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RESUMO

O objeto de estudo de que tratou esta pesquisa diz respeito as memorias de
professores colaboradores do Programa Ensino Médio Inovador (PEMI) da
Escola Estadual Frederico José Pedreira Neto da rede publica de ensino de
Tocantins, localizado na cidade de Palmas-TO. O PEMI - Programa Ensino Médio
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Inovador - PEMI foi instituido pela Portaria n°® 971, de 9 de outubro de 2009, no
contexto da implementacdo das agdes voltadas ao Plano de Desenvolvimento
da Educacdo — PDE. Consiste de uma série de a¢des articuladas entre os estados
brasileiros e o Distrito Federal em parceria com instituicdes publicas e privadas
de educacao, incluido os Institutos Federais e o Sistema S da indUstria e
comércio. Utilizou-a metodologia da historia oral para as trés narrativas orais
degravadas em formato textual para compreender as motivacdes pedagdgicas e
emocionais dos professores entrevistados durante suas vivéncias com o uso de
Tecnologias da Informacdo e Comunicacdao e Games em seu trabalho diario
como educadores no ensino médio. Portanto, este artigo busca responder estas
perguntas, lancando um desafio sobre a investigacdao do uso das TDICs e dos
games a partir da analise das memorias de professores participantes do
programa Ensino Médio Inovador (EMI) da Escola Frederico José Pereira Neto
em Palmas, Tocantins.

PALAVRAS-CHAVE: Games; Tecnologia; Educagao; Historia; Memoéria.

ABSTRACT

The study object of this research concerns the memoirs of collaborating
professors of the Innovative Higher Education Program (PEMI) of the Frederico
José Pedreira Neto State School of the Tocantins Public School, located in the
city of Palmas-TO. The PEMI - Innovative Higher Education Program - PEMI was
instituted by Administrative Rule no. 971, of October 9, 2009, in the context of
the implementation of the actions directed to the Education Development Plan
- PDE. It consists of a series of actions articulated between the Brazilian states
and the Federal District in partnership with public and private educational
institutions, including the Federal Institutes and the S System of industry and
commerce. He used the oral history methodology for the three oral narratives
depleted in textual format to understand the pedagogical and emotional
motivations of teachers interviewed during their experiences with the use of
Information and Communication Technologies and Games in their daily work as
educators in high school. Therefore, this article seeks to answer these questions
by launching a challenge on the investigation of the use of TDICs and games
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based on the analysis of the memories of teachers participating in the Frederico
José Pereira Neto High School Innovative High School program in Palmas,
Tocantins.

KEYWORDS: Games, Technology, Education, History, Memory.

RESUMEN

El objeto de estudio de que tratd esta investigacion se refiere a las memorias de
profesores colaboradores del Programa Ensefianza Media Innovadora (PEMI) de
la Escuela Estadual Frederico José Pedreira Neto de la red publica de ensefianza
de Tocantins, ubicado en la ciudad de Palmas-TO. El PEMI fue instituido por la
Ordenanza n° 971, de 9 de octubre de 2009, en el contexto de la
implementaciéon de las acciones dirigidas al Plan de Desarrollo de la Educacién -
PDE. Consiste en una serie de acciones articuladas entre los estados brasilefos y
el Distrito Federal en asociacion con instituciones publicas y privadas de
educacion, incluidos los Institutos Federales y el Sistema S de la industria y el
comercio. Se utilizd la metodologia de la historia oral para las tres narrativas
orales degravadas en formato textual para comprender las motivaciones
pedagogicas y emocionales de los profesores entrevistados durante sus
vivencias con el uso de Tecnologias de la Informacion y Comunicacién y Games
en su trabajo diario como educadores en la enseflanza media. Por lo tanto, este
articulo busca responder a estas preguntas, lanzando un desafio sobre la
investigacion del uso de las TDIC y de los juegos a partir del analisis de las
memorias de profesores participantes del programa Ensefianza Media
Innovadora (EMI) de la Escuela Frederico José Pereira Neto en Palmas,
Tocantins.

PALABRAS-CLAVE: Juegos, Tecnologia, Educacion, Historia, Memoria.

Recebido em: 09.09.2017. Aceito em: 16.12.2017. Publicado em: 29.06.2018.

Revista Observatorio, Palmas, v. 4, n. 4, p. 500-549, jul-set. 2018



Observatorio

ISSN n° 2447-4266 Vol. 4, n. 4, Jul-Set. 2018

DOI: https://doi.org/10.20873/uft.2447-4266.2018v4n4p500

1 Apresentacao e objetivos

Em 2009, a game designer Jane McGonigal sofreu um acidente no
escritorio que a deixou debilitada por um longo tempo. Em meio a uma crise
psicologica pos-traumatica ela tomou uma decisdo que mudaria sua forma de
ver a vida, e os games. ela criou em 2012 o jogo SuperBetter (SuperBem) e em
seguida publicou o livro Reality is Broken: Why Games Make Us Better and How
They Can Change the World - A Realidade esta quebrada: Por que Jogos nos
Fazem Melhor e Como Eles podem Mudar o Mundo. Assim como algumas
pessoas que passam por situagdes dificeis encontram na musica, nos esportes,
na danga, na literatura ou na espiritualidade um caminho para sair de algum
estado depressivo profundo, ela encontrou na interacdo com os desafios do
game que criou uma forma ludica de lidar positivamente com seu sofrimento,
desafiando-se a resolver pequenos desafios a medida que seu quadro médico
melhorava lentamente. Para ela, a realidade esta "quebrada"”, e os games sdo o
meio através do qual podemos conserta-la, e nos tornar humanos melhores.
Esta histéria emocionante de superacao tem inspirado ao redor do mundo
muitas pessoas criativas e resolutas diante de circunstancias reais de
negatividade social, econdmica e politica, dentre elas, alguns professores que
acreditam que a educagdo brasileira esta quebrada, e precisa de uma reforma

inovadora, através de uma reconexao com a vida real dos alunos e professores.

Se fosse possivel metaforicamente transformar todas as escolas
tocantinenses que acreditam na educagdao como a melhor forma de transformar
o mundo dos estudantes em Jane McGonigals, cada uma em seu habitat social
com suas particularidades, necessidades e desafios educacionais, seria possivel

melhorar a qualidade dos processos educativos dos alunos e promover
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melhores e criativas praticas de ensinagem’ nos professores através dos games
e das TIDCs? Onde encontram-se os professores que assim como a game
designer Jane McGonigals acreditam no potencial transformador da educacao

aliada a tecnologia digital?

O melhor caminho a seguir para encontrar as pistas deste mistério é indo
conhecer as historias e memoérias dos professores inovadores da Escola
Frederico José Pereira Neto que utilizam games e TIDCs no contexto escolar da
cidade de Palmas, Tocantins. Compreender a utilizacdo dos jogos digitais e
TDICs (tecnologias digitais de informagcdo e comunicagdo) como recursos
tecnolégicos educativos no programa Ensino Médio Inovador é o objetivo geral
desta pesquisa, que traz também como objetivos especificos: relatar as
memorias de professores sobre suas experiéncias educacionais com jogos
digitais e TDICs e identificar o acervo de jogos digitais educativos e TDICs
utilizados pelos professores no contexto de cada disciplina nas quais estes

recursos didaticos sdo empregados.

2 Historia oral, memoéria coletiva e tecnologias da informacdao e

comunicacao

Com o advento da Internet e o barateamento dos dispositivos méveis de
comunicacao e transmissdao de dados de voz, imagem e video, tornou-se
possivel ao fenbmeno da memoria coletiva observado por Maurice migrar dos

espacos fisicos, mentais e sociais dos individuos e dos seus coletivos para os

> Ensinagem - termo que significa "uma situagdo de ensino da qual necessariamente decorra a
aprendizagem, sendo a parceria entre professor e alunos a condigdo fundamental para
enfrentamento do conhecimento, necessario a formagao do aluno durante o cursar da
graduacdo." (Anastasiou, pag. 15).
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espacgos de fluxos (CASTELLS) de dados e informacdes digitais do ciberespaco.
Agendas telefonicas, diarios, receitas caseiras de bolos, tortas e doces
tradicionais, albuns de fotografias de familia, video-documentario sobre animais
de estimacdo, protestos politicos, datas de aniversarios de amigos e parentes,
livros, musicas, filmes e outra infinidade de informacgdes audiovisuais foram
digitalizadas e continuam a ser em tempo real compartilhada através das midias
digitais com milhdes de pessoas. O tempo de processamento e reconstrucao de
lembrangas de nossa vida privada e coletiva encolheu tanto que quase nao
sobrou nada para guardar em nossas proprias memorias biologicas. A
exposicao das ideias, sentimentos e desejos individuais atingiu tal nivel nas
redes sociais que a memoria individual e coletiva fundiu-se, ou confundiu-se, de
tal forma, que deram origem a uma meméria coletiva (HALBWACHS, pg.55)

globalizada, uma espécie de cibermemoria global virtualizada.

Nossas memorias individuais, ou memorias interiores ou internas
(HALBWACHS, pg.54-55), e as memorias coletivas dos outros individuos da
sociedade da informacao participantes de grupos sociais cibernéticos agora
estdo armazenadas nos discos rigidos de grandes servidores de empresas como
Google e Facebook e ja ndo nos pertencem enquanto lembrangas quando
aceitamos os termos de uso dos servicos de redes sociais e transferéncia de
dados que estas empresas multinacionais exigem legalmente antes de nos
permitir o acesso ao mundo maravitlhoso das curtidas virtuais e do show
cibernético global de privacidades publicas em que as redes sociais mediadas
pela Internet se tornaram. A memodria coletiva e individual se tornou moeda de
troca comercial entre anunciantes de produtos de beleza, automoveis, viagens

turisticas, imobiliarias, bancos e servigos financeiros online.
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Os beneficios que as tecnologias da informagdo e comunicacao
trouxeram para a sociedade global no século XXI sao incontestaveis do ponto
de vista da velocidade e precisdo com que a troca de dados e informagdes entre
empresas, governos e sistemas econdmicos e educacionais se da hoje em dia.
No entanto, na mesma velocidade com que as informacdes trafegam nos cabos
de redes, fibras épticas e nas ondas de radio, estas transformagdes dos meios
de comunicagdo afetaram a maneira como a sociedade produz, esquece e
reconstréi-se a partir da interagcao entre as memorias coletivas e individuais dos
cidaddos enquanto estas se entrelagcam no novo tipo de espago de memorias, o
ciberespago. Hoje o que se vé sdao memorias privadas e coletivas transformadas
em mercadorias pelas empresas de TDICs. Felizmente, apesar das pressdes que
as campanhas publicitarias emocionantes de milhdes de dolares patrocinadas
pelas empresas de TDICs que desenham na memoria coletiva dos internautas a
ideias de uma Sociedade da Informa¢do Aberta para Todos, e do lobby velado
destas mesmas empresas junto as agéncias de promogdo da ciéncia e
tecnologia, exercem sobre os agentes publicos que estudam estratégias de
adocao destas tecnologias digitais no contexto educacional do Brasil, algumas
instituicdes educacionais publicas resistem a adocao integral de TDICs no
contexto escolar; seja por desconhecimento do potencial da tecnologia digital
quando corretamente empregado em processos de ensino aprendizagem ou
por simples inércia dos agentes publicos inovadores que ndo conseguem
vencer as barreiras burocraticas, financeiras e juridicas impostas pelas leis
brasileiras de incentivo a inovagdo e a pesquisa no campo da ciéncia da
computacdo que dificultam o desenvolvimento em longo prazo de politicas
publicas que garantam as novas geragdes de nativos e imigrantes digitais uma

educacao tecnoldgica assentada sobre principios democraticos como ética,
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transparéncia, sustentabilidade econ6mica, respeito ao patriménio publico e

justica social.

