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Resumo

Este artigo tem por objetivo analisar a utilizagdo, por parte dos docentes, das tecnologias
digitais em sua pratica pedagdgica em uma instituicdo de Ensino Superior privada, de um
Curso de Licenciatura Pedagogia. Optou-se por uma investigacdo de cunho qualitativo, em
que os dados foram coletados em uma semana de planejamento em que 0s docentes tiveram a
tarefa de socializar préaticas que desenvolvem em sala de aula. A analise e a sistematizagéo
dos dados foram inspiradas na Andalise de Conteldo, em um carater qualitativo,

especificadamente os procedimentos de agrupamentos por meio de temas. Os resultados
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mostram que foi possivel compreender que os conhecimentos referentes aos diferentes usos
das tecnologias digitais nas praticas pedagdgicas, ainda ndo compde em completude o
conjunto de conhecimentos da comunidade profissional de docentes, mas esta em processo de
integracdo. Nesse sentido, é de extrema importancia que a instituicdo continue investindo na
formacdo continuada dos professores, com o intuito de promover inovacdes nas praticas
desenvolvidas em sala de aula.

Palavras-chave: Formagéo continuada de professores; Tecnologias digitais; Inovagdo em educacéo.

Abstract

The goal of paper was analyze how teachers of a Licenciatura Pedagogy Course, use the
digital technologies in their pedagogical practice in graduation. We chose a qualitative
research, in which the data were collected in a planning week in which the teachers had the
task of socializing practices that they develop in the classroom. The analysis and
systematization of the data was inspired by the Content Analysis, specifically the grouping
procedures by means of themes. The results show that it was possible to understand that the
knowledge regarding the different uses of digital technologies in pedagogical practices, still
does not fully complement the knowledge set of the professional community of teachers, but
is in the process of integration. Accordingly, it is extremely important that the institution
continue investing in the continuing education of teachers, with the purpose of promoting
innovations in the practices developed in the classroom.

Keywords: Continuing education of teachers; Digital technologies; Innovation in education

Resumen

En este estudio analizaremos cémo los docentes de una institucion privada de educacion
superior, de un Curso de Licenciatura en Pedagogia, utilizan las tecnologias digitales en su
practica pedagogica en la graduacién. Elegimos una investigacion cualitativa, en que los datos
se recopilaron en una semana de planificacion en la que los maestros tenian la tarea de
socializar las préacticas que desarrollan en el aula. El analisis y la sistematizacion de los datos
se inspiraron en el Analisis de contenido, especificamente los procedimientos de agrupacion
por medio de temas. Los resultados muestran que fue posible comprender que el
conocimiento sobre los diferentes usos de las tecnologias digitales en las practicas
pedagdgicas aun no complementa completamente el conjunto de conocimientos de la
comunidad profesional de docentes, pero se encuentra en proceso de integracion. En este

sentido, es extremadamente importante que la institucion continde invirtiendo en la educacion
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continua de los docentes, con el proposito de promover innovaciones en las practicas
desarrolladas en el aula.

Palabras clave: Formacion continuada de docentes; Tecnologias digitales; Innovacién en educacion.

1. Introducéo

As tecnologias digitais estdo cada vez mais presentes na vida das criancgas, brincar por
meios digitais se tornou uma atividade ludica e diaria. Por ser atrativo, os aplicativos e 0s
jogos educacionais estdo cada vez mais sendo utilizados com outros objetivos, indo além da
descontracdo. Diante desse contexto, interpretamos configurar um desafio ao professor que
leciona para essas criancas: estar conectado a cultura digital na qual seus alunos estdo imersos
e utilizar esse conhecimento para o trabalho em sala de aula.

As tecnologias digitais, em ambito educacional, tém o objetivo de proporcionar
situacOes de aprendizagem que contribuam cada vez mais para uma educacdo de qualidade,
ou seja, possibilitando experiéncias que corroboram para formacao integral dos alunos. Em
suma, configura-se uma tendéncia para a educacdo, em todos os seus ambitos e modalidades.

