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RESUMO

Refletir sobre a cultura digital enquanto pressuposto a formacdo cidada da crianca é a abordagem
apresentada nesse artigo, destacando-se a relevancia da elaboragdo de projetos curriculares e mudangas
comportamentais sobre a praxis a fim de atender as necessidades da crianca da era digital. O objetivo
da pesquisa consiste em tomar ciéncia sobre a percepcdo docente, nas diferentes modalidades de
ensino, quanto as inferéncias da cultura digital no desenvolvimento institucional. A fundamentacdo
tedrica foi embasada em Coscarelli e Ribeiro (2014), Gomez (2015), Moran (2019) e Zednik (2020)
gue contribuiram com a breve contextualizacdo, sendo a pesquisa aplicada a 20 (vinte) docentes que
responderam a um questionario com 7(sete) perguntas objetivas e 2 (duas) subjetivas, possibilitando
posterior tabulacdo e discussdo dos resultados.

Palavras-chave: Cultura Digital, Projeto Curricular, Projeto Pedagdgico.

INTRODUCAO

Vivenciando-se um momento de profundas transformacdes sociais pos-pandemia, a
area educacional vem suscitando uma nova postura docente ao que diz respeito aos objetivos
de aprendizagem contidos na BNCC, bem como pelas experiéncias vivenciadas no em
momento pandémico onde o uso dos recursos tecnoldgicos superou todas as formas possiveis
de dar continuidade ao cumprimento curricular no periodo em quest&o.

Sendo reconhecido o momento vigente como “Era pds digital”, torna-se inapropriado

que as instituicbes de ensino se mantenham presas a uma pratica que nao desperte o interesse
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da crianca e tampouco desafie ddcentesf“é“’“éﬂperar suas possiveis limitacdes ao
desenvolvimento de a¢des inovadoras a promocao do pleno desenvolvimento.

Outrossim, importa refletir sobre como a cultura digital infere diretamente na
formacéo cidada da crianga, sobre como docentes vislumbram tal possibilidade, bem como as
ferramentas tecnoldgicas ocupam espagos em praticas atuais, ainda que muitos encontrem

algumas dificuldades quanto ao manuseio de diferentes ferramentas tecnolégicas.
METODOLOGIA

Utilizou-se como proposta de verificacdo da abordagem um questionario com 7
(sete) perguntas objetivas e 2 (duas) subjetivas, elaborado via Google Form e encaminhado a
20 (vinte) docentes de uma instituicdo publica municipal que responderam de forma aleatdria,
gerando gréficos apresentados ao longo desta producéo.

A tabulacdo dos dados decorreu em forma de porcentagem e elaboracdo de graficos
cujos resultados estdo apresentados ao longo desse artigo e oportunizam uma leitura reflexiva,
concomitante a pesquisa bibliogréfica com fins a referendar a discusséo, permitindo, ainda,

expressar opinido nas consideragdes finais.
REFERENCIAL TEORICO

A Base Nacional Comum Curricular — BNCC — determina que a cultura digital
consiste em uma das 10 competéncias essenciais ao desenvolvimento da pessoa estudante
com fins a lhes garantir um futuro no mercado de trabalho, inserindo o uso das diferentes
tecnologias digitais em seu processo de formacao humana.

Especificamente sobre o uso das diferentes tecnologias digitais, a Competéncia 5 da
BNCC, determina a importancia da pessoa estudante “Compreender, utilizar e criar
tecnologias digitais de informacéo e comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e
ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo
e autoria na vida pessoal e coletiva” (BRASIL, 2020).

Ainda sob a égide da BNCC (2020, p. 61), € importante considerar que “[...] a cultura
digital tem promovido mudancas significativas nas sociedades contemporéneas. Em
decorréncia do avanco e da multiplicacdo das tecnologias de informacdo e comunicacao e do

crescente acesso a elas pela maior disponibilidade de computadores, telefones celulares,
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tablets e afins, os estudantes estdo dinamicaménte‘inseridos nessa cultura, ndo somente como
consumidores”.