3 Historia oral e revolucao documental

Conforme observa SANTHIAGO o método de histéria oral apresenta
certa resisténcia no meio académico de naturezas diversas e precisa ser
criticado sempre que se propde o recurso do registro oral de uma experiéncia
social humana, que neste trabalho trata-se das lembrancas dos professores
sobre o uso de tecnologias da informagdo e comunicagdo e os games na sala de
aula: "Na verdade, o que nos compete é percorrer o caminho sinuoso indicado
por alguns trabalhos empiricos e efetivamente tracado por pensadores que
abragam a ainda dificil tarefa de imputar a Histéria Oral um arcabouco que lhe
garanta autenticidade frente aos iguais e aos ndo-iguais. Dificil, como veremos,
porque cada resultado encontrado ou apresentado pelos oralistas gera um
novo problema, com resolucdes tdo necessarias quanto variadas e vagarosas.”
(SANTHIAGO, pg.33)

O que Santhiago chama de "dificil tarefa de imputar a Historia Oral um
arcaboucgo que lhe garanta autenticidade frente aos iguais e aos ndo-iguais’,
tem relacdo direta com as transformacdes que o conceito, a natureza fisica do
objeto e o tratamento do corpus do documento histérico sofreram a partir da
revolugdo tecnologica e metodoldgica que a computagdo introduziu no campo
da historiografia, dada a invencdo do computador e das midias digitais.
Entretanto, é interessante notar que, a despeito do inovagao tecnoldgica que o
computador trouxe para o processo, até entdao analdgico, de registro das fontes
historiograficas, Le GOFF atribui a SAMARAN uma proposta dilatadora do

sentido da palavra documento no contexto da historia que teria servido de base
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filosofica para uma necessaria "revolucao da consciéncia historiografica”
(FURET, 1974, pg.53 apud Le GOFF, 1924, pg.543).

Por isso, Samaran desenvolve a afirmacdo acima citada: “Nao ha
historia sem documentos”, com esta precisdo: “Ha que tomar a palavra
‘documento’ no sentido mais amplo, documento escrito, ilustrado,
transmitido pelo som, a imagem, ou de qualquer outra maneira [1961,
p. XIl]. "(SAMARAN, 1961, pg.Xll apud Le GOFF, 1924, pg.541)

De acordo com Le GOFF a revolugdo conceitual proposta por Samaran
sucedeu-se a revolugdo documental influenciada pela revolugdo tecnoldgica
computacional. Conforme Le Goff observa a seguir, a invencao do computador
transformou a maneira como os historiadores produziam os documentos
historicos e as técnicas de registro das fontes historicas materiais, abrindo
espago para outros tipos de midias e de técnicas de registro historiografico
além das técnicas e das midias tradicionais empregadas pelos historiadores
para preservar as memorias coletivas da sociedade reconstruidas a partir destes
documentos: "Mas esta dilatacdo da memoria historica teria, certamente, ficado
no estado de intencao, de éxito individual de qualquer historiador que reunisse
capacidade de trabalho e espirito inovador no interior do tratamento artesanal
tradicional do documento, se quase ao mesmo tempo nao se tivesse produzido
uma revolugao tecnoldgica, a do computador.” (Le GOFF, 1924, pg.542)

Finalmente, Le GOFF relaciona os elementos basicos da revolucao
documental, o papel da memoria coletiva no contexto da cibercultura, e 0 novo
perfil de historiador que a sociedade da informacdo demanda: "A revolugao
documental tende também a promover uma nova unidade de informacao: em
lugar do fato que conduz ao acontecimento e a uma historia linear, a uma

memoria progressiva, ela privilegia o dado, que leva a série e a uma histéria
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descontinua. Tornam-se necessarios novos arquivos, onde o primeiro lugar é
ocupado pelo corpus, a fita magnética. A memoria coletiva valoriza-se, institui-
se em patrimdnio cultural. O novo documento é armazenado e manejado nos
bancos de dados. Ele exige uma nova erudicdo que balbucia ainda e que deve
responder simultaneamente as exigéncias do computador e a critica da sua
sempre crescente influéncia sobre a memoria coletiva." (Le GOFF, 1924, pg.543)

Diante de todas estas coloca¢des de Le Goff e dos outros autores por ele
citados, torna-se possivel concluir que resistir a digitalizacao das fontes
historicas pde em risco a preservacao e continuidade da propria memoria
historiografica humana, uma vez que o tempo cronoldgico encarrega-se de
apagar toda e qualquer fonte histérica documental baseada em moléculas de
celulose, usada como matéria prima para producao de cartas, livros, e
fotografias, bem como as fitas magnéticas convencionais, atualmente
substituidas pelas midias digitais. Se ainda restam historiadores ortodoxos
quanto a preservacao do conceito tradicional de documento e dos meios e
técnicas de monumentacao destes objetos, seja em formato de texto, imagem
ou som, € melhor atualizarem sua prépria consciéncia historiografica conforme

alertou Furet, citado anteriormente por Le Goff, para o bem da historiografia.

4 O estudo das memorias no contexto tecnolégico

Tratar pesquisas sobre o uso de TICs em educagdo como se fossem
pistas deixadas pelos caminhos espago temporais de um labirinto historico
cujas paredes mudam de lugar a cada dois anos, € uma estratégia valiosa e
eficilente quando o objetivo do pesquisador é conhecer as lembrancas dos
professores que tentaram desbravar o tortuoso labirinto das midias digitais em

especial a informatica dentro deste intervalo de tempo, ndo se deixando levar
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pelo fascinio momentaneo e certas ilusbes que as tecnologias digitais
costumam produzir dentro de um ambiente educacional com meméria curta.

Como as mudancas na capacidade de processamentos dos
computadores acabam afetando nao sé o tamanho, a aparéncia e a interacao
dos usuarios com dispositivos computadorizados portateis, o intervalo entre
uma mudanga de geracdo de processadores e outra tem encurtado cada vez
mais. Isto exige dos pesquisadores que empregam o método da histéria oral
uma revisao e atualizacao dos seus programas de entrevista em intervalos de
tempo mais curtos, a fim de conferir alguma atualidade aos dados e
informacdes extraidos dos relatos dos entrevistados, sob o risco de tornar tais
informacdes meros registros historicos de usos e percepgdes individuais de
tecnologias ultrapassadas e caducas do ponto de vista da inovacgao.

Por exemplo, podemos usar o mesmo conjunto de parametros e critérios
na analise das entrevistas de professores e alunos europeus ou americanos
usuarios de TICs? Levando em conta o fato de que os professores e alunos de
paises desenvolvidos ganham acesso antecipado e em massa as novas
tecnologias da informacao, games e dispositivos digitais (gadgets) justamente
por estarem geograficamente proximos aos centros de inovagdo, congressos e
feiras tecnoldgicas e das grandes empresas de tecnologia, € correto afirmar que
os critérios de analise de dados e informacdes coletados nas entrevistas de
professores de escolas publicas brasileiras carecem de alguma adaptagdo a
realidade socio econdmica, cultural, geografica e logistica as quais o acesso as
novas TICs estd condicionado? Os mesmos critérios para analisar as
experiéncias de vida dos professores americanos e europeus imigrantes digitais

no uso de TICs na educagdo devem ser os mesmos critérios adotados para
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estudar os relatos de uso pedagdgico destas TICs pelos professores imigrantes
digitais no cenario da educagao brasileira?

Conforme observa Santhiago, citando Meihy, cabe uma reflexdao neste
sentido também no campo dos estudos sociais e antropoldgicos nos quais o
método da histéria oral é empregado como ferramenta investigativa de apoio a

pesquisa cientifica. Eis sua adverténcia:

Seria a nossa histéria oral apenas eco da historia oral ‘primeiro
mundista’? Terlamos responsabilidades e compromissos especificos
para com nossos meios sociais? Indo mais a fundo na questao,
pergunta-se: os mesmos critérios analiticos usados para estudar a
imigracdo 'deles’ sdo validos para 'n6s'? (...) Teriam ‘eles’ o que ensinar
sobre imigragdo, sociedades indigenas, miscigenacado, experiéncias de
escravos negros e criangas abandonadas? (..) Enfim, serviriam para
‘'nés’ os mesmos modelos europeus e norte-americanos? Terlamos
que fabricar nossos proprios critérios analiticos? Isto seria possivel?
(MEIHY apud SANTHIAGO, pg.33)

A memoria coletiva e individual dos usos e aplicagdes das tecnologias da
informacgdo tende a desaparecer e ser substituida por outras memobrias a
medida que novos dispositivos de informacdao computadorizados sdo lancados
no mercado e assimilados pelas novas geracdes de internautas. Estudar como o
computador transforma a maneira das pessoas se comunicarem, aprenderem,
ensinarem, esquecerem e relembrarem neste contexto cibercultural e
tecnologico torna o trabalho do historiador oral complexo do ponto de vista do
ecossistema de usuarios com os quais ele ira lidar. Além do fato de
encontramos nativos digitais (pessoas que nasceram depois que a Internet fol
inventada) e imigrantes digitais (pessoas que nasceram antes da Internet), existe
a possibilidade de o investigador ndo conseguir encontrar entrevistados do
primeiro grupo e do segundo grupo dispostos a contribuir com sua

investigacdo. Além de outro agravante: o pesquisador ter a sua disposicao na
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escola em que pesquisa sobre o uso de TICs como recursos didatico
pedagogico apenas usuarios de tecnologias digitais e nao desenvolvedores de
software educacional que poderiam contribuir ricamente com seu
conhecimento e suas memorias a respeito de como as tecnologias digitais
utilizadas por professores e alunos nas escolas publicas sdo projetadas,
construidas, testadas, e substituidas ao longo do tempo.

