio é um dos grandes
desafios dos docentes, além de questdes que infelizmente sdo corri-
queiras em nosso pals, como a falta de equipamentos e um suporte
governamental para professores do ensino publico.

Neste contexto ¢é essencial que o professor busque o enten-
dimento de como ird transformar a sala de aula, trazendo a tecnolo-
gia de uma forma inteligente e intencional, atendendo necessidades
desse novo perfil de aluno encontrado em sala de aula. E impor-
tante a compreensao de que esses estudantes nascidos na era digital
apresentam novas estruturas mentais e cognitivas, indicando que
praticas pedagogicas necessitam de reformulagoes e reconsidera-
¢oes. Ao contrario dos seus avos, os alunos que encontramos nas
salas de aula hoje transitam de modo natural entre 0 mundo real e
digital ou vice e versa. De acordo com Palfrey e Gasser (2017, p. 14)
“os principais aspectos de suas vidas — interages sociais, amizades,
atividades civicas — sdo mediados pelas tecnologias digitais. E nao
conheceram nenhum modo de vida diferente.”

Diante das transformacgoes causadas pela tecnologia e dos
alunos atualmente, os profissionais da educacdo possuem a grande
responsabilidade de lidar com todos esses avangos tecnolégicos e
de compreender a necessidade de atualizagio, tal como os avangos
significativos dessa drea para que possa integrar a suas praticas no-
vas formas de aprender e ensinar. Deste modo,
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[...] incorporar cultura digital nas praticas pedagdgicas ¢ uma necessidade
emergente e, 20 mesmo tempo, uma medida complexa, pois implica pla-
nejamento, intencionalidade pedagdgica, bom uso de tecnologias e meto-
dologias condizentes com as necessidades educacionais de cada nivel de

ensino. (LOPES e VIEIRA, 2020, p.214)

Foi possivel observar de perto as demandas atipicas causadas
pela pandemia da Covid-19 no Brasil, que evidenciaram as desigual-
dades e, especialmente no contexto escolar, os desafios enfrentados
devido a esse cenario foram gigantes. A tecnologia no ensino que
era apenas uma tendéncia, tornou-se uma necessidade instantanea
e emergente, obrigando a busca por solugbes rapidas para atender
essa nova demanda. E, mesmo apos tanto tempo, tendo em vista as
demandas terem se alterado circunstancialmente, observou-se um
grande movimento para responder e se readaptar a uma nova reali-
dade, que se revelou como possibilidade para repensar caminhos e
incorporar tecnologias interativas nas praticas educacionais.

Apesar da grande necessidade de trazer a tecnologia para
dentro das escolas, Silva e Girotti (2020) ressaltam que existem sim,
situagdes em que o uso de ferramentas tecnologicas pode atrapalhar
o processo de ensino-aprendizagem. Porém, é necessario destacar
que os possivels prejuizos causados pela inser¢ao da tecnologia no
ambito educacional nio sao causados pela presenca dos recursos
em si, mas pelo #so de modo inadequnado destes, a falta de apropriacio
e incorporag¢io de cultura digital como apoio ao fazer pedagogico
do docente. Desse modo, compreende-se que, se as novas tecnolo-
gias forem utilizadas de modo assertivo, podem surtir significativos
efeitos benéficos no que se refere a educagio e ampliar as possibili-
dades de expressio e de significacdo das aprendizagens.

Questiona-se: quais sdo os desafios ¢ as possibilidades ao se
trazer as tecnologias digitais para dentro da sala de aula? Como ofe-
recer caminhos para que a cultura digital possa set incorporada nos
contextos educacionais? A partir desta reflexdo critica, pretende-se
contribuir com a sistematizagdo de estratégias que envolvam me-
todologias contemporaneas aliada a recursos tecnologicos que se
configurem como potentes para auxiliar o profissional da educagio.
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Cultura Digital na Educacao

Torna-se de extrema relevancia, ao abordar um estudo que
envolva a educacio, falar sobre a cultura digital. Uma vez que no
percurso do tempo observamos a acelera¢do sem precedentes da
nova sociedade digital, que completa apenas quatro décadas e im-
prime junto os novos desafios educacionais inerentes desse pro-
cesso na contemporaneidade. Segundo Lemos (2007), trata-se da
cultura contemporanea, marcada pela onipresenca os dispositivos
digitais. Ja Pérez Goméz (2015, p.14) relata: “Vivemos na aldeia
global e na era da informacio, uma época de rapidas mudangas, de
aumento sem precedentes de interdependéncia e complexidade, o
que esta causando uma mudanca radical na nossa forma de comu-
nicar, agir e expressar’

Destaca-se que, por defini¢io, cultura se trata do conjunto de
habitos e costumes de um grupo social. A cultura na educagio se
encontra ligada ao papel da escola em determinado perfodo histo-
rico. E, ao se deparar com a era das tecnologias digitais, o ambiente
escolar precisa inseri-la em seu contexto, apesar de possuirem indi-
vidualidades bem especificas na didatica, metodologia de ensino e
visdo de mundo. Pois significa compreender que a escola deve estar
em consonancia com a sociedade e com as demandas advindas de
cada tempo histérico.

Visto que as relagdes sociais sao construidas com a utiliza-
cdo de diversos artefatos, inclusive os tecnoldgicos, dentre eles note-
books, tablets, celulares, acesso 2 internet, nuvem etc., tém-se como
consequéncia a ampliagao das condi¢oes e das possibilidades de uso
de diferentes midias e recursos no espaco virtual e educacional. A cul-
tura digital cada vez mais se acentua na sociedade e esta ligada a ideia
da interatividade, da interconexao e da inter-relacio entre as pessoas
e os mais diversos espagos virtuais de producio e disponibilizacio de
informagdes. Desse modo, a cultura digital, ¢ uma constru¢ao huma-
na, do resultado de transformacdes tecnoldgicas e mudangas sociais.

