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APRESENTACAO

O Congresso Internacional de Educagao e Geotecnologias - CINTERGEO é um
evento bienal organizado pelo Grupo de Geotecnologias, Educagdo e
Contemporaneidade - GEOTEC, grupo de pesquisas associado aos Programas de
Po6s-Graduacdo Educacdao e Contemporaneidade (PPGEDUC) e Gestao e
Tecnologias Aplicadas a Educagdao (GESTEC) do Departamento de Educacgao |
(Campus |) da Universidade do Estado da Bahia — UNEB. Em 2023 realizamos a sua
4a. edicdo, paralelamente com a 9a. edicdo do Encontro de Pesquisadores da RADIO

e da Educacéao Basica, eventos que compdem, conjuntamente, o CINTERGEO.

Com a tematica “O lugar da universidade publica na construgao do
conhecimento cientifico e tecnolégico — existir e resistir!”, o congresso exalta a
necessidade de reocupacao fisica das Universidades, espaco académico e cientifico
de ensino, pesquisa e atividades extensionistas, apos o longo periodo de
distanciamento social motivado pela pandemia de Covid-19. Nesses tempos, se por
um lado as tecnologias de informacao e comunicagao ofertaram o suporte necessario
a continuidade das atividades académicas, por outro se tornaram um concorrente forte
e sedutor frente as modalidades presenciais e de preenchimento fisico de tais
espacgos. Assim, o evento ocorre no formato hibrido, nos dias 27 e 28 de julho de
2023, com atividades presenciais no seu primeiro dia, localizadas no Auditorio José
Rocha Laranjeira, do Departamento de Ciéncias Exatas e da Terra, do Campus | —
Salvador, da UNEB, e atividades sincronas remotas no seu segundo dia, a partir do

canal do GEOTEC no Youtube: https://www.youtube.com/geotecuneb, onde essas

atividades permanecerao gravadas. Além disso, todas as informacgbes adicionais

sobre o evento estdo disponiveis no seu site oficial: https://cintergeo.uneb.br.

Estes Anais veiculam a comunidade os textos das pesquisas em andamento,
que foram selecionadas para publicacdo por um Comité Cientifico na area da
Educagcao e Geotecnologias, para a apresentagao oral no CINTERGEO 2023. Os
Anais estao divididos em duas sec¢bes: Categoria | — Pesquisadores da Graduagao e

Pos-graduacao; e Categoria Il - Jovens Pesquisadores do Projeto da Radio e


https://www.youtube.com/geotecuneb
https://cintergeo.uneb.br/

Estudantes da Educagao Basica, cujos textos estdo dispostos em ordem alfabética,

por titulos de trabalhos, dentro de cada Categoria.

Foram selecionados e publicados um total de 28 (vinte e oito) trabalhos
apresentados na Categoria de Pesquisadores da Graduagédo e Pds-graduacéo e 8

(oito) trabalhos na Categoria Jovens Pesquisadores do Projeto da Radio e Estudantes

da Educacéo Basica.

A nuvem de palavras a seguir, elaborada a partir dos titulos dos trabalhos

selecionados, apresenta uma visdo do universo de tematicas presentes nos trabalhos
selecionados para o CINTERGEO 2023.
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Nesse sentido, o esfor¢co de organizacgao e edicao destes Anais constitui-se em
um incentivo a divulgagao cientifica, ao longo e apds o evento, e ao fomento das
atividades de pesquisa e extensdo que gravitam a orbita da Educacdo e das

Geotecnologias. Boa leitura!l

Tania Maria Hetkowski José Antonio Carneiro Leao
Coordenadora Geral do CINTERGEO Coordenador Geral do CINTERGEO

Antonio Carlos Fontes Atta
Editor
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" 1 Congresso Internacional de Educacao juisado '
L e Geotecnologias UNEB

A APRENDIZAGEM COLABORATIVA E O MODELO 3C PARA A
CONSTRUCAO DO CONHECIMENTO COLETIVO

Creidiane Muniz Concei¢do Brito!
José Antdnio Carneiro Ledo”

Area Tematica: Universidade publica: praticas educativas e formagdo docente na
contemporaneidade.
Agéncia Financiadora: ndo contou com financiamento

Resumo

O presente texto ¢ um recorte de pesquisa que se insere como parte inicial do objeto de estudo
do mestrado. Apresenta uma revisdo de literatura sobre o uso das Tecnologias Digitais da
Informacao e Comunicagdo (TDIC) na educacdo, como um recurso que pode auxiliar e
potencializar a comunicacdo e interagdo nos processos de ensino e de aprendizagem. O objeto
de estudo ¢ a aprendizagem colaborativa, como uma metodologia para potencializar os
processos de ensino e de aprendizagem auxiliada pelo modelo 3C de colaboracao
(comunicacgao, cooperagdo e coordenagdo) no desenvolvimento de atividades em grupo, como
estratégia metodologica que favorece a constru¢do do conhecimento. O objetivo € apresentar
discussdes sobre a aprendizagem em rede a partir do uso da internet € de ambientes virtuais € o
modelo 3C, como um método da aprendizagem colaborativa. A questdo norteadora aponta para
saber: como a educagdo na contemporaneidade tem na aprendizagem colaborativa um papel
norteador para a construcao, reconstru¢ao e difusdo do conhecimento sistematizado e coletivo,
em que os sujeitos envolvidos sejam (co)autores? Neste sentido, a educagao passa a ser o centro
na aprendizagem dos participantes, que atuam efetivamente através da interacdo bidirecional.
Esta revisdao bibliografica aponta resultados para a interacdo mutua, auténoma, solidaria,
respeitosa e democratica, incentivando ndo s6 a aprendizagem de contetdo, mas fomentando
uma educagdo integral para que os estudantes compreendam e aprendam com a diferenca na
sociedade, pois este aspecto também ¢ papel da escola e do docente. As TDIC possibilitam o
aprimoramento das praticas pedagogicas, com atividades inovadoras, dado que facilita
metodologicamente o ensino e a aprendizagem, auxiliando o(a) docente com recursos
midiaticos, em interatividade no aprendizado dos discentes.

Palavras-chave: Educacdo em rede. Tecnologias digitais. Aprendizagem colaborativa.
Introducio

A educagdo na contemporaneidade demanda novas ferramentas e metodologias nos

processos de ensino e aprendizagem. Como justificativa, podemos argumentar que o(a) aluno(a)

"Universidade do Estado da Bahia (UNEB); Mestranda no Programa Profissional Gestdo e Tecnologias Aplicadas
a Educagdo (GESTEC), na Area II - Processos Tecnoldgicos e Redes Sociais; creidianemcb@gmail.com

2Universidade do Estado da Bahia (UNEB); Professor Doutor Permanente no Programa Profissional Gestao e
Tecnologias Aplicadas a Educagio (GESTEC), na Area II - Processos Tecnologicos e Redes Sociais; e-mail:

jleao@uneb.br
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atual ndo aceita como verdade absoluta tudo o que o(a) professor(a) transmite, nem a ser tratado
como um depositario de conteudos, como na educagao bancaria (FREIRE, 1996).

Diante da discussdo das tecnologias na educagdo, acredita-se que ¢ possivel que os
processos de ensino e de aprendizagem ocorram de forma mais significativa, e neste contexto
apresenta-se a aprendizagem colaborativa como uma estratégia pedagogica metodoldgica, em
que docente e discentes aprendem juntos. Deste modo, o(a) professor(a) passa a ser o(a)
intermediador(a), fazendo propostas de aprendizagem em diferentes espagos, avaliando o que
deu certo e o que pode ser melhorado. Dai esta pesquisa bibliografica em repositérios
académicos nacionais sobre os ambientes colaborativos, a partir dos seguintes descritores:
Educagio em rede (FREIRE, 1996; LIBANEO, 2011; PIMENTEL e CARVALHO, 2020;
TANENBAUM & WETHERALL, 2011); Tecnologias digitais (PINHEIRO, 2022; LEVY,
1999); Aprendizagem Colaborativa (COSTA e PIMENTEL, 2011; BARROS, 1994; TORRES
e IRALA, 2014).