Existe uma memoéria coletiva confrontada com multiplas memébrias
individuais em uma escola onde professores, alunos e técnicos convivem e
gerenciam informagdes através de uma rede de informatica local conectada ou
nao a Internet. Se apenas investigarmos as experiéncias vividas (SANTOS, 2010,
pg.20) pelos professores e alunos usuarios de TDICs no contexto histérico e
presente sem incluir as narrativas dos técnicos responsaveis pela implantagdo
destas tecnologias digitais na escola corremos o risco de ouvir apenas parte da
histéria contada pela memoria coletiva dos sujeitos envolvidos com as TDICs
sobre inovacdao e criatividade docente provida por recursos tecnolégicos

digitais.

Para que nossa memoria se auxilie com a dos outros, ndo basta que
eles trouxessem seus depoimentos: é necessario ainda que ela ndo
tenha cessado de concordar com suas memérias e que haja bastante
pontos de contato entre uma e as outras para que a lembranca que
nos recordam possa ser reconstruida sobre um fundamento comum.
(HALBWACHS, 1968, pg.34)

Se for possivel afirmar, de acordo com a légica descrita por Halbwachs
acima, que a lembranca individual de uma pessoa sobre aspectos particulares
de um determinado fato social coletivamente vivenciado s6 adquire valor

histérico quando confrontada com a memoria coletiva dos outros individuos da
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comunidade na qual esta pessoa € participante, desde que exista na memoria
coletiva do grupo e na memoria interna do individuo alguma lembranca em
comum, outrossim, torna-se razoavel considerar como valida a premissa na qual
se considere condigdo sine qua nona memoria coletiva sobre o uso das TDICs e
dos games em uma escola ndo pode ser analisada, sendao completamente, dada
a volatilidade da memaria humana sem o apoio protético dos meios digitais, ao
menos favorega o registro auditivo do maximo de sujeitos participantes da
histéria das TDICs e games nas escolas pesquisadas. Por mais que a
propaganda espontanea ou patrocinada promovida nas redes sociais pelos
entusiastas do uso das TDICs na educacdo alardeie nas redes sociais seus
beneficios imediatos "Nao é suficiente reconstituir peca por pega a imagem de
um acontecimento do passado para se obter uma lembranca.

E necessario que esta reconstrucdo se opere a partir de dados ou de
nog¢des comuns que se encontram tanto no nosso espirito como no dos outros,
porque elas passagem incessantemente desses para aquele e reciprocamente, o
que sO é possivel se fizeram e continuam a fazer parte de uma mesma
sociedade. Somente assim podemos compreender que uma lembranga possa

ser ao mesmo tempo reconhecida e reconstruida.” (HALBWACHS, 1968, pg.34)

4.1 A importancia da meméria e do dialogo na pesquisa das TDICS

"O didlogo é a forma de expressao humana mais antiga, mais interativa,
mais criativa, mais profunda para chegar a mente e ao coracdo das pessoas”
(SATURNINO DE LA TORRE, 2006, pg.60)

Revista Observatorio, Palmas, v. 4, n. 4, p. 500-549, jul-set. 2018



Observatorio

ISSN n° 2447-4266 Vol. 4, n. 4, Jul-Set. 2018

DOI: https://doi.org/10.20873/uft.2447-4266.2018v4n4p500

Ao excluirem-se, consciente ou inconscientemente, algumas vozes da
narrativa historica sobre o uso de TDICs e games na escola opta-se por seguir
um caminho investigativo marcado por migralhas de pao. Ao passo que ao
incluir todas as vozes dos sujeitos participantes da vida social tecnoldgica da
escola, escolhe o pesquisador um caminho melhor, semelhante aquele do fio de
Ariadne, no qual as lembrangas dos individuos que atuam como usuarios das
TDICs e games funcionam como novelos de 4 psicocognitivos registrando os
pontos positivos e negativos das midias digitais aplicadas a educacgdo - o que
funciona, o que nao funciona, o que €& desnecessario, e o que pode ser
melhorado - enquanto os individuos que atuam como responsaveis pelo design
de software e de interfaces, da codificagdo dos programas de computador, dos
testes de usabilidade de software e da implantacdo e capacitacdo dos
professores usuarios destas midias digitais na escola, orientam e redesenham
suas metodologias e seus processos técnicos de desenvolvimento de TDICs e
games educativos a partir da analise das memoérias (os fios de Ariadne
mnemonicos) coletivas e individuais dos professores usuarios destes produtos

tecnolégicos.

4.2 Educacao tecnologica x tecnologizacao educativa

Quando questionado a alguém que nunca pescou na vida um Piau
sequer o que é necessario para pescar um Tucunaré de 3 kg, possivelmente ele
(a) respondera que basta linha, anzol, vara de pescar e uma isca para obter éxito
em tal empreitada. Repetida esta pergunta para um pescador experiente sobre
qual é a melhor tecnologia de pesca de Tucunaré, perceberemos que fisgar um

peixe de 3Kg é um pequeno detalhe dentro uma complexa técnica de caga
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esportiva que chamamos popularmente de pescaria. A pescaria longe de ser
uma técnica trivial de caca exige do pescador além de destreza, conhecimento,
inteligéncia, intuicdo, criatividade e paciéncia, muita pesquisa, experimenta¢do
pratica e sabedoria antes de ingressar em uma jornada sobre o leito de um rio

em busca de um exemplar da familia dos Cichlidae.

Finalmente, se a pergunta for feita ao designer industrial responsavel
pelo projeto tecnoldgico do equipamento necessario para pescar peixes, uma
série de informagdes em um linguajar técnico estranho que inclui dado como
peso e tamanho da vara, da isca e da linha, quantidade de rolamentos do
molinete, velocidade de recolhimento, arrasto etc, dird tudo o que € preciso
saber sobre a ferramenta empregada pelo pescador para fisgar um peixe,
genericamente, mas nada dira sobre o que € preciso conhecer vivencialmente a
respeito da espécie de peixe que o pescador deseja capturar, as caracteristicas
climaticas da regido e do rio onde ele ira pescar, que tipos de situacdes
problemas ele enfrentara, e o quanto a ultima tecnologia em equipamento de

pesca pode garantir o sucesso da pescaria.

No contexto da educacao tecnoldgica inovadora e criativa, cabe uma
reflexdo sobre qual é a contribuicdo das TDICs e dos games nos processos de
ensinagem. Até que ponto a tecnologia digital por si sé propicia algum ganho
no ensino e na aprendizagem e até que ponto ela é neutra em termos de
mediacdo da experiéncia de construcao do conhecimento e do raciocinio dos
alunos. Se trocarmos a vara de pescar, a linha e a isca por um tablet, um sistema
operacional e um pacote de aplicativos, criando uma analogia entre o processo
técnico e logico da pescaria e de uma aula de fisica no ensino médio, como o

professor pode sentir e pensar a respeito do que realmente esta buscando ao
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ensinar fisica através de um simulador 3D? A énfase pedagdgica em conteudos
didaticos em formatos digitais, ou REAs (Recursos Educacionais Abertos),
contribui para o desenvolvimento de uma consciéncia cibercultural critica e
uma autonomia criativa em relacdo ao uso das TDICs nos alunos? O objetivo da
aula de fisica mediada por simuladores 3D ou livros digitais € ensinar o aluno a
construir um raciocinio cientifico que o torne capaz de resolver problemas
independentes da tecnologia digital disponivel? Ou o objetivo da aula é
simplesmente reproduzir os mesmos conteldos dos livros de uma forma
sofisticada diferente, mas que preserva a mesma mecanicidade do ensino
instrucionista jesuitico? A primeira dimensdo do ensino, a utilizacao intencional
da tecnologia digital no ensino, descrita por Anastasiou, esta sendo alcangada

pela pratica tecnoldgica educativa?

Nao respeitar os limites que a tecnologia digital impde a si mesma
enquanto ferramenta construida por mentes humanas para servir a propésitos
educacionais pode transformar as TDICs e os games em instrumentos de
tecnologizagdo do saber e do pensar, conforme destacam Santos e Zamboni ao
colocar que "E certa a necessidade de uma educacdo tecnoldgica, mas nao
tecnologizada, robotizada pelo engessamento de conteudos e de técnicas que
formam o aluno extensio da maquina e ndo o aluno gerente da
maquina."(SANTOS; ZAMBON, 2010, p.15)

O alerta de Santos e Zamboni ndo demonizam as TDICs, pelo contrario,
potencializa sua aplicacdo no processo de constru¢do de uma consciéncia
cibercultural critica dos estudantes nativos digitais, enquanto “falantes nativos
da linguagem digital dos computadores, do video games e a Internet”

(PRENSKY, p.1) e dos professores, imigrantes digitais em busca do dominio da
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linguagem tecnoldgica dos alunos sob uma nova perspectiva da educagao

tecnoldgica, caracterizada por Santos e Zamboni por uma funcao social:

A Educacdo, em uma perspectiva mais voltada para a formacdo do
aluno cidadao, assume o papel de auxiliar na promog¢do de uma
educacdo tecnoldgica que promova no aluno os requisitos basicos
para o exercicio da cidadania. (SANTOS, Jocyleia Santana dos;
ZAMBONJ, Ernesta, 2010, p.15)

A expressao aluno cidaddo empregada pelas autoras e os requisitos
basicos necessarios para forma-lo vao de encontro ao conceito de maker
utilizado pela Fundacdo Mozilla (Mozilla Foundation) para promover a filosofia
da webliteracia na Internet. Segundo a Fundagdo Mozilla o completo exercicio
da cidadania digital s6 é possivel quando os usuarios fazedores da Internet
(makers) sao dotados de trés requisitos basicos para que a cibercidadania seja
exercitada: a) utilizar os recursos tecnologicos que a rede oferece publicamente;
b) produzir conhecimento e novas tecnologias a partir dos recursos
tecnolégicos de que se apropriam os usuarios da Internet; c) e contribuir
ativamente em causas soclals que acreditam ser justas e capazes de tornar
audivel suas vozes e vontades individuais e coletivas em acdes dentro e fora da
Internet que promovam o bem estar social de todos os cidadaos, mesmo

daqueles que ndo estdo conectados a Internet, os chamados desconectados.