A portabilidade tem sua parcela determinante na cultura di-
gital, com as novas tecnologias. Os aparelhos estio se modernizan-
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do e somando ainda mais funcionalidades. Ainda, a2 nuvem na inter-
net traz a possibilidade de armazenar, manter e acessar informacdes
em qualquer dispositivo, a qualquer hora e em diversos dispositivos.
A cultura digital pode ser entendida como a imersao plena nas redes
e, portanto, torna-se imprescindivel repensar este impacto na escola
e compreender essa cultura nao apenas com aparatos tecnologicos,
mas, sobretudo, como estes, a partir de intencionalidade pedagdgica
poderdo promover vivéncias, descobertas e experiéncias de produ-
¢ao e socializacio.

A imersio ativa dos participantes nos diversos espagos das re-
des tecnoldgicas, a incorporacio de diferentes perspectivas e conexao
em rede na sociedade, conduziu a necessidade de se atentar também
aos impactos ocasionados, fazendo-se assim necessario, politicas pu-
blicas para o digital, que contribuiram para o surgimento do termo
“cultura digital” (CARVALHO JUNIOR, 2009). A complexidade de
conceituar a cultura digital é discutida por Iannone; Almeida; Valente
(2016, p. 57), pois “[...] nao é a tecnologia que determina ou contribui
para a evolugdo da cultura digital, mas que ela deve ser reconhecida a
partir do recente desenvolvimento tecnologico e de outros conheci-
mentos que foram construidos nas ultimas décadas”.

Ja Pérez Goméz (2015) destaca justamente a onipresenca da
informac¢ao como entorno simbélico da socializagao, a medida que
ainternet pode ser considerada um poderoso meio de comunicac¢io
e também um espaco de agao e interpretacio. Por outro lado, fica
como um ponto de alerta a producdo de uma mutagio cultural, que
esta contemplada na perda de valor da profundidade como fonte
de conhecimento. Nao existe mais falta de informacoes e sim défi-
cit de orientagdo para uma organiza¢io significativa e relevante de
informacGes muitas vezes tendenciosas e fragmentadas. Conforme
ressalta o autor, a saturacao de informacgoes ocasiona a superinfor-
magao e a desinformacio. Fica claro, pois, que esse excesso deixa
reflexos de falta de conhecimento estruturado e util.

Com relacdo aos efeitos na socializacio e os desafios edu-
cacionais na era digital, observa-se modificagdes importantes nos
conteddos, formas e nos codigos e processos de socializacdo, de
acordo com as demandas e exigéncias educacionais. Torna-se im-
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portante destacar a comunicacdo, a interagao e a socializa¢io, que
possibilita uma aprendizagem mais significativa e a internalizagao
de operagbes cognitivas de novos conceitos e a produgdo de novos
conhecimentos. Neste sentido, vale refletir sobre a relevancia de
compreender a necessidade de estabelecer uma relagao entrelacada
entre tecnologia, acio pedagdgica e relagdo professor-aluno, lem-
brando que a tecnologia por si s6 nio ¢ resposta para a complexi-
dade das necessidades educacionais.

No entanto, no ambito educacional, vale destacar que a apro-
priacdo de conhecimento sob a mediaciao de artefactos tecnologi-
cos e ferramentas digitais, faz com que estes, tornem-se mediado-
res dos processos cognitivos, ofertando também elementos para a
construcio do conhecimento, o que nao ocorre de forma simplista.
Desenvolver competéncias, conhecimentos, esquemas de pensa-
mento, atitudes, afetos e comportamentos com profundidade e nao
de forma rasa, tem suas nuances. Conforme Bannell et al (2016) ¢é
necessario que haja sentido na apropriagao de tecnologias, pressu-
pondo interagdo com pessoas que ja internalizaram seus signos e
processos. Ainda, é importante compreender o perfil e as necessi-
dades do estudante neste processo:

[..] é notério como a possibilidade de apropriacio de tecnologias e
linguagens mais condizentes com o perfil do estudante impulsiona os
processos de construgao de conhecimento significativo, a0 mesmo tempo
que promove O engajamento ¢ a participagdo ativa nas aulas on-line
remotas. (LOPES; VIEIRA, 2020, p.214).

Sob a luz de todo esse cenatio, as abordagens pedagdgicas
adaptadas em conjunto com ferramentas digitais, demonstram-se
como assuntos pertinentes, visionarios e aliados para construgoes
de renovadas propostas e perspectivas de ensino. O ato de incot-
porar a cultura digital na educagio, nos agrega novas opcoes de
caminhos e uso de ferramentas e recursos que podem impulsionar
novas formas de aprender e ensinar.

Neste sentido, o uso de metodologias, mais condizentes com
as demandas atuais, que rompem com uma estrutura tradicional de
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ensino, apoiada prioritariamente na figura do professor e langa mao
de possibilidades em que o estudante constréi o conhecimento de
forma ativa, torna o uso de tecnologias digitais mais assertivo e a
incorporagao de cultura digital em contextos escolares facilitada.