Contudo, ¢ valido ressaltar que o papel da educagdo e do educador ndo ¢ apenas de
ensinar contetido ou formar o cidaddo para o mercado de trabalho, e sim desenvolver nele a
compreensdo na aquisicdo de novas culturas e meios de se buscar e compartilhar saberes para
construgio e reconstrugdo do conhecimento (LIBANEO, 2011). Compreende-se que a escola
deve contribuir também para o pensamento critico e transformador da cultura e da sociedade
em que os sujeitos estdo inseridos (PIMENTEL e CARVALHO, 2020).

O objetivo deste texto € apresentar discussoes sobre a aprendizagem em rede a partir do
uso da internet e de ambientes virtuais e o modelo 3C, como um método de aprendizagem
colaborativa. Para esta finalidade, a questdao norteadora aponta para saber: como a educacao na
contemporaneidade tem na aprendizagem colaborativa papel na construcao e difusdo do

conhecimento sistematizado e coletivo, em que os sujeitos envolvidos sejam (co)autores?

1 Metodologia

A metodologia empregada para a construgao deste trabalho foi a revisao de literatura,
na qual foram utilizados textos académicos cientificos e livros como fonte de pesquisa para se
aprofundar no objeto de estudo, sendo ele a aprendizagem colaborativa.

Este estudo ¢ o resultado parcial de uma pesquisa de mestrado, realizada por uma
mestranda iniciante. Como a discussdo também envolve educacdo e tecnologias como
categorias, para o desenvolvimento deste estudo foram consultados, em periddicos nacionais,

textos que tratam das discussoes. O trabalho estd organizado em se¢des, a saber: Metodologia,
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na qual estdo apresentadas discussdes sobre os seguintes aspectos: 1.1) Educacao em rede:
interacao simplex ou fullduplex?; 1.2) Aprendizagem Colaborativa; 1.3) Tecnologias Digitais:
Reconfigurando a aprendizagem em rede. Para entdo trazer Resultados e discussdes e as

Consideragoes Finais.

1.1 Educacio em rede: interacao simplex ou fullduplex?

J& que estamos discutindo a comunicagao na aprendizagem em rede, utiliza-se os termos
simplex e fullduplex para fazer uma analogia aos modos de comunicacdo entre dispositivos/nos
na rede de computadores. Segundo Tanenbaum (2011), no modo simplex, a comunicacdo ¢
unidirecional (apenas um dispositivo envia € os demais recebem a mensagem). J& na fullduplex
a comunicacdo ¢ bidirecional simultdnea, sendo assim todos os dispositivos podem enviar e
receber mensagens. Entdo discute-se a educacdo e a interacdo entre os participantes numa
configuracdo fullduplex, em que todos emitem e recebem saberes para a constru¢do da
aprendizagem.

Ao proporcionar a educagdo uma perspectiva de aprendizagem em grupo, € importante
analisar ferramentas tecnoldgicas que potencializam os processos de ensino e de aprendizagem;
o(a) professor(a) deve auxiliar os recursos com metodologias que possam despertar nos alunos
a curiosidade do querer aprender, do aprender junto com o outro, € 0 que concomitantemente,
possibilitara a estes alcancarem o lugar de pesquisador, juntamente com o(a) professor(a), para
a constru¢do de conhecimentos.

Pimentel et al (2006) argumentam que a discussdo da educagdo na contemporaneidade
defende a centralidade ndo no sujeito, mas na aprendizagem, em que todos se ajudam e
constroem o conhecimento conjuntamente, pois o conhecimento nao ¢ cabal, ¢ algo que esta
em constante transformagdo, tanto para o(a) docente quanto para o(a) discente. E importante
refletir que as tecnologias digitais por si s6 ndo garantem a aprendizagem, mas podem dar
suporte nos processos didatico metodologicos, de acordo com o momento que for interessante
utiliza-las.

Um dos caminhos para favorecer a constru¢ao do conhecimento, segundo Moran (2017),
¢ trabalhar com metodologias ativas, novas formas de aprender e ensinar, dentro e fora da sala
de aula, pois o ensino e a aprendizagem ndo se ddo apenas nos espagos fisicos da escola, mas
em outros ambientes temporais, on € offline, além de individualmente. Ocorre também entre

professor(a)-estudante, estudante-estudante, enfim, a partir da interacdo e compartilhamentos
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entre pares. Destacamos aqui que as metodologias também sdo tecnologias, € devem integrar
os rumos de uma educagdo atualizada ao seu tempo.

Para a metodologia ativa ter éxito, os(as) alunos(as) precisam estar envolvidos(as) e
convencidos(as) da importancia e do objetivo do método e do papel de cada sujeito, como

(co)autores na construcdo da aprendizagem colaborativa, sendo ela individual e coletiva.

1.2 Aprendizagem colaborativa

Aprendizagem colaborativa ¢ uma abordagem pedagégica na qual, por meio do estudo
em grupo, pela troca entre os pares, as pessoas envolvidas aprendem tecendo saberes juntas.
Essa abordagem inspira-se na colaboracao, que ¢ a realizacdo em grupo de um trabalho visando
alcancar um objetivo comum (COSTA e PIMENTEL, 2011; BARROS, 1994).

Percebe-se que a aprendizagem colaborativa estd imbricada aos novos métodos de
ensino, pois nela o(a) educando(a) ¢ estimulado(a) a pesquisar e desenvolver autonomia para a
construgdo do conhecimento mutuo, a partir da interagdo entre pares. Para Freire (1996), no
interesse mutuo, o sujeito que ensina, aprende € quem aprende também ensina.

Para classificar o método de aprendizagem em grupo Pimentel et al (2006) apresentam
o0 Modelo 3C de colaboragdo, sendo a Cooperagdo, a Comunicacdo e a Coordenagdo a triade
que auxilia o desenvolvimento de atividades colaborativas de maneira organizada, garantindo
efetividade na forma como os(as) participantes vao desempenhar seus papéis de acordo o
objetivo do grupo.

Para Pimentel et al (2006), um ambiente de aprendizagem colaborativa que permite a
ocorréncia do Modelo 3C, deve possuir mecanismos para coordenar uma tarefa (estabelecer
regras, cronograma, divisdo de papéis etc), que permita a comunicagao (didlogo) e a cooperacao
(ambiente compartilhado) para que todos(as) trabalhem juntos(as).

Segundo Torres e Irala (2014) a aprendizagem colaborativa tem o potencial de
promog¢do de uma aprendizagem mais ativa, formando o sujeito integralmente, como nos fala
LIBANEO (2011) sobre o papel da escola contemporanea, que é proporcionar ao educando o
pensamento critico, capacidades de interagdo, autonomia, didlogo, cooperagao, respeito mutuo,
responsabilidade, enfim aspectos que favorecem a formagdo integral individual e coletiva
(TORRES; IRALA, 2014), pois na aprendizagem colaborativa a centralidade ndo estd no
sujeito, mas na aprendizagem (PIMENTEL et a/, 2006).
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1.3 Tecnologias digitais: reconfigurando a aprendizagem em rede

Diante da educacdo na contemporaneidade cabe ao(a) professor(a) explorar
metodologias que provoquem nos(as) alunos(as) o interesse de interagir entre si. A nova
modelagem no ensino e a aprendizagem com o uso das tecnologias se tornam mais dinamicas
e, de maneira sincrona ou assincrona, favorecem a criacao de redes de conhecimento, como
uma forma de aprender e apreender o/no mundo (PINHEIRO, 2022).