O aluno gerente da maquina possui um fiel auxiliar em sua jornada rumo
ao exerciclo de sua cidadania digital plena, ou cibercidadania, a partir da
educagdo tecnoldgica que ele recebe na escola. Este amigo fiel é o professor
gerente da tecnologia digital que a escola oferta para os alunos. Entretanto, a

filosofia maker aponta para um tipo diferente de cidaddo digital que nao
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apenas usa as TDICs e games para promover engajamento, criatividade,
disciplina e a construcao coletiva dos conhecimentos e compartilhamento de
informagdes dentro da escola, mas que também produz tais tecnologias e
remixa seus processos de design e produgao de acordo com as necessidades
socio econdmicas, caracteristicas geograficas e condigdes de conectividade ou

desconectividade da escola e do seu entorno.

4.3 Educar tecnologicamente para a vida

Educar significa conduzir para fora, do latim educare. Em relacao a
aprendizagem, ensinar e educar devem ser vivenciadas como atividades
coletivas carregadas de intencionalidade e almejantes de resultados reciprocos
- 0 professor esforca-se para ensinar algo ao aluno, despertando neste um
interesse curioso, volatil, porém, intenso enquanto dura a aula; o aluno esforca-
se para alcancar o entendimento que o mestre planeja conduzi-lo
gradualmente - e de um dialogo permanente entre alunos e mestres. "Pode ser
uma agao instrutiva na qual apresentamos um conceito, uma ideia, ou
representamos um sentimento por meio de caracteres racionalmente
distribuidos sobre uma folha de papel em branco ou em uma tela de vidro de
15" (quinze polegadas). Aqueles a quem a sociedade nos confiou a educacao,
resta o esforco de guardar em suas memorias o maximo que puderem reter das
palavras que seus olhos contemplaram durante poucos minutos, antes que
outros pensamentos e lembrangas distraiam sua ateng¢do lancando no recondito
de suas mentes as palavras, frases, sentidos e contradicbes semanticas que o
educador como um oraculo, revelou momentaneamente ao conduzi-los pelo

intrincado tecido de textos, numeros, graficos, tabelas e simbolos inscritos no
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conteudo do livro, na pagina do blog, no resultado da busca on-line, ou nas

figuras interativas do game e simulador digital.

No entanto, o ato humano de educar ndo se limita a mera acao de
reproduzir palavras memorizadas e ao esforco de interpretar seus sentidos e
contraditorios. Nem se limita a memorizacao de comandos de aplicativos,
sequéncias de cliques, leitura e producao de texto em editores eletronicos, ou
criacdo de graficos e planilhas eletrOnicas. Educar é conduzir alguém para um
salto dentro de st mesmo e do outro, afim de que o aluno reflita e reivindique
sobre qual € o seu papel no processo de ensinagem, qual é o papel do
professor que o educa, e qual é a responsabilidade e os resultados
compartilhados entre estes dois sujeitos no processo coletivo de construcao da
cidadania na cibercultura. Logo, educar tecnologicamente significa conduzir o

aluno para a vida na cibercultura de forma consciente, critica e participativa.

O bom uso da tecnologia na educacao € aquele que vivifica, reconhece e
valoriza a acao coletiva e individual de alunos e professores criativos que
demonstram ser capazes ndo sO de usar tecnologias digitais para ensinar e
aprender, mas também projeta-las, construi-las e compartilha-las a partir da
realidade ecossistémica da comunidade na qual a escola estd inserida e é
referéncia dos dois tipos de saberes essenciais a vida adulta profissional: os
saberes cientificos e tecnoldgicos introdutdrios. Ou pelo menos se espera que a
escola seja referéncia em relacao a estes saberes. Por quanto tempo a escola
ainda detera a hegemonia da informacao e do conhecimento relativo a estes
saberes é uma incognita. Certo é que cada vez menos a escola publica brasileira
parece acordar para a importancia de ndo se superestimar sua posi¢ao de

receptaculo de conhecimentos cientificos e tecnoldgicos fundamentais.
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Cabe aqui outro alerta aos entusiastas das tecnologias digitais na escola:
a simples presenca de tecnologias digitais no ambiente fisico escolar nao
garante o sucesso de um programa de educagdo tecnoldgica cuja proposta
politico pedagdgica inclua a apropriacao das TDICs como politica de acesso aos
direitos de comunicacdo e expressao por parte dos estudantes e professores.
Dar acesso as TDICs resolve em parte o problema da exclusao digital e do
direito a informacdo e comunicacdo, no tocante ao aspecto infraestrutural e
material, e pouco ou nada contribut para o multiletramento necessario para a
atuagdo participativa de alunos e professores dentro do universo virtual da
Internet. E necessario que os programas de educacdo tecnoldgica federais,
estaduais e municipais considerem também o ensino e aprendizagem das novas
linguagens digitais como estratégia de inclusdo tanto de nativos quanto de
imigrantes digitais na vida social e politica dos cibercidaddos que a escola
pretende formar. Sem adotar politicas publicas de educacdo tecnolégica com
énfase no multiletramento digital dos professores e alunos, corre-se o risco de
uma producdo em massa de analfabetos funcionais tecnoldgicos, ou seja,
professores e alunos que sabem usar a Internet para pesquisar, assistir videos,
baixar programas, fotos e e-books, mas que sdo incapazes de escrever e
interpretar uma unica linha do codigo de que estes objetos de conhecimento
digital sao escritos. Além da linguagem da usabilidade é necessario ensinar aos
professores a linguagem da comunicacdo criativa de ideias, pensamentos, e

sentimentos digitalmente.

As novas linguagens digitais da internet, dos computadores e dos
videogames tornaram os seres humanos ampliaram o potencial de
comunicacao de novas idéias e produziram milhares de comunidades online de

ndmades virtuais conscientes do poder de transformacao social, econdmica e
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politica que as TDICs e games propiciam para quem as agenciam para um bem
coletivo dentro e fora da escola. Educar tecnologicamente para a vida digital
regida pelas regras da cibercultura pode ser uma tarefa impossivel para
professores imigrantes digitais se estes ignorarem o aspecto comunicacional da
criatividade, conforme observa Saturnino de la Torre ao definir criatividade
como o "potencial humano para gerar ideias novas e comunica-las” (TORRE,
2012, p.66). O educador criativo, portanto, deve trabalhar para desenvolver
nos alunos nativos digitais este potencial criativo comunicativo, incluindo-se no
processo de ensino aprendizagem como alguém que busca em parceria com os
alunos aprender a expressar melhor suas ideias e sua didatica em um ambiente
educacional fortemente influenciado pelo uso social das TDICs. E é neste ponto,
da comunicagdo, que as TDICs e games tornam-se disponiveis como
ferramentas, meios, linguagens criativas intermediadoras do fluxo continuo de
informacgodes, significacdes e resignificacdes sociais da vida coletiva na era da
cibercultura global produzidas de humanos para humanos, de humanos sobre
humanos, de memorias e historias coletivas para histérias e memorias
individuais resignificadas pelos bits e pixels eletronicos e resignificantes do
proprio sentido da palavra humanidade - do latim Aumanus, aquilo que tem

origem na terra, ou que é constituido pelos seus elementos.

4.4 Historia oral e o estudo de tecnologias na educacao

Muito mais do que um método de coleta de dados e informacdes
baseados em entrevistas, a historia oral constitui-se como uma valorizacdao dos
aspectos humanos a que dizem respeito as falas, emocdes e pensamentos que

emergem da relacdo entre entrevistador e entrevistados. Ao partir das

Revista Observatorio, Palmas, v. 4, n. 4, p. 500-549, jul-set. 2018



Observatorio

ISSN n° 2447-4266 Vol. 4, n. 4, Jul-Set. 2018

DOI: https://doi.org/10.20873/uft.2447-4266.2018v4n4p500

lembrangas reconstruidas em tempo real pelos professores entrevistados, ao
invés de relatérios de usabilidade de software, surge uma forma diferente de
analisar a relagdo humana com a tecnologia digital. Longe do método frio e
calculista de usabilidade de software que reduz a humanidade do professor a
um mero conceito denominado usudrio, o método de historia oral inverte os
papeis e coloca o computador e o software como a parte muda do objeto de
estudo e os professores entrevistados como a parte falante do processo

complexo da interacao humana com os computadores.

Tentou-se ndo s6 entender como os professores entrevistados usaram as
TICs em sua atividade docente de maneira inovadora e criativa e segundo os
objetivos propostos pelo PEMI, mas principalmente valorizar suas falas
enquanto registro da acdo humana transformadora das rotinas e procedimentos
educacionais nas quais as TICs se inserem. Buscou-se também estabelecer um
dialogo franco com os professores entrevistados sobre o papel das TICs e a
relevancia do pensamento criativo e inovador do professor no engajamento dos

alunos durante as aulas do PEMI.

5. Contextualizando o objeto de estudo

O objeto de estudo de que tratou esta pesquisa diz respeito as memorias
de professores colaboradores do Programa Ensino Médio Inovador (PEMI) da
Escola Estadual Frederico José Pedreira Neto da rede publica de ensino de
Tocantins, localizado na cidade de Palmas-TO. O PEMI - Programa Ensino
Médio Inovador - PEMI fol instituido pela Portaria n°® 971, de 9 de outubro de

2009, no contexto da implementacdao das agbes voltadas ao Plano de
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Desenvolvimento da Educacdo - PDE. Consiste de uma série de acdes
articuladas entre os estados brasileiros e o Distrito Federal em parceria com
instituicbes publicas e privadas de educacao, incluido os Institutos Federais e o
Sistema S da indUstria e comércio. Buscou-se através do exame de 03(trés)
memorias orais degravadas em formato textual compreender as motivacoes
pedagdgicas e emocionais dos professores entrevistados durante suas vivéncias
com o uso de Tecnologias da Informacao e Comunicagdo e Games em seu

trabalho diario como educadores no ensino médio.

As acOes pedagogicas desenvolvidas pelos professores participantes do
PEMI no Colégio Estadual Frederico José entrevistados nesta pesquisa
compreendem as estratégias adotadas por estes professores para utilizagdo de
TDICS e jogos digitais no contexto escolar em conformidade com o campo VII -
Comunicacdo Uso de Midias e Cultura Digital dos Campos de Integracao
Curriculares (CIC) propostos pelo PEMI. Com base nas informagdes coletadas
dos relatos dos professores nas entrevistas foi possivel identificar praticas e

tecnologias digitais que atendiam ao critério exigido na proposta.