Assistir televisdo, usar o telefone celular, movimentar contas bancarias, verificar
multas de transito, comprar produtos, trocar e-mails com pessoas que estdo no outro lado do
planeta, bem como pesquisar na enciclopédia Wikipedia e estudar a distancia sdo hoje
atividades cotidianas no mundo inteiro e também no Brasil. (Cadernos Pedagogicos, 2018, p.
11)

A maioria das criangas e jovens apresentam amplo dominio do uso das tecnologias
sem quaisquer ensinamentos precedentes, apenas manipulando o que lhes é permitido,
descobrindo ferramentas diversas e, em alguns casos, desenvolvendo/criando seus proprios
conteddos, tornando-se protagonistas dessa cultura digital na Sociedade da Informacéo, sendo
tais comportamentos confrontados com as experiéncias educacionais.

Segundo Pereira apud Coscarelli e Ribeiro (2014, p. 14), “A maioria dos problemas
que as institui¢cbes de ensino na Sociedade da Informacao irdo enfrentar € comum as todas as
instituicdes, ndo somente no Brasil, mas em todo 0 mundo”, referindo-se a excluséo digital,
visto que ha um significativo nimero de pessoas/alunos que ainda sdo considerados
“analfabetos digitais”.

Tudo isso porque as mudancas decorrentes dos avangos tecnoldgicos afetam a todos e
sua acessibilidade ndo chega em igual proporcdo, deixando parte da populacédo ausente desse
processo de inclusdo digital, visto ser “A internet é a tecnologia que mais rapidamente se
infiltrou na sociedade na historia da humanidade”. (GOMEZ, 2015, p. 17)

Sdo milhdes de informagbes compartilhadas em questdo de segundos, sdo suportes
operacionais que surgem da noite ao dia, superando e sendo superados; aplicativos variados
que contemplam todas as areas do mercado, inclusive a Educacdo cuja mudanca cultural
emerge sobre a praxis. Logo, “A cultura digital significa [...] uma reestruturacdo do que
entendemos por conhecimento, das fontes e dos critérios de verdade, bem como dos sujeitos
autorizados e reconhecidos como produtores de conhecimento.” (GOMEZ, 2015, p. 23).

Sob esse viés, faz-se necessario o desenvolvimento de projetos curriculares
considerando os efeitos que a tecnologia exerce nessa Sociedade da Informacdo, a comegar
pela Educacdo Infantil onde as criangas pequenas e bem pequenas sdo inseridas no universo
letrado de forma dindmica, criativa, por meio das intera¢cBes e brincadeiras. Outrossim, as
possibilidades de acesso as programacdes infantis por meio de celulares, televisdo e
computadores, sob a permissao de seus pais, sao sinais de como lhes é facil manipular tais

meios de comunicacao.
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Para Gémez (2015, p. 25), “E possivel“afirmar que a vida cotidiana das novas
geracdes, sobretudo dos jovens, configura-se mediada pelas redes sociais virtuais, que
induzem novos estilos de vida, de processamento de informacéo, de intercadmbio, de expressao
e de acdo.”

Pode-se afirmar que o autor supracitado esteja convocando a escola a desenvolver
propostas pedagdgicas e curriculares baseadas no desenvolvimento da educacdo
digital/tecnoldgica visto que “[...] a tecnologia [...] € parte do processo educativo e ndo deve
ser tratada isoladamente.” (RIBEIRO, 2014, p. 91)

N&o se pode mais distanciar os recursos tecnoldgicos da praxis; principalmente
guando, em meio a uma pandemia, jA se experienciou quao importante é sua utilizacéo,
enquanto unico meio possivel, a dar continuidade a um processo educativo. E momento para
agregar a experiéncia e usa-la a favor do desenvolvimento pleno da crianca/jovem, de forma
criativa, incentivadora, dindmica, de forma que estes se sintam parte do processo de
ressignificacdo dos conhecimentos.

Para tanto, os projetos educacionais precisam ser planejados sob a égide de uma
consciéncia pedagodgica que possibilite a formacgéo do ser cidaddo, capaz de atuar com olhar
critico, reflexivo, cientifico. Nas palavras de Zednik (2020, p. 23), “A escola é um organismo
naturalmente vivo, dinamico e todos os seus interessados (stakeholders) tem de aprender a
pensar e organizar a escola ante a nova realidade tecnoldgica, promovendo um espago para a
reflexdo e atividades criativas”.

Ribeiro (2014, p. 91), é determinante ao afirmar que “[...] um projeto de educacdo
tecnoldgica precisa ter intencionalidade e respaldo tedrico. [...] deve preocupar-se com a
formacdo do cidaddo, pensando-o enquanto ser critico, reflexivo, consciente e competente,
sem deixar de pensar na escola enquanto célula da sociedade”.