Metodologias Ativas e Cultura Digital

De acordo com Moran (2018, p. 4), as metodologias ati-
vas dao énfase ao papel protagonista do estudante, ao seu envol-
vimento direto, participativo e reflexivo em todas as etapas do
processo, experimentando, desenhando, criando, com orientagao
do professor. Segundo Moran (2018, p. ix), a “metodologia ativa
se caracteriza pela inter-relagdo entre educagdo, cultura, sociedade,
politica e escola, sendo desenvolvida por meio de métodos ativos
e criativos, centrados na atividade do aluno com a intencdo de pro-
piciar a aprendizagem”. Vale ressaltar que a cultura digital possui
metodologias ativas de ensino e aprendizagem. O autor apresenta
trés novos movimentos de aprendizagem na tentativa de propor
novos cenarios de aprendizagem:

Movimentos de aprendizagem

Aprendizagem
personalizada

Aprendizagem
compartilhada

Aprendizagem
por tutoria

A personalizagio pode
ser em titmo, constru-
¢io de trilhas de

Conhecimentos ou sus-
citar diferentes ativida-
des para que a

gprendizagem ocorra de
iferentes maneiras.

“Segundo a neuro-
ciéncia, nosso cérebro
aprende conectando-
-se em rede” (MO-
RAN, 2017, p. 5).
Considerando tal
afirmacao pode-
mos compreender

a importancia de
promover atividades
a partir de troca de

Em contato com
professores que
possam ajudar

no caminho até
novas ancoragens.
A diferenca é que
ndo precisam pas-
sar o tempo todo
junto do aluno,
realizando expe-
riéncias grupais e

informacdes, dialo- simultaneamente
gos entre pares ou conduzindo os
colaborativas, torna-se | estudantes para

desafiador, atraente,
significativo e ativo
para os aprendizes,
sejam entre pessoas
proximas ou conec-
tadas por estarem
distantes.

uma aprendizagem
individualizada
mais efetiva.

Fonte: Criado pelas autoras. Adaptado de Moran (2018, p.5).
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Tais movimentos conciliam os tipos de metodologias ati-
vas, que propdem uma transformac¢do muito valida na organiza-
¢do da aula tradicional, em que geralmente o professor é o centro
da aprendizagem. Ha diferentes metodologias que promovem essa
mobilizacdo e engajamento dos estudantes acerca do processo de
ensino e aprendizagem. E importante enfatizar que a combinagio
de modelos e abordagens, de forma personalizada, da ao professor
inumeras possibilidades de ensinar e aprender, focalizando nas ne-
cessidades dos alunos.

As metodologias ativas, propostas a partir de uma intencio-
nalidade pedagdgica, podem proporcionar beneficios muito signi-
ficativos para os processos de aprendizagem. Assim, é importante
combinar a apreensdao de conhecimentos e os conteidos ao desen-
volvimento de habilidades como autonomia, confianca, criticidade,
protagonismo estudantil, e, principalmente, consciéncia do seu pro-
prio aprendizado. Uma participagdo efetiva no seu proprio processo
de construcdo de conhecimentos ¢ algo que faz parte do perfil dos
alunos do século XXI. Apostar em aulas dinamicas e participativas
¢ muito interessante, uma vez que permitem que o aluno se apro-
ptie do conhecimento de uma forma mais significativa. Com isso, os
modelos mais conhecidos de aprendizagem ativa sio: aprendizagem
baseada em problemas, aprendizagem entre pares ou times, aprendi-
zagem baseada em projetos, estudo de caso e sala de aula invertida.

Assim, destaca-se que, de acordo com Heinsfeld e Pische-
tola (2017), vivemos em um cenario em que a instituicao escolar
nio se figura mais como a unica provedora de conhecimento e
informacao para as criangas e adolescentes, e para que se construa
um espago de interagio e negocia¢io de sentidos, a educagio para
a midia, ou seja, para as novas tecnologias, ¢ algo muito necessa-
tio. E de suma importancia adotar uma pedagogia que favoreca a
real compreensdo dos diferentes produtos culturais, nunca subes-
timando produtores e receptores.

O desafio ¢é justamente transformar a quantidade desorga-
nizada e fragmentada de informac¢es em pensamento e sabedoria,
a utilizando de forma eficaz, ou seja, conhecimento efetivo. Sob
esse aspecto devemos considerar as novas ferramentas e platafor-
mas como fator central de transformagoes. Assim como promover
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formagoes para que aprendam a aprender e como autorregular a
propria aprendizagem.

Segundo Pérez Goméz (2015), a modernizacio da escola nao
é simplesmente baseada em equipamentos e infraestrutura. F muito
mais que utilizar novas ferramentas para substituir tarefas antigas
de forma mais rapida, economica e eficaz. A interagio controlada
pelo professor deve considerar que nio existe um nico eixo e sim
uma multipla comunica¢do que exige mais atenc¢do e capacidade de
reposta imediata a diversos interlocutores e cenarios.

O novo cenario p6s pandemia, nos deixou premissas de ana-
lises bem profundas. Mais do que nunca, a tecnologia mostrou que
se utilizada de forma consciente e intencional, pode contribuir e
muito para o ensino, apoiando os usudrios e educadores. Utilizada
com recurso didatico, combinada com metodologias ativas, possi-
bilita uma real contribuicdo para a educagdo. Portanto, conforme
destaca Kenski (2010, p. 21) “As tecnologias transformam suas ma-
neiras de pensar, sentir e agir. Mudam também suas formas de se
comunicar e de adquirir conhecimentos”. Bem como, enfatiza so-
bre o uso da tecnologia e este é o contexto vivenciado atualmente.

Percurso metodolégico

A pesquisa é de cunho qualitativo, que conforme explica Li-
dke e André (1986, p.13): “envolve a obtenc¢do de dados descritivos,
obtidos no contato direto do pesquisador com a situagao estudada,
enfatiza mais o processo do que o produto e se preocupa em retratar
a perspectiva dos participantes.”. Logo, destaca-se grande interesse
na pesquisa e investigacao da cultura digital na educacio, buscando
compreender como ela se manifesta nas atividades, nos procedimen-
tos e nas interacOes cotidianas dentro do ambiente escolar.