Nesta configuracao de aprendizagem em rede, as informacdes e trocas de saberes sdo
compartilhadas independentemente de tempo e espaco, exploradas e ajustadas as realidades de
cada pessoa envolvida no processo de formacao do conhecimento, que ¢ transformado e
compartilhado em rede, praticando a desterritorializagdo do conhecimento e descentralizacao
do saber; ou como afirma Lévy (1999), saberes compartilhados proporcionam a construgdo da
inteligéncia coletiva. Como diz Freire (1996), a aprendizagem ocorre na troca entre pares.

A partir da aprendizagem colaborativa e do modelo 3C de colaboragdo Pimentel et al/
(2006), acredita-se na possibilidade de potencializar a aprendizagem, pois esta metodologia

auxilia na gestdo das atividades para que os objetivos do grupo sejam concretizados.

Resultados e discussoes

Este estudo trouxe discussdes sobre o objeto de estudo da aprendizagem colaborativa, a
partir de uma revisdo bibliografica, em que o foco aponta para as tecnologias digitais na
sociedade contemporanea. Um didlogo em rede de conexdes destacadas pelos autores
estudados, das quais trazem a producao do conhecimento.

Os resultados do estudo apontam para uma reconfiguragcdo da aprendizagem, de modo
que os discentes sejam coautores na constru¢ao do conhecimento.

Compreende-se que a aprendizagem colaborativa permite a troca de saberes de
conteudos tradicionais, potencializa e possibilita a formacao integral de cada participante, bem
como a autonomia, o olhar critico, o respeito mutuo, a responsabilidade e o compromisso com

a aprendizagem.

Consideracoes finais

A partir deste estudo, ficou compreendido que a aprendizagem colaborativa, além de
dividir tarefas, faz com que pessoas aprendam e ensinem juntas. De acordo Pimentel e Costa
(2011), apoia a colaboragdao nos aspectos psicologicos, sociais e organizacionais do trabalho

em grupo; quebra paradigmas na aprendizagem e no ensino; melhora a postura, o sentimento
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de evolugdo da aprendizagem na perspectiva dos alunos; muda oo comportamento individual,
com a percepcdo da importdncia do posicionamento de cada um (respeito, escuta,
coparticipagdo, organizacdo, posicionamento, autonomia etc.); estimula a co-criagdo e a
pesquisa.

O modelo 3 C proporciona um ambiente de aprendizagem colaborativa de maneira mais

organizada e eficaz.

REFERENCIAS

BARROS, L.A. Sistemas de Suporte a Ambientes Distribuidos para Aprendizagem
Cooperativa. COPPE/UFRIJ, 1994.

COSTA, A. M. N. da; PIMENTEL, Mariano. Sistemas Colaborativos para uma nova
sociedade e um novo ser humano. IN: PIMENTEL, Mariano e FUKS, Hugo. (org.) Sistemas
Colaborativos. Rio de Janeiro: SBC/Elsevier, 2011.

FREIRE, Paulo. Pedagogia da autonomia: saberes necessarios a pratica educativa. Sao
Paulo: Paz e Terra, 2009.

LEVY, Pierre. Cibercultura. Trad. Carlos Irineu da Costa. Sdo Paulo: Editora 34, 1999.

LIBANEO, J. C. Adeus Professor, Adeus Professora? Novas exigéncias educacionais e
profissao docente. 13 ed. Sdo Paulo: Cortez, 2011.

MORAN, José. Metodologias Ativas. Entrevista concedida a Roberto Iunskovski. Canal
Metodologias Ativas Unisul no Youtube; 07 marc¢o de 2017; 12 min 36 seg. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=04icT4Z8m6Q& feature=youtu.be>. Acesso em: 15 jul.
2023.

PIMENTEL, M. et al. Modelo 3C de Colaboracio para o desenvolvimento de Sistemas
Colaborativos. In: Anais do III Simpdsio Brasileiro de Sistemas Colaborativos. Natal -
RN:[s.n.], 2006. v. 2006, n. 2006, p. 58—-67.

PIMENTEL, M. e CARVALHO, F. Aprendizagem online ¢ em rede, colaborativa: para o
aluno niao ficar estudando sozinho a distancia. SBC/Horizontes, 2020. Disponivel em:
<http://horizontes.sbc.org.br/index.php/2020/06/aprendizagem-em-rede/>. Acesso em: 10 jul.
2023.

PINHEIRO, Marcus Tulio de Freitas. Dialogo sobre a Ecologia da Educacao. Regiani Coser
Cravo (Org.). Diadema — SP: V&V, 2022.

TANENBAUM, Andrew S.; WETHERALL, David. Redes de Computadores. 5* ed. Sdo
Paulo: Pearson Prentice Hall, 2011.

Anais do Congresso Internacional de Educagao e Geotecnologias — 2023 16
ISSN 2674-7227



TORRES, Patricia Lupion e IRALA, Esrom Adriano F. Aprendizagem colaborativa: teoria e
pratica. In: Complexidade: Redes e Conexdes na Produ¢io do Conhecimento, Colecdo
Agrinho, 2014 (pp.61-94).

Anais do Congresso Internacional de Educagao e Geotecnologias — 2023 17
ISSN 2674-7227



-\. A!
@ CNTERGED 4

I1X Encontro de Pesquisadores da Radio h
" Congresso Internacional de Educacao Squisado 1o
L e Geotecnologias UNEB

A EXTENSAO UNIVERSITARIA E A FORMACAO DE PROFESSOR

Fernanda da Costa Guimardes Carvalho!
Elisabeth Donisete de Gois Sena?

Area Tematica — Universidade publica: praticas educativas e formagao docente na
contemporaneidade
Agéncia Financiadora: ndo contou com financiamento

Resumo

O objetivo desse artigo ¢ relatar as agdes de extensdo vivenciadas no projeto “Integrando
Escola, Comunidade e Universidade” que teve como finalidade fomentar a formacao
permanente de professores em servigo a partir de agdes pedagdgicas, sociais, praticas dialdgicas
e reflexivas no cotidiano da escola, da comunidade, da sociedade, favorecendo uma nova
dindmica no ensino e aprendizagem. Nossa proposta metodologica foi a participativa e o debate
critico, por nos permitirem o estimulo a cooperagao, ao comprometimento e a solidariedade,
permeada de grandes ideias e sugestdes. Nossos principais resultados foram a organizagdo e
vivéncia de Semindrios, para alunos, gestores, professores, educadores populares e para os
integrantes do movimento social. Acreditamos que as a¢des de extensdo nos proporcionam
reflexdes significativas sobre a educagdo, sobre as praticas sociais e sobre os elementos da vida
em sociedade favorecendo assim o entendimento de diversos conceitos e aprimorando as
praticas educacionais nas institui¢des de ensino.

Palavras-chave: Extensdao Universitaria. Formacdo de Professor. Educacao Publica.

Introducio

O objetivo desse artigo € apresentar as agdes desenvolvidas no projeto de extensdo
denominado: “Integrando Escola, Comunidade e Universidade”, que foi vivenciado em 2021
(de modo remoto) e 2022 (de modo presencial), em escolas publicas e junto a0 movimento
social. O projeto teve como principal objetivo motivar a formacao de professores em servigo,

no espaco escolar e incentivar leituras, estudos e aprofundamento a propdsito das praticas
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FARMAT; Informatica da Educacdo — FACIBE; Psicopedagogia Clinica e Institucional — PRISMA;
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pedagogicas e sociais vivenciadas em salas de aula e nos espacgos sociais, a partir da
problematizacao das identidades dos educandos.

Nossos principais referenciais tedricos foram Freire (1990), Perrenoud (2000), Aguiar
(2015) e Moura (2017). Destacamos, todavia, Freire (1990) quando versava sobre a necessidade
de se repensar as bases metodologicas e as teorias da educagdo e da aprendizagem para
percebermos as especificidades existentes no cotidiano da sala de aula e em sua epistemologia.
O autor em questdo interrogava a pedagogia e a docéncia para que se contrapusessem em
relacdo a linearidade do pensar e do fazer pedagdgico.