Corrobora com o proposto pela BNCC (2020, p. 83) ao certificar sobre a importancia
de “[...] uma formacdo que contempla a produgdo do conhecimento e da pesquisa; 0 exercicio
da cidadania que envolve, por exemplo, a condicdo de se inteirar dos fatos do mundo e opinar
sobre eles, [...]”

Implica dizer que ndo basta somente utilizar os recursos digitais/tecnologicos para o
desenvolvimento de um procedimento, uma explanacdo de atividades; mas, sim, utiliza-los
com intencionalidade pedagdgica e cientifica, pois 0 objetivo ndo seria ensinar 0 seu uso e

sim como este pode contribuir a construgéo e ressignificacdo de novos conceitos.
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Moran (2019, p. 39) enfatiza que “I“\*Ia““’aifr‘endizagem por projetos, os alunos se
envolvem com tarefas e desafios para resolver um problema ou desenvolver um projeto que
também tenha ligacdo com sua vida fora da sala”.

Subentende-se que o projeto pedagogico digital possibilita a formacdo de uma cultura
digital cidada, pois o aluno se sente desafiado a pensar a partir da coletividade, onde os
problemas surgem de suas realidades, situacdes cotidianas para as quais se buscam solucdes e
0 papel docente sai da condicdo de transmissor de conhecimento para a de “professor
curador”, facilitador, ajudando em um processo de ensino e aprendizagem mais significativos.
(Zednik, 2020).

Atuando desta forma, o docente da era digital, cumpre o estabelecido pela BNCC,
enquanto Competéncia 2, em sua transversalidade: “Exercitar a curiosidade intelectual e
recorrer a abordagem propria das ciéncias, incluindo a investigacdo, a reflexdo, a andlise
critica, a imaginacdo e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipoteses,
formular e resolver problemas e criar solucdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos
conhecimentos das diferentes areas”. (BRASIL, 2020).

Em sintese, a escola do século XXI vem sendo cada vez mais desafiada a adotar nova
postura em sua préaxis, saindo de um complexo sistema de ensino fragmentado e muitas vezes
excludente, ineficiente, e transportando-se a era tecnolégica, onde o docente precisa entender
gue ndo € mais o detentor do saber, o ministrante do conhecimento e sim o colaborador, o
facilitador, o parceiro que, de forma consciente e pedagogica, incita seus alunos a explorar
suas possibilidades, refletindo, pesquisando, construindo, formulando e discutindo ideias,

encontrando solugdes.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Sobre a faixa etéaria das participantes, observa-se que 89% estdo acima dos 36 (trinta e
seis) anos; 11% afirmam ter entre 31 (trinta e um) e 35 (trinta e cinco) anos. Nao houve
mensuaracGes que presentassem profissionais em faixa etaria inferior a 31 (trinta e um) anos.

Referindo-se ao tempo de docéncia, tem-se que 17% autam h& menos que 5 (cinco)
anos, 33% afirmaram tem entre 6 (seis) e 10 (dez) anos de atuacéo docente, outros 33% atuam
entre 11 (onze) e 15 (quinze) anos e 17% afirmaram atuar ha mais de 16 (dezesseis) anos

como docentes.
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Os participantes também afirmaram que 28%‘atuam na modalidade Educacdo Infantil —
fase creche, 56% atuam na Educacédo Infantil — fase pré-escola; 11% no Ensino Fundamental
1, por fim 5% afirmaram atuar no Ensino Fundamental 2.

Sobre a formacdo em ferramentas tecnoldgicas nos ualtimos 2 (dois) anos, 94%
afirmaram ter obtido formacéo, enquanto que 6% ndo obtiveram, ressaltando que este Gltimo
afirma ser novo na rede de ensino.

Ao se buscar verificar qual a ferramenta mais utiliza para encaminhar atividades em
tempos de pandemia, tem-se: 67% utilizaram ferramentas para producdo de videos e 33%
encaminharam atividades via mensagem instantanea. N&o houve mensuaracao a utilizacdo de
correio eletrdnico ou web conferéncia.