6 Tecnologia na Escola Frederico José Pereira Neto

O parque tecnolégico da Escola Estadual Frederico José Pereira Neto
compreende 01 (um) laboratério de informatica com 20 computadores,
segundo relatorio de "Dados tecnoldgicos: equipamentos e internet por escola”
do Censo Escolar da Educacao Basica 2015 disponivel no endereco eletronico:
http://seduc.to.gov.br/estatisticas/censo-escolar/relatorios-2015/. De acordo

com este relatorio a escola conta ainda com um ponto de acesso a Internet por
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banda larga e possui 02(dois) projetores multimidia disponiveis para uso geral
de professores e alunos. Apds a coleta de informagdes pertinentes ao hardware,
software e pontos de acesso a Internet na escola, seguiu-se o processo de
prospeccao e selecdo dos professores para entrevistas semi-estruturadas nas
quais algumas questdes foram levantadas sobre o uso inovador e criativos das
TDICs e dos games nos processos de ensino aprendizagem dentro do programa
Ensino Médio Inovador (PEMI).

Através de um contato prévio estabelecido com professores desta
unidade escolar participantes do programa Ensino Médio Inovador (PEMI) foi
possivel identificar algumas tecnologias da informagcdo e comunicagdo
empregadas por 03 (trés) professores do ensino médio que gentilmente
colaboraram com esta pesquisa descrevendo suas memorias a respeitos de
experiéncias pedagdgicas vividas entre os anos de 2015 e 2016 envolvendo o
uso de games de computadores conectados a Internet, livros didaticos em
formato digital e projetores multimidia na sala de aula, além de experiéncias
com tecnologias de visualizagdo e simulacdo tridimensional (3D) na educacao.
Destaca-se a importante contribuicdo dada pelos professores entrevistados
para o processo de mapeamento das TDICs e dos games utilizados no
laboratério de informatica da Escola Estadual Frederico José Pereira Neto.
Gragas as narrativas dos professores foi possivel ao pesquisador identificar 02
(duas) tecnologias digitais em uso pelos professores e 03(trés) em processo de
estudo para testes futuros no laboratorio de informatica da escola. Foi possivel
identificar através das conversas preliminares as entrevistas outros professores
com experiéncias de uso criativo e inovador de TDICs e Games, mas devido as
limitacbes de tempo, recursos e disponibilidade de horarios dos professores

nao fol possivel entrevistar estes outros colaboradores do programa PEMI.
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7 Memorias de professores inovadores no programa ensino médio
inovador

Iniciamos nossa jornada em busca das vivéncias sensiveis destes
professores criativos e inovadores pelas narrativas de cada um sobre sua
trajetoria docente e as influéncias sofridas ao longo deste caminho. Cada
professor entrevistado descreveu sua trajetoria educativa até aportar no Colégio
Frederico José, local onde encontraram abrigo e apoio para suas ideias criativas
e lnovagdes didaticas. A vocacdo, o entusiasmo e a inteligéncia que os
educadores trazem em sua bagagem intelectual e na experiéncia sensivel da
sala de aula compdem um corpo docente que sabe diversificar o uso das
tecnologias digitais com diferentes énfases e pontos de convergéncia que
contribuem para que as aulas suportadas pelas TIDs escolhidas por cada um

tornem possivel o ambiente ideal para o didlogo entre professores e alunos.

Neste primeiro momento da entrevista ndo se buscou ir direto a
pergunta que relaciona o fazer docente com as TDICs. Como dito na introdugao
deste trabalho, privilegiou-se a voz dos professores e suas motivagdes pessoais
surgidas no passado e impulsionadoras de sua carreira docente, independente
de suas praticas presentes no uso de recursos tecnologicos digitais. Conforme
SANTOS e ARAUJO observam citando Goodson (1992) "[..] é necessario
considerar os ciclos particulares da vida dos professores, e que esses ciclos
influenciam seu trabalho cotidiano; os varios niveis da carreira e as decisdes
sobre ela devem ser analisados no seu proprio contexto."(GOODSON, 1992
apud SANTOS, Sénia Maria e ARAUJO, Osmar Ribeiro, 2007, pg.9).
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7.1 Introduzindo os sujeitos e suas memdrias no espaco e no tempo
escolar

Palmas, 23 de fevereiro de 2017, 09h e 20 minutos da manha. Apos
ultrapassar o pequeno portdao de metal da Escola Estadual Frederico José
Pedreira Neto, guardado por uma servidora, o visitante entrevistador depara-se
com um longo corredor coberto onde dezenas de estudantes distribuidos em
pequenos grupos conversam, riem, comunicam-se nas redes soclals,
entreolham-se e gesticulam sem parar, enquanto outros sujeitos surgem dos
corredores secundarios onde se localizam as salas de aula. Depois de
percorridos alguns metros a frente nota-se um grande mural de recados a
direita fixado na parede, em seguida um bebedouro e finalmente um patio
recreativo a esquerda com um pauco e uma mesa de ping-pong. Também é
possivel notar dois vaos entre os quais se encontram algumas salas da
administracao, a biblioteca, o laboratério de informatica e a cantina da escola, e

a direita mais salas de aula.

9h30, intervalo - A sala da coordenacao pedagdgica é localizada logo
depois do patio recreativo no prédio do recém construido complexo
educacional do colégio. La se encontra a primeira entrevistada, professora
Fauzia Roge Jordy, a professora de educagao fisica vocacionada, envolvida em

uma reunido com um dos professores do PEMI.

Professora Fauzia Roge Jordy (Fauzia R.J), 60 anos, nascida na cidade de
Rio de Janeiro-RJ, é coordenadora do PEMI (Programa de Ensino Médio
Inovador) desde o ano de 2015 na Escola Estadual Frederico José Pedreira Neto
em Palmas-TO. Carrega no proprio nome a lembranca de sua cidade natal nas

iniclats "RJ" que aludem a cidade maravilhosa. Com uma linguagem facil
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Quando questionada sobre sua formagdo académica e docente, Fauzia sem
titubear declara-se uma professora vocacionada. Assim ela se define como
educadora: "Eu sou professora de educacgao fisica vocacionada. Desde pequena
assim... meu pai como médico sempre preocupado com a questao da saude, da
atividade fisica. E sempre pratiquet fui atleta de natacdo, pratiquei o balé
aquatico que hoje é o nado sincronizado entdo sempre voltadas pra o esporte,
né. Apesar de ter influéncias da medicina que até houve muita insisténcia pra
que eu fizesse e eu dizia ndo ndo consigo. E o esporte mesmo entdo, assim, Eu
acredito na transformacado, na mudanca, né, nao sé do fisico mas da mente do
individuo." (JORDY, F.R,, 2017)

Nota-se no relato de JORDY dois fatos particulares relevantes que
influenciaram sua escolha pela carreira docente em educacao fisica. O primeiro
fato diz respeito ao valor vocacional que alguns professores atribuem ao seu
oficio, o segundo aspecto importante notado no discurso de Fauzia € o peso
que esta acredita imprimir em suas atitudes docentes sobre a transformacao da
vida mental e fisica dos seus alunos. A énfase dada pela professora Fauzia aos
seus alunos é determinante de suas atitudes docentes no programa de
inovacdo do ensino médio que coordena. O aluno vem em primeiro lugar, e o
compromisso com seus educandos é sintetizado de maneira emocionada neste
primeiro momento da entrevista: "Eu sou professora de educacao fisica
vocacionada.[..] Eu acredito na transformacao, na mudanca, né, ndo sé do fisico
mas da mente do individuo." (JORDY,2017)
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Michael, o entusiasta dos videogames

Professor Michael Monteiro Matos tem 33 anos de idade e prefere ser
chamado de Michael durante a entrevista e no dia-a-dia escolar. Desde 2015
Matos participa do PEMI em parceria com Jordy e os demais professores do
programa. Natural de Fortaleza-CE, descreve seu percurso académico e docente
da seguinte forma: "Eu sou formado em fisica pela UEC Universidade Estadual
do Ceara e inicialmente eu ndo pensava em dar aula, pra falar a verdade. Eu
queria ser engenheiro como nao tinha nivel pra [?] entrar na universidade
publica [?] vestibular tradicional que era muito dificil. At eu fui fazer fisica pra
depois transferir. SO que eu acabei gostando e al fui. E embarquei nessa area."
(MATOS, 2017)

Embora note-se uma leve melancolia na fala de Matos quando relembra
que sua paixdo pela vida docente na area de fisica surgiram tardiamente apos
seu ingresso na universidade, o professor demonstra profundo entusiasmo
quando relata sua primeira experiéncia com um projeto de desenvolvimento de
game com proposito educativo para a disciplina de fisica durante sua

participagao no programa PROEMI:

Eu com o PROEMI estava comecando um jogo. Eu estava fazendo
junto com o PROMI eu juntel um grupo de alunos para estar
desenvolvendo um jogo. Eu estava desenvolvendo um jogo usando o
RPG Maker que é uma plataforma tranquila e facil pros alunos
compreender a logica para estar fazendo o jogo. S6 que como a
escola deu um problema de energia, infelizmente, o computador la
"papocou” e a gente perdeu toda a informacdo. Porque tem que
comegcar do zero agora. Esse problemazinho de energia da escola que
atrapalhou, mas estava fazendo desenvolvendo um jogo. Tem um
projeto de jogo muito bom, mostrar um personagem de Portugal e
ela mostrou como é que foi a colonizagao do Brasil naquela época. Ela
pegou um personagem que val vivenciar essa colonizagdo. Vai
vivenciar tudo. Vai viajar. Vai vender tudo. (MATOS, 2017)
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Além de curiosidade, paixao pelo oficio de educar e vontade de inovar
nos processos de ensino aprendizagem, Bastos deixa claro que uma certa dose
de bom humor e perseveranga sdao importantes para o professor que deseja

trithar o caminho da pesquisa e desenvolvimento de games na educagao basica.

Raimundo, o professor antenado com os e-books

O professor Raimundo Santana Bastos, 55 anos, natural de Ribeiro do
Pombal - BA, é graduado em Licenciatura Plena em Matematica. Antes mesmo
de iniciar-se a entrevista Santana demonstra seu entusiasmo e criatividade
enquanto apresenta uma mesa especialmente equipada com suportes para
projetores multimidia, segundo ele, necessarios para garantir a seguranca do
equipamento que adquiriu com recursos proprios, além de facilitar a
mobilidade entre as salas da estrutura multimidia que este criativo professor

projetou.