Nesse sentido, optamos por uma proposta metodologica participativa e o debate critico,
promovendo encontros, reunides de organizacao e de planejamentos para a producao e para a
vivéncia dos Seminarios e de Cursos no Centro de Educagao da UFPE, nas Escolas Municipais
e Estaduais da Regido Metropolitana do Recife e Institutos Federais de Abreu e Lima, Paulista

e Caruaru.

Metodologia

Tendo em vista a necessidade de fomentar alguns temas emergenciais ligados a
educacdo e a pratica pedagogica em tempos de pandemia e apds a pandemia, propomos
Seminérios de Aperfeicoamento Pedagogicos, online e presenciais, com o objetivo de
oportunizar o trabalho coletivo, participativo e as praticas dialogicas e reflexivas no cotidiano
das escolas, a partir da problematizacao da realidade e das identidades dos docentes e discentes.

Para iniciar nossa a¢do de extensdo, vivenciamos nosso planejamento coletivo junto a
equipe de execugdo (professores e alunos da UFPE e das escolas publicas, estaduais, municipais
e Instituto Federal de Pernambuco envolvidos nos Seminarios). Ao longo da construgdo do
planejamento, definimos as tematicas que foram abordadas nos Seminarios.

E relevante salientar que os alunos da graduagdo e da pos-graduagio da UFPE,
participaram da equipe de execuc¢do e do planejamento dos semindrios junto aos docentes da
UFPE e das escolas municipais e estaduais envolvidos na acdo. Destacamos, ainda, que foi a
partir das estratégias metodoldgicas participativas, voltadas para o trabalho coletivo e o debate
critico, que motivamos a constru¢do do projeto de extensdao em tela, neste resumo expandido.

Vejamos o que nos diz THIOLLENT, M. (1986, p. 108) a esse respeito:

Dentre as questdes metodologicas que se relacionam com a organiza¢dao de modelos
e quadros de referéncia de extensdo, incluem-se as metodologias participativas, na
perspectiva de que suas concepgdes e procedimentos possibilitam transformar ideias
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em realidade, sendo apontadas para planejamento, elaboragdo, desenvolvimento e
avaliacdo de atividades de extensdo.

Nesse sentido, a escolha da metodologia participativa pode ser justificada por permitir
o estimulo a cooperagdo, o comprometimento, a solidariedade entre professores, gestores e
alunos.

Propomos, durante o planejamento e organizacdo da agao, enquanto professores e alunos
das Licenciaturas diversas da UFPE, textos para o aprofundamento das tematicas que seriam
abordadas nos Seminario. Salientamos que, a partir da metodologia participativa, voltadas para
o trabalho coletivo e para o debate critico, durante o planejamento da acdo e a vivéncia dos
Seminarios de Aperfeicoamento Pedagogico, estimulamos a construcdo da argumentacio,
oportunizando leituras de textos referentes as praticas educacionais reflexivas e dialdgicas, as
Politicas Educacionais, as questdes €tnico-raciais e também relacionados aos fundamentos da
educacgdo dialogica e das praticas pedagogicas reflexivas, colegiadas e democraticas no espaco
escolar.

Destacamos, ainda, que a proposta de debate critico tem sido apontada como modelo de

argumentacao mais consistente com os propdsitos da sala de aula, com os propdsitos sociais.

Resultados e discussoes

Durante todo o processo que ainda esta sendo vivenciado, realizamos 05 reunides de
estudos e planejamento junto a equipe de execucao do projeto; 05 Seminarios Tematicos entre
os alunos do Ensinos M¢édio, Profissionalizante ¢ Educagdo de Jovens e Adultos; cinco
(05) Seminarios de Aperfeicoamento junto aos professores, nas escolas publicas da regido
metropolitana do Recife, envolvidas na acdo, 01 Curso de Aperfeicoamento Pedagdgico sobre

o Legado de Paulo Freire e 10 Lives com a temdtica da Educacao Popular.

Consideracoes finais

Acreditamos que, as acdes de extensdao nos proporcionam reflexdes significativas sobre
a educagdo, sobre as praticas sociais e sobre os elementos da vida em sociedade. Para Freire
(1990), a metodologia aplicada em sala de aula e nos movimentos sociais devem estar
conectadas a realidade social, as experiéncias de vida e, por isso, também devem estar atreladas
a politica, especialmente porque ele acreditou em uma educacdo popular voltada para a

constru¢do da consciéncia critica e para a transformagao social.
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Resumo

A crescente presenca da tecnologia em nosso cotidiano torna o conhecimento de programagao
computacional uma habilidade essencial para o século XXI. O ensino da ldgica de programagao
nas escolas de ensino médio desempenha um papel fundamental ao preparar os estudantes para
os desafios e oportunidades do mercado de trabalho atual, além de contribuir para o
desenvolvimento de habilidades cognitivas e analiticas. Neste trabalho, abordaremos a
importancia do ensino da logica de programa¢do para os estudantes do ensino médio,
considerando a realizacdo de um projeto de iniciagdo cientifica (PIBIC-Jr) da colaboragao
firmada entre o Colégio da Policia Militar - CPM Lobato e a Universidade Estadual da Bahia
(UNEB), onde estao elucidados os objetivos gerais e especificos, a metodologia adotada, os
resultados e discussdes esperados, bem como as consideragdes finais sobre os impactos
educacionais e académicos. Este trabalho tem como objetivo geral destacar a correlagdao entre
a aprendizagem da légica de programacdo e o aumento da performance escolar com base na
experiéncia de alguns alunos do ensino médio da rede publica de ensino. Os objetivos
especificos incluem: (i) Analisar a relevancia da logica de programag¢ao no desenvolvimento do
raciocinio l6gico dos estudantes do ensino médio e (ii) Avaliar a percepgao dos estudantes sobre
a importancia e utilidade da légica de programagdo em suas vidas académicas e profissionais
futuras. O presente trabalho adota uma metodologia baseada nas aulas de 16gica de programagao
ministradas por professores do Departamento de Arquitetura de Computadores e Sistemas
Operacionais da Universidade do Estado da Bahia (ACSO/UNEB). Essa abordagem visa
atender aos estudantes do primeiro ao terceiro ano do ensino médio do Colégio da Policia
Militar - CPM Lobato, por meio de uma combinacdo tedrico-pratica, que inclui exercicios
praticos e atividades em grupo. Os dados gerados por meio do desempenho dos alunos foram
analisados qualitativamente e quantitativamente com base em seus rendimentos académicos e
entdo comparados as estatisticas instituidas antes do inicio das atividades, e ao fim do curso.
Espera-se que os resultados deste estudo evidenciem a importancia do ensino da ldgica de
programacao para os estudantes do ensino médio, fornecendo subsidios para uma possivel
inclusdo dessa disciplina no curriculo escolar.
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Introducio

No ambiente tecnologico em constante evolugdo de hoje, a capacidade de programar e
compreender algoritmos torna-se cada vez mais significativo. O advento da internet
democratizou o acesso ao conhecimento, e, portanto, a programag¢ao ndo ¢ mais apenas uma
habilidade reservada aos especialistas em tecnologia, mas uma habilidade relevante em diversas
areas das carreiras. Nesse contexto, o ensino de 16gica de programacao para alunos do ensino
médio desempenha um papel importante na formacao desses jovens e na sua preparacao para
os desafios do século XXI.

A logica de programagao promove a interdisciplinaridade e conecta diferentes dominios
do conhecimento. A programagao pode ser usada como uma ferramenta para explorar conceitos
em matematica, fisica, biologia, economia e outros campos. Conforme mencionado por Oliveira
(2018), "a programagdo permite que os alunos visualizem conceitos abstratos de forma
concreta, tornando o aprendizado mais significativo e estimulante". A aplica¢do pratica da
logica de programagdao em diferentes areas do conhecimento fortalece a compreensao dos
estudantes sobre a relevancia dessa disciplina em suas vidas académicas e profissionais.