Observamos que nos Gltimos anos tem-se aumentado o interesse para a pesquisa em
educacédo que utiliza os jogos digitais e aplicativos educacionais como recursos de incentivo
as novas aprendizagens para os alunos (Barboza e Silva, 2014). Consequentemente, para 0
contexto do Curso de Licenciatura em Pedagogia, interpretamos que essa tematica é
promissora e necessaria uma vez que os futuros professores pedagogos lidardo com essa
tecnologia em sala de aula, quando forem professores.

De acordo com Kenski, Gozzi, Jorddo e Silva (2009, p. 224)

Desenvolver atividades colaborativas em ambientes virtuais de aprendizagem
pressupde a participacdo de todas as pessoas envolvidas no processo. Todas se
tornam atores ativos na medida em que compartilham suas experiéncias, pesquisas e
descobertas [...] E ele também quem planeja todo o processo, oferecendo condicdes
para que as atividades educacionais sejam desafiadoras e interessantes, de acordo
com o nivel e o perfil dos aprendentes. Para isso, a formacéo desse profissional deve
Ihe garantir condigdes para estar preparado para o novo, para lidar com as
diferencas, para a imprevisibilidade de um ambiente em que os alunos trazem,
frequentemente, novos assuntos e novas propostas de discussdes.

Diante desse contexto, temos indicios da relevancia de realizarmos investigacbes com
formadores de professores, pois consideramos assim como o autor que é ele que podera
planejar e promover tais atividade colaborativa, com trocas de experiéncia.

Além disso, cabe destacar que a presenca constante de tecnologias digitais moveis, que

estdo integradas aos celulares/smartphones e conectados a Internet 3G ou 4G no nosso dia a
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dia. E, muitas vezes, essas tecnologias, que estdo nas méos de muitos gestores, professores,
alunos e familias, agilizam o acesso as informagdes, a desenvolver projetos, a compartilhar
conhecimentos e estratégias, a tirar davidas, participar de discussdes, falar em publico, a
escrever melhor, entre outros. (MORAN, 2017, p.01)

Neste artigo, temos por objetivo analisar a utilizagdo, por parte dos docentes, das
tecnologias digitais em sua pratica pedagdgica em uma instituicdo de Ensino Superior
privada, de um Curso de Licenciatura Pedagogia. Tais propostas foram apresentadas em um
seminario de formacéao continuada, realizado no inicio do segundo semestre letivo de 2018.

Na sequéncia, apresentamos alguns apontamentos a respeito da importancia de abordar
as tecnologias digitais com objetivos educacionais para o curso de Licenciatura em
Pedagogia, seguida por assinalamentos a respeito dos procedimentos metodologicos e 0s

resultados obtidos. Finaliza-se o artigo com a apresentacdo das nossas consideracdes finais.

2. Alguns apontamentos sobre o Ensino Hibrido, Tecnologias Digitais e Formacéo

Continuada de Professores

As tecnologias digitais sdo acessiveis, instantdneas e podem ser utilizadas para o
aprendizado em qualquer lugar, hora ou formas. Ao ter um celular/smartphone ou tablete nas
maos, as criancas ja estardo preparadas para receber informacdes e aprender por meio dos
aplicativos e games.

Todavia, mesmo considerando tais possibilidades, estudos como os de Valente (2014,
p-142) nos mostram que “[...] as salas de aulas ainda tém a mesma estrutura e utilizam os
mesmos métodos usados na educacao do século XIX. [...] e o professor ocupa a posi¢do de
protagonista principal, detentor e transmissor da informagao”.

Nesse contexto, observamos que o uso de tecnologias digitais exige do professor uma
conduta de facilitador do processo de ensino e aprendizagem, tornando a aprendizagem mais
dindmica. Dessa forma, esse educador assume a funcdo de mediador, articulador, critico e
criativo, provocando situagbes de ensino que desenvolve a autonomia dos alunos,
promovendo a tomada de decisdo, desenvolvimento do pensamento critico e a construcéo do
conhecimento (BENHENS, 1999). Além disso, 0 educador precisa também ponderar sobre a
forma como ocorrera tal uso, sobre essa tematica, Lévy (1999, p.163), sinaliza que ndo