Buscou-se apreender como ¢é possivel incorporar cultura
digital em sala de aula, por meio da sistematizacdo de estratégias
didaticas que envolvem o uso de recursos digitais pertinentes, com-
binados com metodologias ativas, trazendo o aluno como centro
da aprendizagem e oferecendo tais atividades como inspiragao para
novas praticas pedagdgicas no contexto da educagio basica. Isto
posto, foram elencadas #¢s estratégias, a saber:

Primeira estratégia: possui o tema “Caracteristica das Flo-
res”, contemplando o modelo de aprendizagem ativa sala de anla
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invertida, com o proposito de que os alunos compreendam as carac-
teristicas e partes das flores, bem como a relevancia delas;

Segunda estratégia: possui o tema “Meios de transporte”,
contemplando o modelo de aprendizagem ativa aprendigagen entre
pares ou times, com a intengdo de que os alunos conhegam os meios
de transporte e a sua importincia para o deslocamento de pessoas,
tanto para lugares distantes quanto proximos, assim como consi-
gam identificar e classificar os meios de transportes entre terrestres,
aquaticos ¢ aéreos;

Terceira estratégia: possui o tema “Cuidados com o fogo”,
contemplando o modelo de atividade ativa aprendizagen baseada em
problemas, com o proposito de que os alunos possuam conhecimen-
tos acerca dos riscos associados ao uso do fogo, assim como, reco-
nhecam situacoes de perigo concernente a queimaduras em situa-
¢oes cotidianas.

Todas as estratégias desenvolvidas foram pensadas para o
2° ano do ensino fundamental, e com énfase no uso da tecnologia.
Destaca-se ainda as metodologias ativas, que foram inseridas nas
estratégias a partir de uma intencionalidade pedagdgica, impulsio-
nando e criando condi¢des para beneficios significativos para os
processos de aprendizagem. Julgou-se como precipuo combinar a
apreensdao de conhecimentos e os contetidos ao desenvolvimento
de habilidades como autonomia, confianga, criticidade, protagonis-
mo estudantil, e principalmente consciéncia do préprio aprendiza-
do. Uma participagdo efetiva no seu proprio processo de constru-
¢do de conhecimentos € algo que faz parte do perfil dos alunos do
século XXI. Ademais, apostou-se em aulas dinamicas e participati-
vas, permitindo que o aluno se aproprie do conhecimento de forma
realmente significativa e eficiente.

As estratégias foram validadas por trés professores’, sen-
do Maria e Jodo da rede publica de ensino de Sao Paulo — SP, e
Ana da rede privada de ensino. A analise dos professores foi feita
por meio de um instrumento de avaliagdo criado pelas autoras e as
adaptacOes e sugestoes foram acolhidas de forma a aprimorar as
estratégias e contribuir para a sua efetiva utilizacdo em contextos

Nomes ficticios para garantir aspectos éticos e a anonimidade dos participantes.
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escolares a que foram idealizados. A professora Maria ¢ pedagoga,
possui titulacio de Doutorado em Educagio e 20 anos de magisté-
rio e atua na rede municipal; o professor Jodo possui graduagio em
Pedagogia e 31 anos de magistério na rede estadual de ensino. Ja a
profa. Ana, também ¢ pedagoga, especialista em tecnologias digitais
e atua ha 15 anos em rede privada de ensino. Os trés professores
atuam nos anos iniciais do ensino fundamental. Apds o processo de
sistematizacdo das estratégias, foi criada uma ficha para a validacao
destas, como instrumento de anilise e coleta de dados/feedback
para melhoria nas propostas. Os professores que aceitaram par-
ticipar do processo de viabilidade das propostas, preencheram as
fichas e solicitaram algumas alteracGes pontuais que foram acatadas.

Tecnologias digitais na sala de aula:
desafios e possibilidades nos anos iniciais
da Educacao Basica

Sistematizar e aplicar estratégias didaticas condizentes ¢ in-
tencionais é algo fundamental, bem como é preciso buscar favore-
cer a interacdo constante entre os alunos, com momentos de dis-
cussio e trocas significativas. De acordo com Diesel et al (2017, p.
277) o “movimento de interacdo constante com os colegas e com
o professor, leva o estudante a, constantemente, refletir sobre uma
determinada situacdo, a emitir uma opinido acerca da situagdo, a
argumentar a favor ou contra, e a expressar-se.”

Para superar o modelo de ensino tradicional, é necessario que
procuremos valorizar a inovagao em sala de aula, criando estratégias
com um foco intencional acerca da aprendizagem do aluno, buscan-
do atuar como mediadores, facilitadores, ativadores de ensino.

Salienta-se que, de acordo com a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), a alfabetizacido das criangas devera ocorrer até
o 2° ano do Ensino Fundamental, com o objetivo de garantir o di-
reito fundamental de aprender a ler e escrever, portanto, os alunos
serdo incentivados a todo tempo — respeitando as suas especificida-
des — em prol do aprimoramento da leitura e escrita.

A partir dessa premissa, apresenta-se trés estratégias pensadas
para o 2° ano do Ensino Fundamental, adaptadas e validadas pelos
trés professores (Maria, José e Ana), dois da rede publica de ensino
(um da rede municipal e um da rede estadual) e um da rede privada.
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1* ESTRATEGIA | Tema: Caracteristica das Flores

Turma: 2° Ano do Ensino Fundamental — Sala de Aula Invertida

Videos:

Porque as flores tém cores diferentes? Disponivel
em:<https: // www.youtube.com, /watch?v=X7hCuRhmB1
w>. Acesso em: 19 de ago. de 2022.