Apods explicar detalhamento seu método de montagem e instalagcdo da
estrutura multimidia que o auxilia durante as aulas com os livros digitais,
professor Santana conforme prefere ser chamado revela entdo sua paixao pelas
ciénclas exatas, destacando a influéncia do pai na sua escolha pelo mundo dos
numeros e dos calculos: "Sempre gostei de exatas. Nunca tive dificuldades. Meu
primeiro professor fol meu pai, ele me ensinou de maneira ... que a pressao,
quem fazia a pressao do aprendizado era eu pra ficar livre da tabuadinha na
cartilha. E al eu coloquei o meu foco na matematica porque é muito facil. Tenho
facilidade nessa area." (BASTOS, 2017)
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A TDIC adotada por Bastos para inovar no processo didatico de
ensinagem é o livro digital; empregado nas aulas de estatistica e probabilidade
nas turmas de ensino médio. Enquanto a énfase de Matos no uso de games nas
aulas de fisica é o engajamento e o estimulo racional dos alunos, Matos justifica
assim a escolha pelos livros em formato digital como recurso didatico: "Tenho
usado notebook, datashow, e o livro digital pra facilitar principalmente matérias

gue exigem maiores desenhos, tabelas para ganho de tempo." (BASTOS, 2017)

A pratica docente do professor Bastos que inclui o uso alternado de
diferentes formatos de livros didaticos, ora digitais ora impressos, relaciona-se
diretamente com a proposta dos CIC do PEMI na medida em que o professor
promove durante as aulas de estatistica e probabilidade "atividades interativas,
integradas e integradoras dos conhecimentos e saberes, dos tempos, dos

espacos e dos sujeitos envolvidos com a acdo educacional." PEMI (2016, pg.10).

7.2 Enfases Tecnolégicas Diferentes, interesse pedagégico convergente

Embora as tecnologias escolhidas por cada professor entrevistado seja
diferente em tipo de linguagem (visual, textual, esquematica etc.), plataforma
(web, computador, celular, RV etc.), complexidade de uso, interatividade,
formatos e acesso, todos demonstraram através de seus relatos uma
preocupacdo em comum: atrair a atencdo dos alunos para o conteludo

pedagogico disponivel em cada tipo de midia digital.
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7.3 Games, educacao e entretenimento

Em relagdo aos games, o professor MATOS observa que, em se tratando
de uma midia digital interativa "Ele € um auxilio. Se um jogo esta trazendo uma
bagagem algum conhecimento. Sei la. Assim de conteldo na sala de aula o
aluno acaba assimilando isso al." (MATOS, 2017). Bastos, portanto, vé no game
uma possibilidade de aprendizagem que considera este tipo de midia interativa
como uma ferramenta de compartilhamento de conhecimento educativo para o
aluno que o assimila conforme interage com o jogo sob a supervisdao do
professor. Neste ponto cabe uma observacao em relacdo ao papel do professor
como mediador do uso pedagdgico da tecnologia digital na sala de aula. O
professor Bastos ndo s6 joga os games na escola, ele é um professor games e
participa ativamente da cultura dos games, conforme ele narra sua experiéncia

com esta midia interativa ap0s a pergunta Vocé joga videogames?

"Bastante. Além dos jogos de celular e alguns passatempos. Fifa futebol,

Call of Duty, Grand Turismo, Férmula 1, jogos mais de esportes."(MATOS, 2017).

O fator do entretenimento relacionado a pratica de jogo digital e ao
conhecimento surge no dialogo com Bastos quando questionado sobre quando
comecgou seu interesse por games educativos em sua vida docente. Também
nota-se uma critica direta ao uso comum em artigos de revistas especializadas
na area de game design do termo jogos educativos. "Assim... Eu acho nem...
[???] poderia até mudar essa palavra de game educativo. Pra falar a verdade...
pra ser bem sincero, Eu nao gosto de jogos educativos. Eu gosto de jogos que,
tipo assim, tenha aquele entretenimento. Que segura a pessoa que ta la
jogando, praticando (vou falar assim). Mas que por tras tem uma bagagem sim.

Ndo é nem de educacdo.. de conteddo. Nao falo de educacdo, porque
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educacdo é uma coisa assim muito... né?! [???] um conteudo de conhecimento

at sim!"

E possivel notar uma clara distincdo entre contetdo educacional e
conteddo de entretenimento, percebida no discurso de Bastos nos games que
joga/jogou, além de uma énfase noutro fator relativo aos games que aproxima
a narrativa do game a narrativa do livro de fantasia e ao poder que um e outro
possuem de capturar momentaneamente a atencao e a imaginacao do jogador:
a Imersdo. Imersdo em linguagem de game design significa sentir-se
completamente envolvido, mentalmente, emocionalmente, e cinestesicamente
com o personagem, os objetos e o micromundo do game que incorporamos
durante uma luta, uma corrida, um mergulho em um oceano virtual, ou em um
salto de para-quedas virtual e com a acdo interativa que se desenvolve dentro
do micromundo de um game sob nosso controle. Capturar a atencdo do
jogador, sua consciéncia, sua memoria e suas emogdes, conduzindo-o
gradativamente até um estado psicolégico e motor de imersdao é um dos

objetivos de um bom game design.

A influéncia da imersdao quando associada ao entretenimento é explicada
por Bastos enquanto descreve o cenario, os personagens, o contexto histérico e
politico, os conflitos e a jogabilidade envolvida no game Medal of
Honor(Medalha de Honra) produzido pela publisher de games Eletronic
Arte(EA) e popular entre os fas de jogos multijogador online: "[..] um jogo
Medalha de Honra por exemplo é um jogo violento de guerra, pesada. E quer
queira quer ndo vocé é um personagem que estd na primeira guerra.. na

segunda guerra mundial. Entdo foi uma guerra que ja existiu. Entdo vocé esta
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vivenciando aquilo e o aluno de certa forma ele consegue captar essas

partezinhas."

Interatividade, trabalho em equipe e desafios

Outros dois elementos importantes identificados na analise das
lembrancas degravadas deste professor dizem respeito a interatividade, ao
trabalho em equipe e ao desafio das atividades didatico pedagdgicas presentes
nas aulas da disciplina de fisica que BASTOS media com games e simuladores.
Neste momento da entrevista, surge a referéncia oral a meméria do lugar e do
espaco fisico onde se desenvolvem as aulas gameficadas por BASTOS: o
laboratério de informatica da escola. Segundo BASTOS € no laboratorio de
informatica que a experiéncia de ensinar o aluno a pensar enquanto joga

videogames ganha um aspecto de entretenimento e descobertas coletivas:

Laboratério. Vai para o laboratério. E muitas vezes eu fago é em
grupos. Eu faco tipo uma disputa entre eles. Para cada computador
dois ou trés alunos, ai todo mundo comeca do zero. Al eu fago até
uma brincadeira de pontuagdo: ganha um prémio quem chegar mais
longe, até o final da aula. Al ele vai indo. E uma forma deles brincarem
e ao mesmo tempo é uma disputa. (MATOS, 2017)

Puzzles, simuladores e raciocinio légico

Finalmente, o poder cognitivo estimulante dos games em relacdo ao
exercicio do raciocinio logico dos estudantes é destacado na lembranca de
Bastos quando este descreve a experiéncia dos estudantes enquanto interagem
com games estilo puzzles conhecidos pelos games como jogos-enigmas estilo

racha-a-cuca ou quebra-cabegas.
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O critério mais... tipo assim... eu pego um jogo tipo esses em flash que
é mais facil de tratar.. ah, vou construir uma ponte! Os alunos
primeiro eu deixo ele bem livre. Fazé-loele buscar o raciocinio e
quebrar a cabeca. Buscar tipo como que é a forma que eu faco para
poder o negocio funcionar, passar de fase. Como é que eu faco para
passar de fase? Fazé-loele quebrar a cabega. Saber que aquele modelo
fisico ali Ah eu vou jogar um jogo para construir ponte para passar um
objeto pesado para passar na ponte, ele tem que saber fazer tipo um
arco, fazer uma estrutura para que a ponte ndo quebre. Entdo ele vai
trabalhar com isso al para criar raciocinio légico.(MATOS, 2017)

Além do aspecto positivo dos games em relacdo ao estimulo do
raciocinio légico nos alunos, Matos destaca a capacidade dos games para
simular fendbmenos fisicos de forma lidica e realista com, por exemplo, no
game Sprace, cuja jogabilidade e dinamica é descrita a seguir: "Infelizmente,
como eu sou formado em fisica eu nao uso muito... Nao tem jogo de fisica. Mas
a gente tem esses simuladores, esses joguinhos em flash. Se eu ndo me engano.
Que da pra tratar muita coisa assim de fisica. E tem um jogo que eu tento muito
usar, mas eu ndo consegui. Que é o Spracegame, ele trata de fisica quantica. E
excelente esse jogo aqui (mostrando pagina do jogo no navegador de internet).
Isso aqui é como se fosse uma espagonave que esta no mundo quantico. At tem
que capturar as particulas e juntar essas particulas para criar outra particula.

Aqut o aluno acaba tendo... ai aprende como funciona esse mundo quantico.”

7.4 Tecnologias de visualizacdao 3D

Ja a professora Fauzia, relembrando sua experiéncia passada na area de

educacao privada com em relagdo as tecnologias de visualizagdo 3D
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(tridimensional) considera que este tipo de tecnologia digital "[...] hoje ainda €
um sucesso e € um diferencial da escola." (JORDY, 2017). A tecnologia de
visualizacdo 3D que Jordy destaca como sucesso e um diferencial no contexto
escolar ndo esta presente no laboratério de informatica do Colégio Frederico
José, mas é vista por Jordy como uma potencial tecnologia a ser apresentada
através das atividades do PEMI durante a préxima fase do programa na escola.
A pratica e o0 uso criativo e inovador que Bastos e Matos fazem dos livros
digitais e dos games contrasta com a visao estratégica que Jordy traz para o
programa PEMI, uma vez que o perfil inovador de Jordy melhor se alinha com o
pilar da participacdo presente no quadro de habilidades do século XXI no
framework de web literaria da Fundacao Mozilla. Jordy funciona no contexto da
web literaria como uma professora que mobiliza apoia e incentiva outros
professores imigrantes digitais participantes ou ndo do PEMI a conhecer as
tecnologias da informacao e comunicacdo e a buscar uma aproximagdo mais
criativa e inovadora com a linguagem digital dos alunos, os nativos digitais
(PRENSKY), aqueles atores dentro do ecossistema educacional que "sdo pura
informacao” (JORDY, 2017). Sobre os livros digitais de matematica e
estatistica, Bastos destaca que: "[...] com o livro digital disponibilizado a gente
vai poder trabalhar o celular que é hoje mal usado em sala de aula tendo
internet disponivel na escola nés vamos poder usar o livro sem o livro fisico.
Seria uma boa." (BASTOS, 2017).