Buscou-se verificar sobre a facilidade quanto a manipulacdo das ferramentas utilizadas
e se obteve que 45% afirmaram ser de facil manipulacdo, 33% ndo consideram que sejam
faceis de serem manipuladas e 22% afirmam que ainda ndo conseguem manipula-las sozinha.

Por fim, sobre a dar continuidade ao uso das ferramentas tecnoldgicas em suas praticas
docentes, obteve-se que 94% afirmaram que continuardo utilizando as ferramentas em seu

cotidiano e 6% informaram que néo utilizardo.

CONSIDERACOES FINAIS

Pode-se afirmar que a pesquisa apresentou um resultado bastante satisfatorio quanto a
consciéncia por parte docente sobre o papel das tecnologias em contexto intraclasse, sobre a
relevancia que o0 uso desses recursos exerce sobre o processo de desenvolvimento do ensino e
aprendizagem, bem como sobre o fato de que a maioria das criancas € dotada de pleno
conhecimento dos recursos tecnoldgicos que lhes sdo disponibilizados: celular, tablet, entre
outros.

E da ciéncia de todos que as ferramentas tecnoldgicas ndo implicam obstaculos as
criangas que, por sua vez, ja utilizam alguns aplicativos para desenvolver contetdos, jogar
individual ou coletivamente, criar e até mesmo reproduzir conteddos.

Registra-se relatos interessantes sobre a pesquisa, que utilizou duas perguntas
subjetivas e que ndo foram tabuladas haja vista sua impossibilidade, mas que esclarecem
como docentes, também, aprenderam a utilizar as ferramentas.

Quando questionados sobre a utilizagdo de alguma ferramenta tecnoldgica para o
encaminhamento das atividades, solicitou-se que registrassem quais os aplicativos utilizados;

a maioria informou ter utilizado aplicativos de producdo de videos, tais como: InShot,
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CapCcut, XRecorder, KineMaster, Pinterest, Snaptub, Background Eraser, Colagem de fotos,
PhotoGrid. Enguanto, aplicativos de envio de mensagem via Correio Eletrdnico, destacou-se
0 WhastApp e Telegram.

Buscou-se verificar sobre “como visualizavam a utilizacdo das Tecnologias de
Informacdo e Comunicacdo — TICs — no cotidiano escolar”, ao que se transcreve na integra
algumas respostas:

Professora “A”: “As tecnologias colaborativas facilitam grandemente as interacdes entre
pessoas e 0 mundo, permitindo um trabalho dentro de um ambiente escolar satisfatorio,
evidenciando as diferentes linguagens as quais proporcionam tipos diferentes de
aprendizagens. Esses ultimos dois anos mostrou ao professor que devemos colocar as
tecnologias como aliadas para facilitar nosso trabalho docente, porém ndo podemos
esquecer da necessidade de promover capacitaces para cada educador referente a
tematica. ”

Professora “B”: “A utilizacdo das TICs é fundamental ao cotidiano escolar do professor,
estamos passando pelo avancgo tecnoldgico onde tudo depende da tecnologia. Portanto se faz
necessario o professor estar munido de conhecimentos e conectados com a atualidade!

Percebe-se nas falas acima quéo cientes estdo sobre a importancia em adotar o uso das
tecnologias como aliadas a uma nova postura educacional tdo necessaria e a qual ndo ha como
se desvincular.

Outra questdo subjetiva apresentada as participantes foi sobre como a cultura digital
pode contribuir & formacdo cidada da crianga, ao que se obteve como respostas:

Professora “C”: “Possibilita a crianca desenvolver melhor suas potencialidades, explorando
a curiosidade de aprender melhor de forma prazerosa, servindo para concretizacdo de uma
formacgdo com qualidade.”

Professora “D”: “Proporciona as criangas uma aprendizagem prazerosa e vivencias
significativas. E o professor tem uma melhor aproximacéo da realidade da crianca que estdo
a todo momento utilizando a tecnologia em seu cotidiano. ”

Acredita-se que ha muito a ser discutido sobre os caminhos que as tecnologias
exercem sobre o cotidiano educacional visto que h& ampla necessidade que todos os
profissionais da area adotem novas posturas e inovem suas praticas, considerando todos os
aspectos pedagdgicos que envolve todo o processo, visto ndo ser uma utilizacdo de recursos
sem objetivos pedagdgicos; mas sim, meios que possibilitam o maior despertar quanto aos

interesses da propria crianga em seu processo de aprendizagem.
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