Flores e frutos: Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=YTuS0j8BEuM>.
Acesso em: 19 de ago. de 2022

Textos:

Tipos de flores e suas fungdes. Disponivel em:
<https://www.todamatetia.com.br/tipos-de-
flores-e-suas-funcoes/>. Acesso em: 19 de ago. de
2022.

Composigiao da flor: Disponivel em:
<https://escolakids.uol.com.br/ciencias/composic
a0-da-flor.htm>. Acesso em: 19 de ago. de 2022

o Papéis e canetas para anotagdes do grupo.

o Um equipamento tecnoldgico (notebook, tablet etc.) com internet disponivel para pesquisas.

Tempo estimado: 180 minutos.

Objetivos: Compreender as caracteristicas e partes das flores, bem como a relevancia delas.

Base Nacional Comum Curricular: (EF02CI06) Identificar as principais partes de uma planta (raiz, caule, folhas,
flores e frutos) e a fun¢io desempenhada por cada uma delas, e analisar as relagdes entre as plantas, o ambiente e
os demais setes vivos; (EF02CI04) Descrever caracteristicas de plantas e animais (tamanho, forma, cor, fase da vida,
local onde se desenvolvem etc.) que fazem parte de seu cotidiano e relaciona-las ao ambiente em que eles vivem.

Desenvolvimento:

Passo 1: Orientagdes — otientagdes sobre a
atividade e como se organizarem.

Passo 2: Assistir — os alunos deverdo assistir o
video em casa com o apoio dos pais.

Passo 3: Apresentagio do tema da aula — roda
de conversa e discussdo sobre o material on-
line e identificar os conhecimentos prévios dos
alunos.

Passo 4: Desenvolver — Rotagdo por estagdes
Passo 5: Sintetizar — Discutir os principais
aprendizados

Passo 6: Ampliar a experiéncia

Tipos de Avaliagao: em grupo e individual

Primeira estagdo: intitulada como “estacio leitura”, os alunos
irdo ler textos selecionados pelo professor acerca das
caracteristicas das flores e pontos interessantes que eles devem
obter conhecimento.

Segunda estagdo: intitulada como “estagio conhecimento”, os
alunos irdo discutir em grupo e anotar os conhecimentos que
foram obtidos através das leituras realizadas na “estagao leitura”,
bem como deverao destacar os conteudos dos quais mais se
interessaram durante a leitura. Essa estagio ¢ muito importante,
pois serd uma base para a proxima estacio, onde os alunos irdo
pesquisar mais afundo sobre o tema que esta sendo abordado na
aula.

Terceira estagio: intitulada como “estagdo pesquisa”, os alunos
irdo utilizar um aparelho tecnolégico (notebook, tablet etc.) com
internet para pesquisarem em grupo contetidos acerca do tema
“caracteristica das flores”. F interessante que os alunos facam
anotagdes — a0 seu modo e considerando o seu nivel de
compreensio — de forma individual dos contetdos relevantes que
irdo encontrando durante a pesquisa na internet, dessa forma eles
poderdo compartilhar com seus colegas posteriormente os seus
achados e as suas percep¢oes de forma individual.

Possiveis adaptagdes:

O professor podera adaptar o tempo da forma que achar conveniente com a sua turma.

O professor poderd substituir a pesquisa na internet por um jogo de memoria criado no Wordwall, com as
informagdes da estacio “leitura”, como por exemplo, um jogo da memotia.

Essa é uma atividade que requer sua realizacio dentro de uma instituicio de ensino.

Fonte: As autoras
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2* ESTRATEGIA

‘ Tema: Meios de transporte

Turma: 2° Ano do Ensino Fundamental — Aprendizagem entre pares ou times

Texto: Meios de transporte. Disponivel em:
<https://encrypted-
tbn0.gstatic.com/images?q=tbn:ANd9GcSui0F
xfg2l.2kxzlvwZDCHkciuzjnmv9ciSFQ&usqp=
CAU>. Acesso em: 19 de ago de 2022.

. Matetiais reciclaveis diversos.

. Um equipamento tecnolégico
(notebook, tablet etc.) com internet disponivel
para pesquisas.

Tempo estimado: 180 minutos.

Tipos de Avaliagdo: em times ¢ em dupla.

Video : Um cientista, uma Historia: Alberto Santos
Dumont Disponivel em:<
https:/ /www.youtube.com/watch?v=dMRHfuqKDd0>.
Acesso em: 19 de ago de 2022

Jogo

“Meios de Transporte” do site Escola Games. Disponivel em:
<https:/ /www.escolagames.com.br/jogos/meiosTransporte/
>. Acesso em: 19 de ago de 2022

Objetivos: Conhecer os meios de transporte e a sua importancia para o deslocamento de pessoas, tanto para lugares
distantes quanto proximos. Identificar e classificar os meios de transportes: terrestres, aquaticos e aéreos.

Base Nacional Comum Curricular: (EF02GE03) Comparar diferentes meios de transporte e de comunicagio,
indicando o seu papel na conexio entre lugares, e discutir os riscos para a vida e para o ambiente e seu uso

responsavel.

Desenvolvimento:

Passo 1. Apresentagio do tema da aula,
conceituar e identificar conhecimentos prévios.

Passo 2: Desenvolver — Divivir os alunos em
duplas buscando formar duplas que sejam
interessantes para que os alunos avancem de
forma positiva — e entregar uma folha impressa
para cada dupla realizar a leitura do texto.