[...] se trata de usar as tecnologias a qualquer custo, mas sim de acompanhar
consciente e deliberadamente uma mudanga de civilizagdo que questiona
profundamente as formas institucionais, as mentalidades e a cultura dos sistemas
educacionais tradicionais e, sobretudo os papéis de professor e de aluno.
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Assim, o desafio se torna a criar ambientes que favoregam a acdo educacional de
modo a levar em conta esse cenario atual. Sobre essa tematica Valente, (2014, p. 144)
descreve algumas caracteristicas desses ambientes e de quais seriam as compreensdes

necessarias ao professor. Segundo o autor:

A acdo educacional consiste [...] em auxiliar o aprendiz, de modo que a construcéo
de conhecimento possa acontecer. Isso implica criar ambientes de aprendizagem
onde haja tantos aspectos da transmissdo de informacdo quanto de construcdo, no
sentido da significacdo ou da apropriacdo de informacdo. [...] Se tais tecnologias néo
forem compreendidas com um foco educacional, ndo sera, simplesmente, 0 seu uso
que ira auxiliar o aprendiz na construcdo do conhecimento.

Assim, diante desse cendrio, é necessario que os professores estejam preparados para
atuar com esses recursos digitais e sejam criativos em suas aulas. Dessa forma,
compreendemos o papel fundamental da formacdo continuada de professores, contexto no
qual os dados deste artigo foram coletados. Consideramos importante preparar o professor
para as mudancas da sociedade e reconfigurac@es de sua préatica diante demandas emergentes,
seja na maneira como realizam suas préaticas profissionais, seja por meio de atividades e
preparacdo para o estudo de como se configuram as metodologias para outras modalidades de
ensino. Assim, compartilhamos com as ideias de Imbernon (2011, p.15) quando discute o

papel da formacéo docente. Para o autor

[...] a formacdo assume um papel que transcende o ensino que pretende uma mera
atualizagdo cientifica, pedagogica e didatica e se transformam na possibilidade de
criar espagos de participacdo, reflexdo e formacéo para que a pessoas aprendam e se
adaptem para poder conviver com a mudanga e a incerteza. Enfatiza-se mais a
aprendizagem das pessoas e as maneiras de torna-la possivel que o ensino e o fato de
alguém (supondo-se a ignoréncia do outro) esclarecer e servir de formador ou
formadora.

Conforme Moran, Masetto e Behrens (2000), ndo existe um modo exato para a
utilizacdo das tecnologias digitais, pois cada professor escolhe uma maneira de aborda-las
com os alunos, de forma a auxiliar no aprendizado. Hoje o professor, principalmente o
pedagogo, tem que se preparar para enfrentar os novos paradigmas do ensino e deixara de ser
0 Unico transmissor de conhecimento, constituindo-se o mediador, 0 motivador e orientador
do aprendizado. Segundo Behar, (2013, p.215) “(...) os professores devem reconhecer que
esses saberes estdo em constante construgdo e ser capazes de refletir sobre si mesmos e sobre
sua pratica educacional e pedagdgica, reconhecendo a importancia da constante atualizagdo. ”

De acordo com 0 mesmo autor, 0s

[...] imigrantes e colonizadores digitais podem ser encontrados com frequéncia nas
escolas [...]. Alguns deles acreditam que seus alunos ndo aprendem ao assistir
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televisdo, escutar masica ou navegar na web. [...] as criangas de hoje sdo ativas e
esse autdbnomas por estarem imersas em uma cultura de consumo, 0 que contrasta
com a passividade que € exigida na escola (BEHAR, 2013, p. 213).

Diante desse cenario, acreditamos que uma forma para contrapor esse modelo, poderia
ser pensar na utilizacdo da modalidade do Ensino Hibrido, o qual, de acordo com Horn e
Staker (2015, Locais do Kindle 1287-1289), refere-se a “[...] qualquer programa educacional
formal no qual um estudante aprende, pelo menos em parte, por meio do ensino on-line, com
algum elemento de controle do estudante sobre o tempo, o lugar, o caminho e/ ou o ritmo”.

Um modelo para o desenvolvimento do Ensino Hibrido é a sala de aula invertida, em
que se procura transferir do professor o protagonismo e atribui-lo ao aluno, promovendo uma
aula com mais dinamismo, acrescentado pelo uso das tecnologias digitais. Ou seja, tem-se ao
aluno uma atribuicdo maior a gestdo do seu conhecimento e maior liberdade para aprender, de
acordo com seu tempo.