Embora BASTOS demonstre entusiasmo e defenda o uso do livro em
formato digital na disciplina de exatas, o professor explica que o livro em
formato impresso ainda é importante, e continua sendo utilizado
concomitantemente ao uso do livro digital desta forma: "O livro eu to usando

matematica ciéncias da natureza € o livro que nds estamos.. ciéncias e
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aplicacdes na natureza, ciéncias e aplicagdes € o livro que nds adotamos ja esse
é o terceiro ano ja estou terminando e todo ano eu o uso digital e também o
livro fisico conforme o contetido que a gente esta ministrando.” (BASTOS,
2017)

Quando questionado sobre os critérios que adota antes de utilizar uma
TDIC em aula, Bastos responde: "Na realidade eu estou usando o livro digital
que noés ja usamos em sala de aula. E o mesmo do aluno. Apenas com o intuito
de apresentar melhor qualidade dos desenhos, das imagens e também para
agilizar."(BASTOS, 2017).

A questao do acesso dos alunos ao conteudo didatico em formato de
livro digital (e-book), e da escassez e disponibilidade de recursos audiovisuais
na escola, mostra-se uma preocupacao recorrente na narrativa de BASTOS que
descreve desta forma o processo pelo qual o professor passou até chegar ao
estado atual em que seu kit de projecaio multimidia € utilizado
sistematicamente em suas aulas: "Desde quando eu vim pra ca quando eu
entrei no estado e vi que datashow aqui era dificil, tinha dois e um quebrado e
outro era disputado ai uma semana de antecedéncia ai eu resolvi comprar o
meu entrei em contato com a editora. Ela me liberou o acesso na época era
pela internet todo dia acessando a internet o site da editora. Hoje a editora ja
disponibilizou eu baixei os livros estdao o préprio notebook ai é s6 usar abrir a
pagina e trabalhar na sala de aula jogando o livro no quadro. Normal"
(BASTOS, 2017)

Bastos demonstra preocupacao com o fato dos alunos ndo terem acesso
aos livros em formato digital de sua disciplina e destaca a esperanca de ver o

acesso democratizado em breve: "O digital ele ndo esta disponibilizado para o
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aluno. So para o professor s6 para o corpo docente. Entdo ndo esta ainda. Mas a
gente espera que esteja porque com o livro digital disponibilizado a gente val
poder trabalhar o celular que é hoje mal usado em sala de aula tendo internet
disponivel na escola nds vamos poder usar o livro sem o livro fisico. Seria uma
boa.” (BASTOS, 2017)

A questao do acesso dos alunos aos conteudos didaticos digitais chama
a atencao, pois segundo o professor o celular poderia ser usado como
plataforma de leitura e armazenagem de conteldos digitais, um repositorio

didatico pedagogico de midias educativas.

7.5. Conectividade: um fator condicionante da pratica criativa e inovadora

Embora a conectividade com a internet se constitua como um requisito
fisico necessario para que professores e alunos possam acessar conteudos
educativos e ferramentas online de edicao e compartilhamento de textos,
imagens, videos e cddigo, a desconectividade dos alunos em relagdo aos
recursos online utilizados por Bastos e Matos € destacada como um fator
negativo pelo primeiro e irrelevante pelo segundo. Quando questionados sobre
a importancia do fator conectividade na hora de escolher um game ou TDIC
para aplicagdo em sala de aula, os professores destacam os pontos positivos e
negativos da conectividade na escola. De acordo com Bastos, a presenca da
tecnologia da informacao é inquestionavel, embora a conectividade na escola
precise ser ampliada e o uso do celular disciplinado, conforme se observa em
seu relato da experiéncia de ensinar estatistica e probabilidade com o auxilio do

projetor multimidia dentro de uma sala de aula repleta de aparelhos celulares
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particulares conectados a internet e as redes sociais: "Muito. A tecnologia veio
para ficar. Entdo se nos soubermos usar a tecnologia retirando o celular da sala
de aula ndo no uso em tecnologia. Se tivesse internet aqui seria 6timo. Como
nao tem internet em todas as salas e tudo. Entdo, celular guardado seria um
ganho imenso a tecnologia em termos de qualidade em termos de quantidade

de conteddos langados, e muitos outros ganhos.” (BASTOS, 2017)

E importante destacar que BASTOS n&o é contrario ao uso do celular em
sala de aula, mas favoravel e otimista quanto a possibilidade de usar as
tecnologias da informacdo e comunicagdo de maneira planejada e com
objetivos pedagdgicos claros, em dialogo com os alunos. Por exemplo, durante
as aulas de matematica e estatistica seus alunos sdao desafiados pelo professor
BASTOS a utilizar seus dispositivos moveis para registrar os desafios de calculos
e os trabalhos em grupos propostos pelo professor em sala de aula. Paralelo ao
uso de livros digitais, e a concorréncia entre os celulares particulares dos alunos
e 0s recursos audiovisuais que BASTOS utiliza em suas aulas, MATOS ja destaca
o papel da conectividade e das redes de computadores no processo de ensino e
aprendizagem envolvendo games online: "Ndo. Nao porque esse jogo eu posso
baixar e rodar ele em off-line. A conectividade ela é boa quando tem uma
interacdo entre redes, varias pessoas jogando ao mesmo tempo. Mas ndo, da
pra fazer uma coisa também off-line.” (BASTOS, 2017)

Neste sentido, ter acesso aos jogos on-line ou off-line ndo afeta a
maneira como MATOS lida com o desafio de criar estratégias diferentes para
despertar o interesse dos alunos pelos conteudos de fisica e a curiosidade
sobre como os fendbmenos fisicos funcionam dentro do ambiente virtual do

game, em contraste com o que o aluno é capaz de observar nas aulas praticas
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em que MATOS recorre a recursos analdgicos como garrafas plasticas, palitos, e
outros materiais para construcdo de maquetes, pontes e outras estruturas fisicas
para fins didaticos: “Infelizmente, como eu sou formado em fisica eu nao uso
muito... Nao tem jogo de fisica. Mas a gente tem esses simuladores, esses
joguinhos em flash. Se eu ndo me engano. Que da pra tratar muita coisa assim
de fisica. E tem um jogo que eu tento muito usar, mas eu ndo consegui. Que é o
Spracegame, ele trata de fisica quantica. E excelente esse jogo aqui (mostrando
pagina do jogo no navegador de internet). Isso aqui é como se fosse uma
espagonave que esta no mundo quantico. Al tem que capturar as particulas e
juntar essas particulas para criar outra particula. Aqui o aluno acaba tendo... ai
aprende como funciona esse mundo quantico.” (MATOS, 2017) A familiaridade
de MATOS com a linguagem e a mecanica dos games é notdria. A maneira
como ele descreve a jogabilidade dos games que demonstra é empolgante e
um estimulo a pratica do jogo, da diversao e da curiosidade. Facilmente se
confundiria o professor MATOS com um aluno dentro ou fora da sala de aula,
tamanha sua familiaridade com a linguagem dos nativos digitais. Neste aspecto,
MATOS e JORDY possuem perfis web literatos muito semelhantes, pois
dominam ndo somente a linguagem digital dos alunos, mas compreendem o
poder e o fascinio que as tecnologias digitais exercem sobre a mente dos

estudantes.

Enquanto Prensky destaca a linguagem do nativo digital neste século, a
professora JORDY chama a atencao para uma caracteristica interessante a
respeito do novo tipo de aluno que surge na era digital: "Hoje o aluno ele é
digital. Ele é pura informacao. Ele ja nasceu segurando um celular." (JORDY,
2017). Além do aspecto informacional, ela destaca a importancia da

conectividade no contexto da formacao pedagodgica do professor, enquanto
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mediador do conhecimento cientifico e o aluno alvo do professor no processo
de ensino aprendizagem: “Ah. Com certeza porque a gente tem outras
possibilidades. Amplia a nossa area de acdo. E é atrativo pro aluno." (JORDY,
2017).

8 Uma palavra para os professores imigrantes digitais

Quem nunca esteve em um pais desconhecido, ignorante da lingua
nativa, dos costumes, das tradi¢cdes culturals, da arte, da musica, da culinaria, do
viver e do conviver com o pensar e com os pensantes nativos daquele pals, nao
sabe o tamanho do desafio que se ergue diante do professor imigrante digital
quando este abre os olhos, se vé dentro de uma sala de aula tradicionalmente
decorada e equipada com giz e quadro negro, enquanto contempla um enxame
de alunos, celulares, telas iluminadas, simbolos, videos, imagens e textos
digitados velozmente pelos dedos ageis da juventude conectada do século XXI;
sem entender uma Unica palavra na lingua digital destes nativos da Internet. Ah,
aquela linguagem internética! Que dizem? Como compreendem a st mesmos se
o que falam quase nao possui silabas, verbos ou acentos circunflexos? Como
chamar a atengdo monstro digital hipnotizado pelas telas piscantes e coloridas
dos computadores portateis para o grande quadro suspenso em uma parede de
cores opacas, inertes, e vazias? Correr? Fugir? Chorar? Irar-se? Censurar os
alunos que falam em alta velocidade aquela lingua estranha? Lancar janela a
fora seus devices e gatgets bipantes? Bater com o livro de gramatica da lingua
portuguesa sobre a mesa? Gritar D-I-G-R-A-F-O, soletradamente? Talvez nao

seja esta a reacao correta, ou pelo menos a mais sensata a se tomar diante da
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criatura bizarra com suas varias telas iconograficas, paginas HTTPs, emoticons,

@s e zumbidos binarios coletivos.

Agora, uma vez dominado o impeto imaginario de fuga covarde,
respiramos profundamente, caminhamos corajosamente entre os nativos
digitais, e sentamos, finalmente, em uma das cadeiras disponiveis no fundo da
sala. Subitamente, o primeiro a entrar é o professor Michael Monteiro Matos,
professor de fisica, jogador de videogames e entusiasta do RPG Maker, e, quem
dirlta, um imigrante digital. Ele puxa da mochila um celular, a criatura digital
humandide silencia-se, e lentamente vai desligando as telas piscantes de seus
smartphones e transformando-se em alunos curiosos, surpresos com o objeto

familiar que o professor MATOS segura nas maos.

Pergunta-se: qual € o primeiro passo que o professor imigrante digital
deve dar para aprender a ensinar com os games na sala de aula? "Acho que tem
gue comecar jogando. SO mesmo sentando, mexendo para poder ver. Jogando
vocé acaba aprendendo, e aprendendo vocé acaba... ah, isso aqui eu posso usar.
Tiro pela minha mae, ela tem um preconceito enorme de Whatsapp aquela
coisa todinha, celular.. Hoje em dia, (risos) toma dela! E aquela historia...
Comecou a usar! Entdo comegou a usar jogar entdo é que vai embora!” (MATOS,
2017).

Em seguida, entra o professor Raimundo Santana Bastos, o professor
Santana, empurrando uma pequena mesa de rodinhas, equipada com um
projetor multimidia e um notebook. =~ Outra interrogacdo: Que palavra o
senhor gostaria de deixar para outros professores que ainda nao tiveram
coragem de utilizar o data show e os livros digitais dentro da sala de aula?