Codificar oferece aos alunos a oportunidade de criar solugdes inovadoras para
problemas e desenvolver jogos, aplicativos e outras ferramentas digitais. A codificacdo estimula
a imaginagdo e permite que os alunos expressem sua criatividade por meio do cédigo. Segundo
Costa (2017), "a programacao ¢ uma linguagem de expressao e criacdo, permitindo que os
estudantes desenvolvam solugdes para desafios de forma criativa e personalizada". O
conhecimento da logica de programagao ¢ cada vez mais enfatizado em contextos profissionais.
Profissionais de tecnologia da informacao e programacado estdo em demanda cada vez maior e
as habilidades adquiridas por meio do ensino de programacao logica podem abrir portas para
carreiras promissoras.

Dessa forma, este artigo buscara analisar a relevancia da logica de programacdo no
desenvolvimento do raciocinio l6gico dos estudantes do ensino médio, bem como avaliar a
percepcao dos estudantes sobre a importancia e utilidade da logica de programagdo em suas

vidas académicas e profissionais futuras.

Anais do Congresso Internacional de Educacéo e Geotecnologias — 2023 23

ISSN 2674-7227



Metodologia

A importancia do estudo da légica de programacgdo foi desenvolvida com base na
proposta apresentada pelo professor do Colégio da Policia Militar - CPM Lobato, Enoch
Mascarenhas Pedreira, visando disseminar a importancia dessa competéncia entre os estudantes
do referido colégio. O projeto foi oficialmente iniciado apds despertar o interesse de oito
estudantes do primeiro ao terceiro ano do ensino médio durante a apresentacao inicial.

Além disso, discutiu-se o impacto positivo da participagdo em projetos significativos na
estimulacdo do pensamento computacional, resolu¢do de problemas e protagonismo estudantil.
A metodologia proposta envolveu aulas de logica de programagao ministradas por professores
do Departamento de Arquitetura de Computadores e Sistemas Operacionais da Universidade
do Estado da Bahia (ACSO/UNEB) aos estudantes do Colégio da Policia Militar - CPM Lobato,
possuindo uma metodologia tedrico-pratica, com exercicios aplicaveis e atividades em grupo,
bem como a busca de parceria com o referido Departamento (ACSO/UNEB), a fim de oferecer
aos estudantes envolvidos recursos adicionais como: acesso a laboratérios computacionais,
orientacao académica especializada e apoio em competicdo nas olimpiadas estudantis.

Inicialmente, também, foram apresentados aos estudantes conceitos de algoritmos e
resolucdo de problemas. Em seguida, a linguagem de programacdo C foi introduzida,
proporcionando aos alunos uma base solida para a codificagdo em plataforma programavel de
prototipagem (Arduino), uma vez que sua sintaxe ¢ semelhante a do C. Vale ressaltar que o
projeto ainda estd em fase de desenvolvimento, e seus resultados e conclusdes serdo analisados
em momentos futuros. O programa de ensino da logica de programagao possui a duragao de um
semestre letivo e contempla conceitos basicos de algoritmos, estruturas de controle, estruturas
de dados e resolugdo de problemas, utilizando uma linguagem de programacdo de facil

aprendizado.

Resultados e discussoes

Os resultados estatisticos parciais obtidos a partir da implementacao do ensino da 16gica
de programagdo através do programa de iniciacao cientifica (PIBIC-Jr) revelam uma série de
informagdes promissoras. No entanto, ¢ importante ressaltar que esses resultados sdo baseados
em uma amostra limitada de estudantes participantes do programa e ndo podem ser

generalizados para toda a populagdo estudantil.
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Em relagdo a participag¢do dos estudantes, o programa envolveu um total de 08 alunos,
com idades entre 15 ¢ 18 anos. E interessante observar que 87% dos participantes sio do género
masculino, enquanto 13% sao do género feminino. Essa disparidade de género pode indicar a
necessidade de esfor¢os adicionais para promover a participagdo feminina no ensino de logica
de programacao.

Grafico 1 — Percentual dos estudantes por género

Género dos Estudantes
87%

Masculino Feminino

Fonte: os autores

A avaliacdo dos estudantes em relagdo ao programa ¢ extremamente positiva. Todos os
participantes consideraram o programa de ensino de logica de programacao como interessante
e util para o desenvolvimento de habilidades de resolugdo de problemas. Além disso, eles
afirmaram ter adquirido conhecimentos praticos aplicaveis a programagao. Esses resultados
indicam que o programa despertou o interesse dos estudantes e foi efetivo em fornecer-lhes
habilidades praticas no campo da programacao. A percep¢ao dos estudantes sobre o impacto do
programa também ¢ muito positiva. Todos os participantes afirmaram que o programa
despertou seu interesse por ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica (STEM) e que se
sentiram mais confiantes para enfrentar desafios relacionados a programacao. Além disso, eles
consideraram a logica de programagao como uma habilidade relevante para sua futura carreira.

Quando se trata do aproveitamento académico, os resultados indicam que o programa
teve um impacto positivo. Cerca de 90% dos estudantes relataram melhorias em seu
desempenho em disciplinas relacionadas a logica e matematica. Além disso, todos os
participantes demonstraram maior engajamento e participacdo nas aulas de logica de
programacao. Esses resultados sugerem que o programa pode ter contribuido para o
desenvolvimento académico dos estudantes, proporcionando-lhes uma base sélida em logica e

matematica.
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Grafico 2 — Percentual do desempenho dos estudantes
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E fundamental enfatizar que esses resultados sdo preliminares e ndo podem ser
generalizados para toda a populacdo estudantil. Para obter conclusdes confidveis sobre os
beneficios e impactos do ensino de 1dgica de programacgao no ensino médio, serdo necessarias
andlises estatisticas apropriadas envolvendo uma amostra significativa e representativa de
estudantes do CPM - Lobato. Esses resultados parciais, no entanto, fornecem um panorama
encorajador e justificam uma investigagdao mais aprofundada sobre os efeitos do programa em

uma escala mais ampla.

Consideracoes finais

Com base nos objetivos e resultados obtidos, € possivel concluir que o ensino da 16gica
de programagdo possui impactos sociais e académicos significativos. A inser¢do dessa
disciplina no curriculo do ensino médio contribui para a formacdo de estudantes mais
preparados para os desafios do século XXI, estimulando o pensamento critico, a criatividade e
a resolucao de problemas. Apesar de nesse trabalho ter incorrido limitagdes amostrais, 0s
resultados parciais sdo encorajadores e justificam uma investigacdo mais aprofundada sobre os
efeitos do programa em uma escala mais ampla. Os resultados sugerem que o ensino de logica
de programacao, por meio do programa de iniciagdo cientifica, pode ser uma abordagem eficaz
para promover o interesse dos estudantes em STEM, desenvolver habilidades praticas e
melhorar o desempenho académico. Além disso, a colaboragdo entre institui¢des de ensino,
como o CPM Lobato ¢ a Universidade Estadual da Bahia, fortalece a relagdo entre teoria e
pratica, enriquecendo a experiéncia dos estudantes e preparando-os para um mercado de
trabalho cada vez mais exigente e voltado para a tecnologia da informacdo. No entanto, é

essencial investir na capacitacao dos professores, no acesso equitativo a recursos tecnologicos
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e na constante atualizagdo dos curriculos para garantir a eficacia e a sustentabilidade do ensino
da légica de programacdo no ensino médio. Somente assim poderemos colher todos os
beneficios que essa abordagem educacional oferece, promovendo uma sociedade mais

preparada e capacitada para enfrentar os desafios do futuro tecnoldgico.
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Resumo