E de extrema importancia que, durante a formacdo inicial do pedagogo, sejam
realizadas praticas docentes fundamentadas em novas modalidades e metodologias de ensino.
Nesse sentido, uma possibilidade de inovar a préatica do professor do Curso de Pedagogia,

seria desenvolver um trabalho com o modelo de sala de aula invertida.

Em uma sala de aula invertida, os estudantes tém licdes ou palestras on-line de
forma independente, seja em casa, seja durante um periodo de realizagdo de tarefas.
O tempo na sala de aula, anteriormente reservado para instrugdes do professor, €, em
vez disso, gasto no que costumamos chamar de “licdo de casa”, com os professores
fornecendo assisténcia quando necessario (STAKER; HORN. Locais do Kindle
1458-1461).

Sob nosso ponto de vista, por meio da utilizacdo dessa modelo de ensino, o formador
de professor pode realizar tarefas que mostre aos futuros pedagogos como dominar essas
tecnologias, pensando em utiliza-las em préticas educacionais.

Interpretamos, de acordo com Behar, que as criancas as quais 0s Pedagogos
encontrardo nas salas de aula sdo os nativos digitais, 0 que nos mostra um grande desafio para
a area de Educacéo e Ensino, pois teremos que ensinar um grupo de individuos que aprendem
de forma diferente a que noOs aprendemos, ou seja, a formacdo docente ambiental®
(CARVALHO; PEREZ, 1998) ndo mais se configura um porto seguro para reproduzirmos em
situagdes conflituosas da sala de aula. Assim sendo, é necessario que, no ambito da formacao
continuada, os formadores de professores sejam preparados para abordar em suas aulas

exemplos de como utilizar as tecnologias digitais, de modo a se configurar uma cultura no

1 Carvalho e Pérez (1998), denominam por formagdo ambiental, a formagéo incidental que os docentes tiveram
quando ocuparam os bancos escolares.
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Curso de Licenciatura em Pedagogia, para que os professores em formagdo possam ja se
ambientar com as tecnologias digitais e utilizar em sua prética profissional no futuro.

Na sequéncia, apresentaremos os procedimentos metodologicos deste artigo.

3. Percurso metodologico

Segundo Gil (2007), os métodos de estudo de caso possibilitam um estudo profundo e
exaustivo de um ou poucos objetos, de tal forma que possa produzir conhecimento amplo e
aprofundado sobre o objeto em estudo. Permite, também, que o fenémeno seja estudado com
base em situacBes contemporaneas, que estejam acontecendo, ou em situacfes que ja
ocorreram.

Dessa forma, compreendemos, fundamentados em Jupp (2006), esta investigacdo vem

a configurar um estudo de caso. De acordo com o autor, trata-se de uma

[...] abordagem que utiliza uma investigagdo aprofundada de um ou mais exemplos
de um fendmeno social atual, utilizando uma variedade de fontes de dados. Um
"caso" pode ser uma pessoa individual, um evento ou uma atividade social, grupo,
organizagao ou instituicdo (JUPP, 2006, p. 20, Traducdo Nossa)?.

Nesse sentido, interpretamos que os docentes investigados estdo imersos em um
contexto profissional em que o Ensino Hibrido e as tecnologias digitais sdo pautas de politicas
institucionais, 0 que torna emergente a analise de como os docentes utilizam essas
ferramentas nessa modalidade de ensino, fornecendo informacdes sobre as contribuicdes dos
cursos de formacéo continuada na préatica do docente, configurando, assim, um caso.

A pesquisa foi realizada em uma IES (Instituicdo de Ensino Superior) privada, na
regido central de Goiés, participaram quatro professores do curso de Pedagogia, sendo dois
deles formados em Letras e Pedagogia. Cabe salientar que o contexto de formacéo continuada
ao qual os docentes participaram, teve por objetivo discutir metodologias ativas, aplicativos,
sala de aula invertida e a gameficacdo3 em sala de aula.