O professor devera formar quatro diferentes
times para jogarem o game “Meios de
transporte”, que se encontra no site Escola
Games, para isso serd necessario um instrumento
tecnoldgico (notebook, tablet etc.) com internet.
A medida que os times forem jogando, deverao
listar em uma tabela todos os meios de transporte
que aparecerem no  jogo, separando-os em
lerrestres, aqudticos ¢ aéreos. 'Todos deverdo ter o
mesmo tempo de jogo, que
monitorado pelo professor.

Apbs todos jogarem, os alunos irdo assistir ao
video “Um cientista, uma Historia: Alberto
Santos Dumont”, que esta disponivel no
Youtube. Em seguida o professor devera criar
duplas novamente — e de modo estratégico,
buscando formar duplas que sejam interessantes
pata que os alunos avancem de forma positiva —
, para que discutam os seus entendimentos acerca
do video, apontando o que mais gostaram ou
acharam interessante.

devera ser

Agora os alunos irdo realizar uma atividade de producao e
criatividade com as duplas criadas anteriormente. O professor
deveri solicitar que os estudantes construam uma dobradura de
um meio de transporte utilizando folha de sulfite, como por
exemplo: avido, barco, catro, bicicleta etc. Os alunos deverio
fazer um desenho do projeto que pretendem construir, tal
como Dumont no video que foi assistido. Um equipamento
tecnolégico (notebook, tablet etc.) deve estar disponivel caso as
duplas queiram pesquisar na internet a dobradura do meio de
transporte, anotando em seus cadernos o passo a passo caso
seja necessario. O professor deve estar atento, dando dicas
sempre que preciso. Em seguida, deverdo construir o projeto
criado por eles.

Passo 3: Sintetizar - ao finalizar a dltima atividade, as duplas
deverao apresentar para a turma o seu projeto e a sua ctriagao.
Nesse momento, o professor deve questionar as duplas sobre o
que acharam de realizar o projeto criado por eles, quais foram
suas maiores dificuldades e facilidades etc. Além disso, é
interessante que os times também possuam um tempo para
dialogar sobre o que acharam do jogo “Meios de transporte”, o
que foi mais legal, dificil, facil etc. E essencial que o professor
se atente nesse momento em suas instigagdes, para que todas as
duplas e times patticipem e deem a sua opinido, conhecimentos
adquiridos, possiveis questionamentos, entre outros.

Possiveis adaptagdes:

sintetizando o que aprenderam.

dar continuidade na atividade.

O professor poderd adaptar o tempo da forma que achar conveniente com a sua turma.
Quando os alunos forem apresentar os seus projetos, poderio tirar fotos dos trabalhos e produzir o relato da turma,

O relato com fotos pode ser feito através de slides, ou um site, ou blog da turma.
A atividade podera ser realizada em dois momentos (dias diferentes), caso o professor acredite ser o melhor para a
sua turma em especifico. Para isso, o professor devera retomar tudo o que foi construido no primeiro momento, e

Fonte: As autoras
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3* ESTRATEGIA l Tema: Cuidados com o fogo

Turma: 2° Ano do Ensino Fundamental — Aprendizagem baseada em problemas

Recursos Equipamento tecnoldgico (TV, notebook, tablet etc.) com internet disponivel para reproduzir o video da internet, e
também para que os alunos possam jogar o jogo “Crianca segura”. Disponivel em: < https://criancasegura.org.br/game/>.
Acesso em: 13 de out. de 2022.

Lapis e canetas.

Folhas impressas com a situagao problema da aula, e a tabela para preenchimento dos possiveis perigos.

Tempo estimado: 180 minutos.

Materiais reciclaveis diversos.

Um equipamento tecnoldgico (notebook, tablet etc.) com internet disponivel para pesquisas.

Tipo de avaliagao: em grupo e individual

Objetivos: Conhecimento acerca dos riscos associados ao uso do fogo; teconhecer situagdes de perigo concernente a
queimaduras em situacoes do dia a dia.

Base Nacional Comum Curricular: (EF02CI03) Discutir os cuidados necessarios a prevencio de acidentes domésticos
(Objetos cortantes e inflamaveis, eletricidade, produtos de limpeza, medicamentos etc.)

Desenvolvimento Qualis sdo os petigos que podemos enconttar aqui?
Passo 1: Introducio da aula e identificar Na cozinha:

conhecimentos prévios Na hora do café da manha:

O professor deve iniciar a aula formando uma roda de Na hora do banho:

conversa, para que os alunos apresentem o que ja Durante o almogo e o jantar

sabem ou supdem sobre fogo, queimaduras e seus
devidos cuidados e prevengoes. O professor deverd | Passo 3: Sintetizar - Em seguida da conclusio do preenchimento da
indagar os alunos a partir de perguntas como: “Vocés | folha com os possiveis perigos encontrados em diferentes ambientes
sabem o que ¢ fogo?” e “Vocés acham que o fogo ¢ | e/ou momentos, o professor deve realizar uma roda de conversa e
importante? Porqué?”. Nesse momento os alunos irao | pedir para que as duplas apresentem o que escreveram para a turma. O
comegar a expor os seus conhecimentos prévios sobre | professor deve instigar que todos os alunos participem, dando sua
o fogo, e ¢ interessante que o professor instigue a | opinido e expressando os seus conhecimentos sobre os cuidados que
reflexdo e o levantamento de hipoteses, questionando | devemos ter para evitar queimaduras.
também se acham o fogo algo perigoso e os possiveis | O professor devera apresentar para os alunos o jogo “Crianga segura”.
motivos desse perigo. Posteriormente, devera formar grupos de aproximadamente trés
Passo 2: Desenvolver - Apds a leitura da situagao | alunos. A maioria dos jogos sio de observagio para solucionar ou
problema, o professor devera questionar os alunos | evitar problemas, onde todos podem dar as suas consideragdes, € um
sobre o seu entendimento acerca do motivo que | aluno ficaria responsdvel para clicar nos objetos, conforme os demais
ocasionou as  queimaduras  nos  personagens, | apontarem.
estimulando a patrticipagio de todos diante da | Passo 4: Ampliar a experiéncia - Essa atividade pode servir como o
problematizagio levantada na historia. O professor | inicio de um trabalho sobre a prevencio de acidentes. Posteriormente,
deve criar um espago propicio para que os alunos | o professor poderd trabalhar com aulas que abordem os beneficios e
levantem  suas  hipéteses a partir  dos  seus | riscos da eletricidade, intoxicagdes com produtos de limpeza ou
conhecimentos prévios, auxiliando para que eles | medicamentos, entre outros temas fundamentais a serem trabalhados
foquem em situacbes que sao possiveis de serem | com o 2° ano do Ensino Fundamental.
observadas em seu cotidiano, situages presentes na
escola ou em casa. Tipo de avaliagdo: em grupo e individual
A seguit da andlise do problema da historia, o
professor deverd reunir os alunos para assistirem ao Possiveis ad N
. . } : : . ossiveis adaptagdes:
video “Se Liga no Perigo — Queimadura” disponivel prage i
: . i O professor podera adaptar o tempo da forma que achar conveniente
no Youtube. Para isso, serd necessirio um
. - : ;| comasua turma.
equipamento  tecnoldgico  com internet  (TV, o . . . . .
> . A atividade podera ser realizada em dois momentos (dias diferentes),
notebook, tablet etc.). Em seguida, o professor deve . 3
. . . . - caso o professor acredite ser o melhor para a sua turma em especifico.
questl()nar os alum)s quals foram os perlgos que P . £ d L, d foi ,d
. oo ra i r r devera retomar i construido n
apareceram no video. E importante levar os alunos a ara 1550, © pro essod cvera et% 3 t O.O.dqlée of construido no
5 ) N rimeiro momentc r continui na ativi .
uma reflexdo poderosa, para que 2o final da discussio | PHMEIrO MOMENto, ¢ dar cc ade na atividade . ,
N - . A situacio problema e folha para preenchimento dos perigos também
os alunos cheguem a conclusio de que ndo é somente R . .
. . . | podem ser alteradas, para se aproximarem mais da realidade de cada
o fogo que queima, mas tudo aquilo que estda | P07 .
institui¢do de ensino.
extremamente quente. . oy s .

. o . .~ | A atividade da tabela “Quais sio os perigos que podemos encontrar
Depois que os alunos ja tiverem solucionado a situacao 2 pod lizad litor d line. de £
problema e compreendido o propésito da aula, o aquis g pode ser realtza f;m um C(Cltor de texto on lne, ac om?iahquc

. B rodud S ser Of" va. Jesl Or exemplc mpartil r
professor devera organizar os alunos em duplas, para ai ) 60 possa ser colaborativa. Omo po edé plo, compartiihar a
. tal a com [uUenNos grupos para qu 0ssam itar O mesmo arquivo.
que preencham uma folha com os perigos que podem €14 COm PequeEnos grupos para que possam ¢ O mes 9
ser encontrados em diferentes ambientes e/ou
momentos. Sugestio de folha:

Fonte: As autoras
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Os professores Maria e Jodo, demonstraram preocupagoes
diferentes da professora Ana. Enquanto os professores da escola
publica se mostraram altamente preocupados com as estratégias es-
tarem “complicadas” demais para o entendimento dos alunos que
estdo em fase de alfabetizacdo — e consideramos que, de acordo
com A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), a alfabetiza¢ao
das criancas devera ocorrer até o segundo ano do ensino funda-
mental, ou seja, os alunos ja devem estar na fase final da alfabetiza-
¢d0 —, a professora da escola particular enfatizou sobre a utilizacao
da internet para consumir informagdes, o tempo para cada ativida-
de e também indicou adaptacdes muito interessantes.

(...) levar em consideragdo que sdo alunos 2° ano, portanto em fase de
alfabetizagdo e por isso acredito que fazer leituras, anotagdes, e pesquisa
na internet possa surgir algumas dificuldades. (...) Sendo assim proponho
leitura e escrita coletiva, bem como a pesquisa na internet, e dessa forma
ensinando aos alunos todos 0s processos para a pesquisa ¢ producio de
escrita. (Profa. Maria, rede publica de ensino)

Através das avaliacoes dos trés professores, as estratégias
desenvolvidas obtiveram 6timas aprimoracoes. O professor Jodo
ainda salientou a importincia de conversar com os alunos a respei-
to dos propositos da atividade e como irdo se organizar, algo que
enriqueceu muito as estratégias.