A educacao basica no Brasil vem apresentando varios desafios. A ma utilizagao dos aparelhos
celulares em meio a aula, bem como, os esteredtipos que incitam a desvalorizacdo dos
profissionais da educacdo e da ciéncia sdo alguns desses desafios. Uma das possibilidades para
reverter a postura de desinteresse de jovens estudantes em sala para com as aulas de Quimica e
¢ o foco da pesquisa apresentada neste trabalho ¢ a utilizacdo de aparelhos celulares dentro da
metodologia ativa Jigsaw. A pesquisa objetiva promover o interesse dos estudantes nas aulas
de quimica utilizando aparelhos celulares dentro da metodologia ativa Jigsaw e procurou fazer
isso avaliando de forma qualitativa, através dos indicios observados, a mudanga de postura em
sala de aula de alguns estudantes que utilizam os celulares para fins diversos que nao
contemplam a aula bem como estimular o interesse e o envolvimento deles. A pesquisa foi
realizada em duas turmas do ensino médio de um colégio da rede publica estadual da Bahia,
sendo uma turma do segundo ano e outra do terceiro ano, durante o periodo de regéncia do
Programa de Residéncia, aplicando a metodologia ativa em conjunto com o estimulo a
utilizacdo de aparelhos celulares, como recurso para pesquisas em uma das turmas e a
metodologia tradicional em outra turma. A pesquisa apresentou resultados qualitativos
positivos em relacdo ao despertar indicios de interesse e participagdo na turma em que foi
aplicada a metodologia ativa em conjunto com o estimulo a utilizagdo de aparelhos celulares
comparativamente a outra turma que nao foi aplicada.

Palavras-chave: Jigsaw. Metodologia ativa. Aparelhos celulares.
Introducio

Na sociedade contemporanea, os aparelhos celulares tornaram-se um mecanismo de

conectividade indispensavel (NAGUMO & TELES, 2016). Nao ter acesso a um aparelho
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celular pode gerar sensagdes de desinformagao e exclusdo de um mundo digital/virtual cada vez
mais real. A utilizacdo desse mecanismo invadiu espacos com estruturas hierdrquicas
consideradas imutdveis: a sala de aula. Por muito tempo, o professor foi visto como detentor do
conhecimento e figura transmissora deste. Os estudantes, por sua vez, frequentemente eram
tidos como capazes de absorver os conhecimentos transmitidos pela figura professoral. No
entanto, o conhecimento no mundo atual esta acessivel a apenas um clique e a perpetuada tarefa
de sentar-se em sala para assistir uma aula de Quimica com a metodologia tradicional tornou-
se desinteressante e, até mesmo, desnecessaria tendo em vista o mundo de conhecimento
apresentado de forma rapida e facil, como em videos com menos de 1 minuto rolados no feed,
proporcionado pela telinha desses aparelhos. Levando em consideragdo o contexto de
desvalorizagdo da ciéncia vivenciado pelo pais e a promocgao de esteredtipos negativos sobre os
que fazem ciéncia, ha um aparente desinteresse dos discentes em sala de aula para com as aulas
de ciéncias, como a da disciplina Quimica.

O método Jigsaw consiste em um método desenvolvido na década de 1970, nos Estados
Unidos no Texas, por Elliot Aronson, devido a uma polarizagdo vivenciada pelos estudantes
em meio a um contexto de segregacao racial e econdOmica, existéncia de preconceitos e
esteredtipos e a falta de habilidades sociais. O método de ensino objetiva promover a
aprendizagem colaborativa, cooperacdo e empatia, estimular o trabalho em grupo e reduzir as
desigualdades (SA, 2015; FATARELL et al. 2010). Uma das formas de avaliar a promogao dos
objetivos supracitados ¢ a avaliagdo qualitativa, que surge para abarcar o que a avaliagdo
quantitativa ndo consegue. Por ndo ser uma atividade meramente burocratica e avaliar ndo
somente os resultados obtidos, mas a intencionalidade do processo bem como o seu
desenvolvimento (SAUL, 2000), a avaliagdo qualitativa aparenta ser bastante adequada para
observar uma possivel quebra da apatia e/ou desinteresse dos estudantes para com a as aulas de
Quimica.

Ao utilizar aparelhos celulares dentro de uma metodologia ativa, o presente trabalho
objetiva promover o interesse dos estudantes nas aulas de quimica utilizando aparelhos
celulares dentro da metodologia ativa Jigsaw. Para atingir tal objetivo buscou avaliar de forma
qualitativa, através dos indicios observados, a mudanga de postura em sala de aula de alguns
estudantes que utilizam os celulares para fins diversos que ndo contemplam a aula bem como

estimular o interesse € o envolvimento deles.
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Trata-se de uma pesquisa realizada dentro do Programa de Residéncia Pedagogica do
curso de Licenciatura em Quimica® na Universidade do Estado da Bahia, no ntcleo de
Residéncia Pedagogica do curso de Licenciatura em Quimica, realizada no Colégio Estadual
Presidente Costa e Silva, dentro do periodo da minha regéncia enquanto bolsista do programa.
A realidade relatada apresenta uma aula de Quimica de 50 minutos semanalmente para o
segundo e terceiro ano do Ensino Médio, carga horaria definida pelo Novo Ensino Médio e pelo
Documento Curricular Referencial da Bahia. O horario da aula ¢ apds o intervalo e, portanto,

sofre redugdes devido ao tempo de deslocamento e acomodagao dos estudantes e professores.

Metodologia

A aplicacao do método Jigsaw segue a divisao do conteido em segmentos e a divisao
de estudantes em grupos. O conteudo a ser abordado ¢ termoquimica. Para introduzir o conteudo
e estimular duividas, inquietagdes e um primeiro contato, realizei uma dindmica em sala de aula
adaptada do método Jigsaw. Dividi o conteudo em quatro segmentos: O que € termoquimica?
(1); Entalpia (2); Reagdes Endotérmicas e Exotérmicas (3); e Lei de Hess (4). Em seguida,
estimulei a divisdo da turma em quatro grupos.

Cada grupo ficou responsavel pela leitura, entendimento, assimilagdo, discussdo e
explicagcdo de um segmento do contetido disponibilizado impresso pelo periodo de 15 minutos.
Orientei e permiti a utilizacdo de aparelhos celulares para ampliar a fonte de pesquisa e
fotografar o material escrito que disponibilizei, uma vez que a quantidade impressa fora
insuficiente para a quantidade de componentes do grupo. Durante o periodo de discussdo dos
grupos, realizei um direcionamento por grupo, permitindo o ajuste de alguns conceitos. Apds o
término do tempo estipulado, estimulei a troca de segmento do conteudo entre os grupos e
repetiu-se o processo supracitado pelo periodo de 15 minutos.

A segunda aula da sequéncia foi realizada e consistiu em uma aula expositiva com slides
sobre Termoquimica trazendo ajustes e respostas a algumas duvidas apresentadas. Estimulei a
utilizacdo de aparelhos celulares para fotografar os slides e passei uma atividade extraclasse:
em grupos deveriam pesquisar experimentos relacionados com o assunto Termoquimica e
trazerem por escrito os materiais e procedimentos necessarios para a realizagdo do experimento

escolhido pelo grupo para a préxima aula, que seria a terceira. Na terceira aula, os estudantes

3 O curso de Licenciatura em Quimica faz parte do Departamento de Ciéncias Exatas e da Terra — DCET — no
campus I da UNEB.

Anais do Congresso Internacional de Educacéo e Geotecnologias — 2023 30

ISSN 2674-7227



foram orientados a realizar o experimento ainda naquela aula. Levei alguns materiais de
possiveis experimentos apresentados que podem ser encontrados como sugestdo na internet.
Cada grupo montou seu sistema com orientacdo da professora e, com os sistemas montados,
iniciou-se a apresentacdo dos grupos. Os experimentos foram realizados. Ao final, foram
orientados a entregar um relatorio por e-mail.