No ano de 2018, a direcdo da IES sentiu a necessidade de mudar a modalidade de

ensino, com foco no desenvolvimento da autonomia do aluno, com foco no mercado de

2 «An approach that uses in-depth investigation of one or more examples of a current social phenomenon,
utilizing a variety of sources of data. A ‘case’ can be an individual person, na event, or a social activity, group,
organization or institution (JUPP, 2006, p.20)”.

3 Fardo (2013), fundamentando-se em Kapp, diz que a gameficagéo refere-se a utilizacdo de elementos dos
games em contextos fora dos games, com o objetivo de motivar os sujeitos a acdo, auxiliando o levantamento de
hipoteses e resolucédo de problemas, promovendo aprendizagens. Sobre os elementos dos games, 0 mesmo autor
destaca que se utilizam aspectos mecanicos, estratégias, bem como formas de estruturar o pensamento.
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trabalho, e passou a fundamentar os cursos de graduacdo no Ensino Hibrido,
especificadamente no modelo da sala de aula invertida. Além de possibilitar contextos de
formacéo continuada para os docentes, houve a necessidade de fomentar o uso das tecnologias
digitais, passando a inseri-las na cultura da instituicdo. Nesse sentido, especificadamente para
0 Curso de Licenciatura em Pedagogia, os aplicativos e jogos com vies educativos se
tornaram parte do cotidiano escolar, sendo utilizados em diversas préaticas nas disciplinas do
curso. Cabe destacar que a IES esta cada vez mais imersa na era tecnologica e tem que
garantir que seus professores utilizem as tecnologias digitais no processo de ensino e de
aprendizagem, formando profissionais da area de Educagdo capazes de utilizar essas

tecnologias em suas préaticas no futuro.

[...Jvivenciamos a transic¢do da Era da Informagao para a Era do Conhecimento, onde
a tecnologia possibilita a expressdo de novas atividades, novos formatos de interacéo
social, ampliacdo dos locais, formatos e estrutura do processo de ensino e
aprendizagem, ampliando a percepcéo da sala de aula e da interacdo aluno-professor
e aluno- aluno, adequando-a a necessidade do mercado (SABOIA, 2013, p. 03).

O encontro de formagéo continuada foi realizado em duas etapas, a primeira referiu-se
a apresentacdo das possibilidades de jogos, plataformas e meios de inserir a tecnologia nas
disciplinas. Dessa forma, foi realizada uma reunido na qual a direcdo e coordenadores
apresentaram os seguintes videos “Peixes ndo sobem em arvores!4” e “Thymus — Natura:
contexto de Mundo5”, os dois videos apresentam a necessidade de mudangas.

Na segunda etapa, foi realizado um seminario para os professores pedagogos, com o
objetivo de que cada participante pudesse apresentar sua proposta de planejamento, visando
destacar a importancia do uso das tecnologias digitais nas atividades realizadas no curso de
graduacdo. Como critério de recorte, analisamos apenas a apresentacao de quatro professores
do Curso de Pedagogia.

Os dados foram coletados seguindo os procedimentos éticos, explicitando aos
participantes os objetivos da pesquisa e coletando a assinatura no termo de consentimento
livre e esclarecido. Para a interpretacdo dos dados, utilizou-se inspira¢cdes na Anélise de

Conteldo. Cabe destacar que a compreendemos da mesma forma que faz Bardin (2016, p.16).

Definitivamente, o terreno, o funcionamento e o objetivo da anélise de conteldo
podem resumir-se da seguinte maneira: atualmente, e de modo geral, designa sob o
termo de anélise de contetdo:

Um conjunto de técnicas de analise das comunicagbes visando obter por
procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo do conteldo das mensagens

4 Melhores informagdes em:< https://www.youtube.com/watch?v=ERi-6EZ-9tA> Acesso em 10 jun. 2019.

5> Melhores informagGes em: <https://www.youtube.com/watch?v=EdPS5LjT6Ts> Acesso em 10 jun. 2019.
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indicadores (quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia de conhecimentos
relativos as condigdes de produgao/ recepcéo (variaveis inferidas) dessas mensagens.

ApOs assistir as apresentacdes, realizamos anotages em um diario de campo,
destacando nossas impressdes e questionamentos que foram realizados na sequéncia. Cabe
destacar que esse caderno foi consultado em todo movimento interpretativo desencadeado.