Acredito que a atividade esteja coerente com o ano/série, contudo, como
1° passo prefiro conversar com os alunos a respeito dos propositos da
atividade e como irdo se organizar. Se vocé estabelece um objetivo, mesmo
antes de colocar as indicagdes de video, pode ser que estimule para que os
estudantes vejam os videos. (Prof. Jodo, rede publica estadual de ensino)

Ja a professora Maria ressaltou a realizacdo das atividades
em distintos momentos (dias diferentes), onde o professor, em um
segundo momento, podera retomar os estudos obtidos e dar con-
tinuidade nas atividades, evitando um desgaste mental dos alunos,
algo que foi considerado de extremo valor, respeitando as diferen-
tes realidades encontradas em sala de aula.
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Dividir a estratégia em 2 momentos (dias diferentes) 180 minutos pode
ser muito tempo, podendo levar os alunos a dispersdo antes do momento
da sistematizacio da atividade. Deixar o momento da sistematizacdo para
um outro dia. Retomar com os alunos todo o processo, reconstruindo
com eles o que foi realizado desde o inicio (atividade em casa) e realizar a
atividade de sistematiza¢do que estd proposta no n. 4. (Profa. Maria, rede

publica municipal de ensino)

A professora Ana sugeriu muitos procedimentos que foram
considerados imensamente significativos para enriquecer ou me-
lhorar as propostas apresentadas. Destacamos a estratégia 2, onde
a professora sugeriu que os alunos tirarem fotos dos trabalhos e
produzam um “relato da turma”, sintetizando o que aprenderam,
que pode ser feito através de slides, um site, ou blog da turma, dessa
forma, enriquecendo grandemente a respectiva estratégia.

Aproveitar 0 momento que as criancas vao apresefntar seus projetos, e
juntos, tirar fotos dos trabalhos e produzir o relato da turma, sintetizando
o que aprenderam. O relato com fotos pode ser feito através de slides ou
um site ou blog da turma. (Profa. Ana, rede privada de ensino)

As estratégias didaticas desenvolvidas propdem uma trans-
formacao na organizacio da aula tradicional, colocando os alunos
como centro da aprendizagem. A analise se centrou na valida¢ao
dessas estratégias por trés professores que analisaram a viabilidade
das estratégias em sala de aula, e os dados foram coletados através
de formulario de avaliagio/validacio e com vistas a ir de encontro
as demandas identificadas e das possibilidades para incorporacio
de cultura digital nas praticas pedagdgicas na educacio basica.

Salienta-se observou-se ainda uma certa resisténcia por parte
dos professores na aplicabilidade das estratégias, visto que as es-
tas nio vao de encontro com o padrio praticado pela maioria dos
professores. Tais atividades demandam mais tempo, mais variaveis
e o uso de tecnologia. Ou seja, percebe-se a necessidade de rom-
per com mecanismos tradicionais e pensar em novas possibilidades.
Outro fator interessante a se mencionar seria o fato de os profes-
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sores de rede publica estarem mais preocupados com a complexi-
dade das atividades devido a fase de alfabetizacao, muito embora,
de acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) no 2°
ano do Ensino Fundamental, os alunos ja devem estar na fase final
da alfabetizagdo. Isto demonstra a grande diferenca entre o que se
propde o documento e a realidade da sala de aula.

Péde-se perceber que a maturidade e autonomia das criangas
muitas vezes ndo estd condizente com o momento que o documen-
to aponta. Além disso, as estratégias precisaram ser adaptadas, de
acordo com as orientacdes dos docentes. Portanto, a esséncia dessa
pesquisa teve foco na compreensio de que, mesmo permeados por
todos os desafios essa nova era digital e tecnoldgica, incorporar a
cultura digital nas praticas pedagogicas ¢ de extrema necessidade e
importancia para a educa¢io na atualidade. Entretanto, a sua com-
plexidade acarreta uma analise intencional muito bem planejada,
com intencionalidade pedagégica, metodologias condizentes, alia-
dos a um bom uso da tecnologia.

Consideracgoes finais

Considerando a tecnologia nos contextos da contemporanei-
dade, constata-se que esse é um caminho em extrema expansao. Uma
vez que o individuo ¢ indissociavel a essa realidade, fica claro a asso-
ciagdo das tecnologias digitais e a demanda gerada para o ambiente
escolar. Assim sendo, discutimos, por meio de referenciais tericos,
possibilidades de incorporagSes da cultura digital em contextos esco-
lares. Nesse sentido, testar novas praticas e estratégias pedagogicas,
nos conduz a uma valiosa oportunidade de repensar novas praticas
de aprender e ensinar de forma mais efetiva e significativa.

A reflexdo desta pesquisa se baseou na experiéncia de ot-
ganizagio e sistematizagio de trés estratégias/atividades curricula-
res para estudantes do segundo ano do ensino fundamental, utili-
zando metodologias ativas diferenciadas. As estratégias propSem
uma transformac¢do na organizacdo da aula tradicional, colocando
os alunos como centro da aprendizagem. E, para isso, foram utili-
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zados recursos digitais apropriados e condizentes com a realidade
das escolas atuais. Nessa experiéncia, o uso de tecnologias digitais,
combinada com as metodologias ativas, ocasionaram momentos de
construcio de saberes de forma contundente e significativa, com
vista a uma participa¢do mais ativa do sujeito que aprende. E, para
incorporar de maneira criativa e critica ferramentas digitais em sala
de aula, ¢ necessario que o professor possua conhecimento acerca
das tecnologias digitais nos processos de aprendizagem, e reflita
sobre os principios pedagogicos. A intencionalidade pedagogica
surge de alguns principios pedagogicos, que sdo: aprendizagem sig-
nificativa (potencializada pela tecnologia); flexibilizacio (respeitar o
tempo do aluno e diferentes formas de aprender); valorizagio das
atividades de integracio e sintese de conhecimentos (aluno cons-
ciente acerca do que aprendeu); incentivo ao desenvolvimento do
protagonismo estudantil.

A pesquisa contribui para uma reflexdo critica acerca desta
tematica e oferece trés estratégias que podem ser utilizadas e adap-
tadas por docentes, como um exemplo de como romper com es-
truturas tradicionais e abrir espago para novas possiblidades de en-
sinar, tendo presente a incorporagdo da cultura digital nas praticas
pedagogicas e no seu fazer pedagogico.
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