Na turma do terceiro ano do Ensino Médio que possuia o mesmo conteudo no Programa,
nao foi realizada a adaptacao do método Jigsaw. A primeira aula da sequéncia foi realizada e
consistiu em uma aula expositiva com slides sobre Termoquimica trazendo conceitos, exemplos
de situacdes cotidianas e a resolu¢dao de uma questdo acerca do tema. Passei a mesma atividade
extraclasse da turma anterior. Na segunda aula, orientei os estudantes a realizarem o
experimento ainda naquela aula. Disponibilizei materiais de experimentos que seriam
encontrados como sugestao na internet. Os estudantes foram orientados a montarem os sistemas
e a realizarem os experimentos. Ao final, orientei a entregar um relatorio acerca dos

experimentos realizados.

Resultados e discussoes

Ao término da aula com a aplicagdo do método Jigsaw adaptado, alguns estudantes
apresentaram curiosidade acerca dos segmentos que ndo foram designados aos seus respectivos
grupos e, utilizando aparelhos celulares, fotografaram os segmentos citados.

Ao término da aula expositiva, na segunda semana, os estudantes do segundo ano
demonstraram melhores indicios de assimilagdo do conteudo, envolvimento na aula e facilidade
de relacionar os conceitos aprendidos com eventos do cotidiano. Realizaram a atividade
proposta para casa e realizaram o experimento com aparente interesse, tentando prever os
acontecimentos e elaborar explicacdes correlacionando com o conteudo estudado.
Demonstraram cooperacdo e ndo mediram esforcos a fim de realizar os experimentos.
Estimulados, em casa produziram relatdrios acerca dos experimentos realizados em sala de aula
e entregaram no prazo estipulado.

Os estudantes do terceiro ano, ao término da aula expositiva, apresentaram relativo
desinteresse pelo conteudo abordado e apresentaram estranhamento e dificuldade em assimilar
o conteudo abordado. Nao realizaram a atividade proposta para casa e realizaram os

experimentos sem conseguir correlacionar o evento observado ao fendmeno estudado.
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Consideracoes finais

A utilizacao dos aparelhos celulares no ambiente escolar ja ¢ uma realidade vivenciada
por muitas escolas no Brasil que se impde como uma necessidade do mundo moderno. Aliar
essa realidade com as necessidades de aprendizado e desenvolvimento de habilidades dos
estudantes pode ser uma opcdo bastante sauddvel que apresenta resultados qualitativos
positivos. Ao longo da aplicagdo da pesquisa, os diversos comportamentos dos estudantes
foram observados e nos permite inferir que a metodologia ativa Jigsaw utilizando aparelhos
celulares pode ter favorecido o interesse dos estudantes nas aulas de quimica, diante das
evidéncias citadas.

Por fim, ficou evidente a necessidade de mais pesquisas para que sejam obtidos mais
dados sobre a aplica¢dao da adaptagdo do método Jigsaw e sobre o uso de celulares em sala de

aula com finalidade pedagogica.
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Resumo

Este estudo se justifica pela socializagdo do conhecimento e formacao de publico na area
artistica, o qual se utiliza das tecnologias digitais para a apreciagao da temdtica de género dentro
de um processo educativo em espagos publicos. O objetivo deste estudo foi de apresentar
aspectos que permeiam uma instalagdo artistica, a partir do cotidiano da revolugdo de género
verificadas por mulheres na contemporaneidade, sem perder de vista o contexto por meio dos
seus relatos de vida. Para tanto, foram tragados os seguintes objetivos especificos: 1) apresentar
uma experiéncia audiovisual com fragmentos de fotoperformances; 2) apresentar uma
audioperformance sensorial, com relatos sobre silenciamento de mulheres de diversos estados
brasileiros; 3) desenvolver uma oficina a partir da atividade intitulada: “Refletindo sobre
género”, com base no filme: “Era uma vez outra Maria”, seguida de uma roda de conversa, a
fim de discutir e problematizar como as questdes de género afetam as relagdes sociais dos
estudantes. O estudo de referencial bibliografico trouxe os descritores curadoria educativa, festa
literaria, instalagdo (per)formativa, que se utilizou da biografia de 31 mulheres a inspirar as
autobiografias dos participantes envolvidos na apreciacdo visual e auditiva, através de suas
interpretagdes em oficina realizada durante o evento da Festa Literaria Internacional em
Barreiras na Bahia/2022. Os resultados e conclusdes apontaram para a possibilidade do
intermédio das tecnologias digitais e da arte propositiva desenvolver potencial didlogo entre
participantes e seus intermediadores da instalagdo (per)formativa realizada, de modo a obter a

reflex@o sobre o proprio cotidiano em que os diferentes géneros se apropriam de seus lugares
de fala.

Palavras-chave: Curadoria educativa. Festa literdria. Instalacdo (per)formativa

Introducio

O estudo ¢ um relato sobre uma proposta artistico pedagogica realizada na Festa
Literaria Internacional de Barreiras (FLIB, 2022), com a instalagao (per)formativa: “Revolucao
das 30+”, a convite da Professora Doutora Marilde Queiroz Guedes, que ¢ docente da
Universidade do Estado da Bahia (UNEB) - Departamento de Barreiras, coordenadora, e uma

das curadoras pedagbgicas do evento. Para Caminitzer (2009, p. 15, apud DINIZ e LAGE, 2021,
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p. 32), o curador pedagogico ¢ alguém que atua como um embaixador do publico e observa o
evento com os olhos do visitante. Sendo assim, a curadoria da instalacdo performativa foi
estruturada com o objetivo de sensibilizar os passantes pelo local, a fim de despertar a interagao
com a nossa intervengao presente, na praca Amphilophio Lopes no Municipio de Barreiras/BA,
no periodo de 23 ¢ 24 de maio de 2022. Nesse sentido, compreendemos o trabalho artistico, que
derruba os muros dos espacos académicos universitarios, das galerias, museus e teatros, como
relagdo viva com publico através da live art’, como propde Cohen (2013).

A programacgdo da instalagdo (per)formativa, relacionando performance e processo
formativo, foi enriquecida com fotoperformances, videoperformance e vivéncia sensorial
auditiva, com base nos dados do estudo. Como complemento da proposta formativa, com foco
no publico adolescente a partir dos 14 anos de idade, foi realizada uma oficina no Centro
Cultural Rivelino Silva de Carvalho, para discutirmos em grupo, as questdes de género na
contemporaneidade.

A elaborag@o de uma curadoria planejada em uma festa literaria, através da revolucgao
tematica estabelecida, e os dados coletados a priori, concordamos com Diniz e Lage (2021), ao
refletirem sobre a importancia de se pensar em agdes educativas em exposi¢des, visando
proporcionar aos participantes diversos, experiéncias culturais significativas, e possiveis
reflexdes criticas acerca das tematicas presentes nas obras e suas multiplas interpretagdes. Além
da constru¢ao de conhecimento, as agdes educativas presentes nos espacos expositivos, ao
potencializarem as experiéncias dos participantes, corroboram para a formagao de publico nos
espacos culturais de forma provocativa.

Para gerar interacdo com o publico passante, visto que a oferta de outras atividades
presentes era grande, criamos uma tenda sensorial com enfoque em dois dos nossos principais
sentidos: visdo e audicao. O repertorio de provocagao revoluciondria foi apresentado partir das
fotoperformances que ganharam movimento através de uma compilagdo em videoperformance,
e as falas relacionadas sobre os silenciamentos cotidianos das 31 participantes do estudo,
sistematizado em uma audioperformance.