Participaram desta pesquisa quatro docentes, sendo trés do sexo feminino e um do
sexo masculino, ambos os docentes ultrapassam seis anos de atuagdo no Ensino Superior. Por
motivos de discricdo, omitimos 0s homes dos participantes, tratando-os por meio de codigos,
como, por exemplo: PRP1, PRP2, PRP3 e PRP4. Cabe destacar que PRP refere-se ao
professor, seguido por uma variacdo numérica, do participantel até o participante 4.

Na sequéncia, apresentamos e discutimos os resultados das interpretacdes dos dados.

4. Resultados e Discussoes

Diante das modificacdes das estratégias de formacdo profissional promovidas pela
IES, com vista a formar um profissional autbnomo, gestor de seu conhecimento, especialista
em resolver problemas que demandam da préatica profissional. Fez-se necessario mudar a
maneira como 0s processos de ensino e aprendizagem se configuraram nos cursos de
graduacdo, atribuindo ao aluno um protagonismo maior na construcdo de seu conhecimento,
bem como contextualizar os contetidos por meio da fundamentacdo em problemas com lastros
com a realidade profissional.

Ao optar pelo Ensino Hibrido, especificadamente a sala de aula invertida, foram
atribuidas as tecnologias digitais, que ja estavam presentes na sala de aula, novos papéis, ou
seja, de auxiliares, as tecnologias passaram a ocupar o papel de mediadoras de momentos de
preparacdo e revisdo dos encontros presenciais. Diante desse contexto, analisaremos como 0s
professores relatam utilizar e conceituam as tecnologias digitais em suas praticas, pois, sob
nosso ponto de vista, essas praticas interferem diretamente na cultura da instituicéo.

Ao analisar as notas de campo a respeito da apresentacdo, observamos que os quatro
docentes, mesmo informando que utilizam as tecnologias digitais em sala de aula,
apresentaram dificuldades e insegurancga ao expor as atividades que envolviam esses recursos,
principalmente na manipulagéo e explicitagdo dos objetivos educacionais das ferramentas.

O participante PRP3, por exemplo, socializou suas préaticas utilizando o Powerpoint,
limitando sua acdo a leitura dos slides. Interpretamos que o PRP3 ndo compreendeu o

principal propdsito da apresentacdo seria a trocar de experiéncias entre os participantes. Ja o
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PRP2 discutiu um pouco mais sua experiéncia e salientou que o maior desafio foi despertar o
interesse dos alunos para a realizagdo das tarefas, mas, ao justificar sua escolha mostrou
fragilidades na compreensdo da relevancia desse tipo de proposta uma vez que, segundo esse
participante, para o uso de tecnologias digitais mobiles é necessario ter boa conexdo a
Internet.

Encontramos em Moran, (2012, p. 4), afirmacdo que nos mostra a dificuldade que
temos para integrar as tecnologias digitais em sala de aula “As tecnologias fazem parte do
nosso mundo, nos ajudam, mas ainda precisamos experimentar muito para encontrar
caminhos de integragcdo que nos permitam avangos Significativos na escola [...]”. Nesse
sentido, interpretamos, diante do contexto institucional, o professor deve ir além do despertar
o interesse do aluno para o uso das tecnologias, pois sua funcdo esta na introducéo e
materializacdo do uso das tecnologias na cultura da instituicéo.

O participante PRP3 demonstrou-se nervoso ao final da sua apresentacdo,
principalmente, quando foi questionado sobre a dificuldade ao manipular e dialogar a respeito
das tecnologias digitais apresentadas. Em contrapartida, o professor inquerido salientou nédo
ter compreendido a tarefa e ressaltou que ndo ha uma unido entre o grupo de docentes e que
seria importante para a sua formacdo uma atitude mais colaborativa.