Bastos responde: "Fazer um esforco pra comprar uma data show pra nao
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depender de data show de escola e baixar o material que a editora
disponibiliza. S6 baixar o material e muitos conteddos vai ganhar tempo. Por
exemplo, esse ano eu terminei ja estou fazendo revisao do livro nos vimos todo
o livro e se nado fosse usando no inicio o livro digital provavelmente nés nao
terlamos terminado o conteudo programado para a segunda série,
principalmente.” (BASTOS, 2017)

Finalmente, entra a professora Fauzia Roge Jordy, com um éculos de
Realidade Virtual (RV) e um cabo HDMI. JORDY se aproxima da mesa de
projecdo multimidia de BASTOS e conecta os 6culos de RV ao notebook. Surge
sobre o quadro branco, aquele mesmo, opaco, inerte e vazio, uma imagem
tridimensional de todos professores criativos e inovadores que contribuem com
o programa EMI (Ensino Médio Inovador), e entdo ouve-se a voz da professora
Jordy que diz: "Sim. Nossa, hoje a gente tem uma ferramenta maravilhosa né e
criativa. Eu acredito, porque através dela a gente pode desenvolver ndo sé essa
parte cognitiva como a questdo da criatividade. [...]JEu acho que é a informagao,
a comunicagao, a informacao a gente precisa ter e repassa-la também." (JORDY,
2017)

Os alunos levantam das cadeiras e aplaudem seus professores imigrantes
digitais. Em seguida correm para aprender com seus professores os segredos
das tecnologias da informagdo e comunicacao, nos livros digitais, nos games,
nos simuladores 3D de Realidade Virtual e juntos compartilham conhecimentos,
linguagens, duvidas, novos conceitos e ideias e projetam o futuro presente da

educagdo mediada pelas tecnologias digitais do século XXI.
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9 Consideracoes finais

Conforme observou-se anteriormente, a professora JORDY promove a
participacdo dos professores do PEMI do ponto de vista da webliteracia se
considerarmos a rede humana de colaborares do programa presente
localmente no colégio Frederico José. Enquanto que os professores MATOS e
BASTOS alinham suas praticas criativas e inovadoras relativas ao uso dos games
e TDICs na sala de aula com os pilares da webliteracia que dizem respeito a
leitura dos conteudos digitais off-line disponiveis localmente, no laboratério de
informatica, ou on-line através do acesso que BASTOS proporciona aos alunos
magistralmente através de sua estrutura moével de projecdo de conteudos
didaticos visuais, baseados em formato de livros digitais, adquirida com
recursos proprios. Resta ainda aos professores criativos e inovadores do PEMI
na escola Frederico José o desafio de desenvolver estratégias de aprendizagem
tecnologica que possibilitem aos professores e alunos escreverem seus proprios
codigos, produzirem seus proprios livros digitais, abrir seus proprios canais de
video e radio on-line programar seus proprios aplicativos em plataformas
moveis, e promoverem outras atividades criativas e inovadoras na direcao do
segundo pilar da webliteracia: a escrita, ou producdo de conteddos digitais
baseados em livros, sites, games, apps (aplicativos), vlogs e webcasts que se
constituem como recursos digitails de comunicacdo e expressao e de

aprendizagem e compartilhamento cultural.

Fica claro, portanto, que a equipe de professores do PEMI esta no
caminho certo rumo a uma ampliacao das atividades docentes suportadas por
recursos tecnologicos digitais necessarios a construcdao de uma cultura digital

escolar na qual a webliteracia possa ser plenamente alcangada por alunos e
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professores englobando seus trés pilares, ou eixos fundamentais: a leitura, a
escrita e a participacdo na construcao da Web. As dificuldades sao muitas, tanto
nos aspectos humanos, quanto técnicos e financeiros, mas é justamente neste
cenario que problematizagdes reais e virtuais que a criatividade encontra
material para inovar. Inovacdo ndo s6 no uso da tecnologia digital, mas
inovacdo na maneira como os seres humanos que se educam, choram, riem e
aprendem juntos se reinventam enquanto interagem através das TDICs e dos
games, reinventando, assim, a propria educagdo mediada pelas tecnologias
digitais enquanto desenvolvem coletivamente as habilidades para resolver
problemas, se comunicar, colaborar e criar neste novo e desafiador cenario

educacional cibercultural.

9.1 A contribuicio do método de historia oral para a pesquisa em TDICS e

games educativos

Um dos objetivos especificos desta pesquisa diz respeito ao
mapeamento dos games e TDICs utilizados pelos professores do programa
PEMI em suas aulas. Além disto, buscaram-se identificar as sensacoes,
motivacles, dificuldades e criticas a experiéncia didatica mediada pelas
tecnologias digitais a partir da analise das informagdes emergentes da narrativa
das lembrancas destes professores a partir dos dialogos degravados. Neste
sentido, a adogao da metodologia de historia oral contribuiu positivamente na
identificacdo destas tecnologias. Por exemplo, a partir da analise do texto
degravado da entrevista oral realizada com Bastos foi possivel identificar

03(trés) games classificados pelo educador como " (BASTOS, 2017): minecraft
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quéntico, spracergame e uma plataforma de games e simuladores de fisica

online escritos em linguagem Action Script.

Outro tesouro que apreendido a medida que a pesquisa avancava na
dura lida que é aprender a apreender o conhecimento de como se faz historia
oral na pratica, fol o respeito as pessoas, responsaveis pela materializacao das
fontes historicas e do corpus sonoro das fontes orais dos professores
entrevistados. Este respeito deveria sempre orientar o olhar investigativo e
sensibilidade racional e emocional dos pesquisadores de TDICs e games que
empregam o instrumento da histéria oral como técnica investigativa. Somente
depois que se encerra no interior do pesquisador um profundo confronto entre
seu espirito e seu intelecto é que a proposta de reinserir os sujeitos na historia
das tecnologias digitais ganham félego e forma. O fazer da disciplina de
historia oral uma pratica vivencial de pesquisagdo a partir de evidéncias orais
das experiéncias dos professores do PEMI com as TDICs e games exigiu que o
espirito deste pesquisador mediasse o trabalho de seu intelecto essencialmente
guiado pelo raciocinio logico formal durante todo o processo investigativo
decorrente desta pesquisa, afim de que fosse possivel analisar os textos das
entrevistas degravadas por um outro angulo, mais sensivel: o do educador

usuario humano das tecnologias digitais e dos games na escola.

Acostumados a escrever cédigos de programacgdao de software e de
utilizar o termo genérico wusuario para se referir aos usuarios das TDICs e dos
games, pesquisadores da area da informatica que migram para o campo da
pesquisa da educagdao precisam humildemente ouvir a voz de Fustel de
Coulanges que dizz “Onde faltam os monumentos escritos, deve a historia

demandar as linguas mortas ou seus segredos... Deve escrutar as fabulas, os
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mitos, os sonhos da imaginagdo.. Onde o homem passou, onde deixou
qualquer marca da sua vida e da sua inteligéncia, ai esta a historia”( Fustel de
Coulanges, 1901, p. 245).

Ao perceber que o objeto de estudo de sua pesquisa era historia oral e
gue enquanto tal deveria ser buscada além da dimenséao cibernética dos bits e
bytes, dentro da dimensdao das memorias coletivas e individuais dos proprios
sujeitos entrevistados, fez-se necessario um mergulho na parte mais
apaixonante do oficlo de um historiador que é segundo Febvre: "Toda uma
parte, e sem duvida a mais apaixonante do nosso trabalho de historiadores, ndo
consistira num esforgo constante para fazer falar as coisas mudas, para fazé-las
dizer o que elas por si proprias ndo dizem sobre os homens, sobre as
sociedades que as produziram, e para constituir, finalmente, entre elas, aquela
vasta rede de solidariedade e de entre ajuda que supre a auséncia do
documento escrito?” [Febvre, 1949, ed. 1953, p. 428].

Neste caso a pergunta o que o cédigo do programa de computador que
ensina pessoas deve ditar na tela ao usuario que busca ser ensinado por uma
maquina como se fosse uma pessoa? Deve ser substituida pelo pesquisador de
historia oral das tecnologias digitais por outra que indaga: o que se lembra da
experiéncia didatico pedagdgica vivida com as tecnologias e as linguagens

digitais o professor que educa pessoas como se ndo fossem maquinas?

Para concluir cabe aqui a orientacdo de uma especialista brasileira em
aprendizagem mediada por games, no tocante a importancia da historia oral na
busca por evidéncias cientificas no campo investigativo da psicologia cognitiva
relaclonada ao design de software e games com finalidades educacionais: "A

pratica baseada em evidéncias esta presente na area de salude e mais
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recentemente na area de educagao, mas, especialmente no Brasil, os
desavisados tendem a relaciona-la com abordagens experimentais. No cenario
das investigacdes que nascem no bojo das ciéncias humanas, a tradicdo é
valorizar as pesquisas de base qualitativa que se centram na "escuta sensivel"
dos sujeitos, utilizando instrumentos como as entrevistas em profundidade, as
observacdes, a analise de conteddos entre outros, ndo cabendo generalizacoes,
ja que a singularidade dos sujeitos e de suas percep¢des em torno do

fendmeno estudado deve ser revelada e respeitada. "(LYNN, 2016, p.10)

A escuta sensivel, exigiu além de atenta consulta bibliografica, em
relacdo a metodologia da Histéria Oral e do estudo da memdria coletiva e
individual dos professores entrevistados, do inicio ao fim da pesquisa uma
oportunidade Unica de desaprender, aprender e reaprender a pensar a
interacdo humano/humano e humanos/maquinas. Enquanto que em outras
abordagens metodoldgicas opta-se por calar os sujeitos humanos e dar voz
apenas aos objetos inumanos como computadores e os programas digitais que
neles estdo armazenados "[..] num esforco constante para fazer falar as coisas
mudas, para fazé-las dizer o que elas por si proprias ndo dizem sobre os
homens, sobre as sociedades que as produziram [...]" (FEBVRE, 1949, ed. 1953, p.
428), nesta pesquisa buscou-se inverter estes papéis, dando voz aqueles que
em geral ndo sao ouvidos antes, durante ou depois de encerrados certos
programas de inclusdo digital nas escolas, os professores. Ao adotar esta
estratégia investigativa, valorizando as vivéncias rememoradas pelos
professores entrevistados sobre o uso de TDICs e games na educacao, chegou-
se a conclusdo que na relagao professores x TDICs x Games x alunos, a voz dos

educadores deve ser além de considerada, respeitada em relacdo a que
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tecnologia digital € mais adequada ou ndo nos processos de ensinagem das

escolas do século XXI.
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