Interpretamos que a emergéncia assinalada pelo docente vem ao encontro da
justificativa da proposta do seminario de socializacdo de praticas envolvendo tecnologias, o
que se configura um indicador para que essa proposta se torne cada vez mais corriqueira na
instituicdo. Resgatando de Schoén (2000, p.37), o conceito de comunidade profissional,
compreendemos que esse grupo de participantes

também compartilham um corpo de conhecimento profissional explicito e
organizado mais ou menos sistematicamente [...] o conjunto de valores, preferéncias
e normas em termos dos quais elas compreendem situagBes praticas, formulem
objetivos e diretrizes para a acdo e determinam o que constitui uma conduta
profissional aceitavel.

Nessa perspectiva, consideramos que a reflexdo ocorrida em eventos como esse, aliada
a realizacdo de um trabalho colaborativo pode trazer implicacdes para o desenvolvimento
profissional do professor que sob o ponto de vista de Day (2001, p.19) implica na
aprendizagem ocorrida normalmente por meio dessa combinacdo “[...] da reflexdo, da
experimentacao e do dialogo com outras pessoas”.

Diante desse contexto, o desafio que emerge para a equipe de gestores dessa
instituicdo € possibilitar mecanismos para que o0 uso das tecnologias digitais,
especificadamente os aplicativos e jogos com viés educacional, seja um conhecimento

pertencente a comunidade profissional, fazendo parte da cultura dessa instituicdo de forma
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que favorecga o desenvolvimento profissional dos seus professores. E a formagdo continuada
de professores — realizada por meio das palestras e seminarios de socializacdo de préaticas —
um meio que interpretamos para atender essa demanda do contexto da IES.

Interpretamos que, ao proporcionar a construcao dos conhecimentos tedricos e espagos
para o desenvolvimento de reflexdes, socializagdo e debate de préticas pedagdgicas, estamos
contribuindo para com a formagéo do professor, que pode acarretar em mudangas em suas
atitudes e promover o seu proprio letramento digital. “Assim, o professor podera compreender
que o aperfeicoamento de suas competéncias associadas as praticas letradas € constante e deve
acompanhar o continuo desenvolvimento das ferramentas que as suportam” (BEHAR, 2013,
p. 221).

Em relacdo aos participantes PRP1 e PRP4 em suas apresentacdes, ambos, mostraram
diversas possibilidades de utilizacdo das tecnologias em sala de aula, principalmente, os
games educacionais. Ao finalizar as suas apresentacdes ainda realizaram um questionario
utilizando a o aplicativo kahoot6.

Interpretamos, diante dessa descri¢do, que uma parte dos docentes demonstraram
conhecer as tecnologias digitais e foram além das praticas e aplicativos abordados no contexto
de formac&o continuada. Interpretamos esse fato como um indicio de autonomia docente, pois
os professores sairam de sua zona de conforto e se aventuraram em conhecer novos recursos e
utiliza-los em suas praticas.

Essa situacdo pode ser compreendida, em termos de Schon (2000, p.37), como o

processo de conhecer-na-ag¢do. De acordo com o autor, conhecer-na-agéo

[...] tem suas raizes no contexto social e institucionalmente estruturado do qual
compartilha uma comunidade de profissionais. Conhecer-na-pratica é exercitado
nos ambientes institucionais particulares da profissdo, organizados em termos de
suas unidades de atividades caracteristicas e seus tipos familiares de situacdes
praticas e limitado ou facilitado por seu corpo comum de conhecimento profissional
e seu sistema apreciativo.

Nesse sentido, esse processo aqui analisado o qual buscou a ampliagdo do
conhecimento construido pelos professores, em relagdo as praticas pedagdgicas que
desenvolvem, mediadas por tecnologias digitais, constituiu-se no contexto institucional de
reflexdo sobre a acdo como uma ferramenta a mais para ampliar o processo de conhecer-na-

acdo (Schon, 2000). Dessa forma, é de extrema importancia que a instituicao leve o professor

® De acordo com 0 Romio e Paiva (2017, p.91), o “Kahoot, disponivel em <http://www.kahoot.it> é uma
plataforma educacional gratuita desenvolvida por pesquisadores da Universidade de Ciéncia e Tecnologia
Norueguesa (NTNU), que possibilita elaborar e jogar quizzes em grupos de forma sincrona, disponibilizando
uma aula recreativa e competitiva”.
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a planejar suas aulas com tecnologias e, com autonomia, procure recursos digitais que mais se
adéquem aos objetivos e metas tracadas para a aprendizagem dos alunos. Em suma, a cada
aula, os professores, que compde a comunidade de docentes da instituicdo, inserem juntos as
tecnologias digitais em sua préatica e, concomitantemente, promovem uma mudanca na cultura

institucional, contribuindo para a efetivagdo da missao e valores tracados pela gestdo da IES.

5. Considerac0es Finais

Neste artigo, nosso objetivo foi analisar como docentes de uma instituicdo de Ensino
Superior privada, de um curso de Pedagogia, utilizam e conceituam o papel das tecnologias
digitais em sua préatica. Dos quatro docentes analisados, percebemos que dois apresentaram
dificuldades ao demonstrar suas praticas, enquanto dois foram além do esperado pelo gestor,
abordando tecnologias até entdo desconhecidas.

Interpretamos que uma das justificativas da realizagdo de um seminério de
socializacdo de praticas, mediadas por tecnologias digitais, foi decorrente de uma mudanca de
modalidade de ensino realizada pela Instituicdo, em que o Ensino Hibrido, especificadamente
a sala de aula invertida. Consequentemente, as tecnologias digitais assumiram outros papeis,
sendo o meio de aprendizagem das atividades desenvolvidas nas disciplinas antes e ap6s a
aula presencial.

Nesse sentido, foi de extrema urgéncia para o gestor da IES inserir, aos conhecimentos
profissionais advindos da comunidade docente do Curso de Licenciatura em Pedagogia,
praticas e formas diferenciadas de manipular e aplicar tarefas por meio de aplicativos e jogos
com viés educacional, e um dos meios escolhidos para a realizacdo da formacdo continuada
do corpo docente foi a realizacdo de um seminario de socializacao de praticas.

De acordo com a conduta dos participantes investigados, interpretamos que 0s
conhecimentos referentes ao uso das tecnologias digitais nas aulas da graduacdo estdo em
processo de construcdo e, aos poucos, fardo parte do conjunto de conhecimentos, normas e
praticas que compdes o conhecimento profissional da comunidade docente.

Assumimos como indicador dessa afirmacgdo, o fato do participante —PRP3 —
apresentar dificuldades em seus seminarios. Todavia, os participantes, PRP1 e PRP4, nos
surpreenderam, indo além do que foi solicitado, o que compreendemos como indicios de

autonomia docente.
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Diante da analise dos dados, podemos considerar que o seminario pode ter favoreciso
o processo reflexivo’, mas identificou também a necessidade de ir além desse seminario e
oferecer mais espacos que favorecam a reflexdo sobre a pratica e/ou um curso de formacao,
sobretudo para os professores pedagogos da instituicdo, sintam-se inseridos no contexto
tecnoldgico abordando os aplicativos e plataformas de tecnologias e games educacionais.

E de extrema importancia que o docente escolha tecnologias adequadas para cada
processo, curso, espaco, investigando as melhores formas de utilizacdo das tecnologias para
0s processos de ensino e aprendizagem, assumindo como critério para essa selecdo os
objetivos de aprendizagem para cada conjunto de conteidos abordados.

O panorama apresentado neste artigo, mostra que estamos em transformacéo, que a
utilizacdo de tecnologias em salas de aula faz-se necessario, pela demanda da prépria
sociedade e mercado de trabalho. Assim, € necessario que as IES esteja preparada para
investir em processos formativos para os docentes, seja por meio da troca de experiéncias,
reflexGes coletivas ou por meio da formacao continuada e, assim, prepara-los para as insercdo
e integracdo das tecnologias no processo de ensino e de aprendizagem.

Em suma, compreendemos que € necessario repensar o modelo de formacdo de
professores e pedagogos, enfatizando como se pode desenvolver novas formas de
aprendizagem por meio das tecnologias digitais. Dessa forma, nos cabe refletir sobre um
processso formativo que proporcione ao professor ser capaz de inovar8 em sala de aula,
assumindo o contetdo como veiculo para a construcdo de uma sociedade outra, modoficada
pelas mudancas de condutas, valores, praticas e conhecimentos, advindos do efeito da

insercdo das tecnologias digitais no nosso modo de viver.
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