A instalagdo (per)formativa busca através da arte propositiva, por um saber da
experiéncia que ¢ incorporado, mediado pelos sentidos, sentimentos, emogdes, vivéncias

particulares, singular, subjetivo e pessoal, pois mesmo vivenciada na companhia de mais

3 Para Renato Cohen (2013, p.38): “Live art é um movimento de ruptura que visa dessacralizar, tirando-a de sua
fung¢do meramente estética, elitista. A ideia é resgatara caracteristica ritual da arte, tirando-a de ‘espagos mortos’,
como museus, galerias, teatros colocando-a uma posigo ‘viva’ modificadora”
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pessoas, sdo individuais, efémeras e irrepetiveis (BONDIA, 2002). Em seu livro “Arte como
Experiéncia”, Jonh Dewey (2010, p.88) concorda com a reflexdo supracitada, ao refletir sobre

a experiéncia viva, quando diz:

Os sentidos sdo os orgdos pelos quais a criatura viva participa diretamente das
ocorréncias do mundo ao seu redor. Nessa participagdo o assombro esplendor desse
mundo se tornam reais para ela nas qualidades que ela vivencia. [...] A experiéncia ¢
o resultado, o sinal e a recompensa da interacdo entre o organismo e meio que, quando
plenamente realizada, ¢ uma transformag¢do da interagdo em participagdo e
comunicagdo. Visto que os 6rgaos sensoriais, com aparelho motor que lhe esta ligado,
sdo os meios dessa participacdo, e toda e qualquer invalidagdo deles seja de ordem
pratica ou teodrica ¢ ao mesmo tempo efeito e causa de um estreitamento ¢ um
embotamento da experiéncia de vida.

Importante pontuar que o texto performatico ndo se refere a uma concepgao de
dramaturgia antecipada, ¢ sim uma dramaturgia em constante movimento ¢ inacabada que,
prioriza acdes que se relacionam com o publico durante a intervencdo proposta pelo artista
(WRUBLEVSKI, 2022).

A pesquisa tem como objetivo geral: apresentar aspectos que permeiam uma instalacao
artistica, a partir do cotidiano da revolugdo de género verificadas por mulheres na
contemporaneidade, sem perder de vista o contexto por meio dos seus relatos de vida. Para isso,
foram desenvolvidas as seguintes atividades: 1) apresentacdo de uma experiéncia audiovisual
em formato de videoperformance, com fragmentos de fotoperformances das 31 participantes
do estudo; 2) apresentacdo de uma audioperformance sensorial, cujo publico da instalacdo
formativa ouviam de olhos vendados um &udio de aproximadamente 40 minutos (sem a
obrigatoriedade de ouvi-lo por completo), com relatos sobre silenciamento de mulheres de
diversos estados brasileiros (Bahia, Ceara, Minas Gerais, Rio Grande do Sul, Rio de Janeiro ¢
Sao Paulo); 3) oficina com os estudantes do ensino publico da cidade de Barreiras-BA, em que

apresentam suas interpretagcdes sobre o visto € ouvido.

Metodologia

Ao caminhar nos espacos publicos educativos, uma triade se configura pelo sujeito-
historia-lugar. Para a reflexdo sobre o lugar de fala, o transito traz o aporte do conceito de
Geotecnologias, aqui discutido, tem como base as producdes difundidas pelo grupo de pesquisa

GEOTEC, que o compreende a partir dos seguintes aspectos:

[...] no mundo material e imaterial, ligado ao local, suas ressonancias, contextos,
historicas de memoria, de educagdo, em que as linguagens se entrecruzam tecendo
vias produtivas de imbricamento cultural entre os povos. Elas podem ser lidas através
de: mapas, cartografias, corpografias (JAQUES, 2008, apud LEAO, 2022, p.38),
infograficos, poéticas, imagéticas, memoriais, portifolios, cartilhas, web art,
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fluxogramas, organogramas, games, observatorios, cards, roteiros, trilhas, tutoriais,
maquetes, protocolos, interfaces, itinerarios, poesias, parddias, intertextos... Elas se
configuram como linguagens tecnologicas digitais e analdgicas capazes de tecer
diferentes caminhos que constituem o espago vivido dos sujeitos (HETKOVISK,
2016, apud LEAO, 2022, p.38)

A partir da defini¢do dos critérios para o desenvolvimento do estudo, entendemos a
colaboragdo das participantes como principal combustivel para realizagdo bem-sucedida da
pesquisa. Para Brandao e Streck (2006) toda pessoa ¢ a fonte insubstituivel de saberes.

O método da Pesquisa Biografica com o viés da acdo colaborativa, vem a ser
fundamentada por Franco Ferrarotti, que indica de maneira enfatica a sua importancia, quando
diz:

O nosso sistema social encontra-se integralmente em cada um dos nossos atos, em
cada um dos nossos sonhos, delirios, obras, comportamentos. E a historia deste
sistema esta contida por inteiro na histéria da nossa vida individual. (FERRAROTTI,
1988, p. 26, apud BUENO, 2002, p. 19).

Sendo assim, a experiéncia biografica e (auto)biografica conversam para dar o sentido

da histéria de vida dos sujeitos da pesquisa em acdo colaborativa.

Resultados e discussoes

As caracteristicas do espago fisico onde aconteceram as vivéncias sensorias propostas
na instalacdo (per)formativa: “Revolu¢do Das 30+”, foi no formato de um estande, localizado
em frente a praca Amphilophio Lopes em Barreira/BA, onde estavam acontecendo outras agoes
artisticas, que a todo momento interagiam com a Instalagao, que ganhou neste texto o nome de
Revolugado de Género, em funcao do protagonismo dos participantes masculinos ¢ femininos,
ao interagirem em grupo com a instalacdo (per)formativa.

O envolvimento dos participantes foi com a vivéncia auditiva, com base no relato de
vida das mulheres participantes do estudo. Interessante observar que a proposta de vendar os
olhos contribuiu para o alcance de um estado outro de presenga, e para a diminui¢cdo das
possiveis distragdes provocadas pelas interferéncias do proprio local, com outras pessoas e
atividades, ou por impulsos corriqueiros como mexer no celular, por exemplo.

O contetudo disponivel* demonstra o espago do estande onde ocorreu de um lado, a
exibicao da videoperformance, contendo fotoperformances em movimento das participantes
mascaradas, e de outro lado (simultaneamente), o espago reservado para que os participadores

(publico) explorassem o sentido da audicdo, e com os olhos vendados pudessem ouvir as falas

4 Hiperlink FLIB 2022: https://1drv.ms/f/s! AklyhrE1vCU1iJpS9QYpoqjjBuO_Bg?e=fzVfg8)
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sobre silenciamento feminino de 31 mulheres, de diversas realidades e partes distintas do pais.
A videoperformance teve a duracdo de aproximadamente 13 minutos, a audioperformance de
aproximadamente 40 minutos, e foram exibidas no estande durante todo o periodo de realizagdo
do evento.

O contetido disponivel® retrata o inicio da oficina. Neste momento, os participadores
assistiam ao filme “Era uma vez outra Maria” e anotavam o que mais lhes chamavam atencao,
para a discussdo que aconteceria no momento subsequente, que teve o envolvimento e
protagonismo dos participantes, que se sentirem estimulados a contribuirem com o debate, a
partir das reflexdes provocadas pelo filme, e as relagdes que estabeleceram com suas proprias

historias de vida.

A partir da atividade intitulada: “Refletindo sobre género”, foi exibido o filme: “Era
uma vez outra Maria”, seguido de uma roda de conversa, a fim de discutir e problematizar como
as questoes de género afetam as relagdes sociais dos estudantes. Como sugere o material do
video, foram feitas algumas perguntas sobre a tematica abordada no filme. O “Era uma vez
outra Maria” conta a histéria de uma menina que percebe que a estrutura social ¢ diferente para
meninos € meninas, € com base na propria experiéncia de vida, Maria descobre que tal
diferenciagdo influencia nos seus desejos e, principalmente, nos seus comportamentos. O inicio
da discussdo foi marcado pela pergunta: “O que vocés identificam como sendo ‘coisas’ de
meninas € meninos, no cotidiano de vocés?”’

A proposta de oficina com os estudantes presentes se deu a partir do material: “Relacdes
de Género e Violéncia”. Ele foi confeccionado e socializado pelo Programa Extensao Formacao
de agentes e producdo de materiais didaticos, educativos e informativos para o enfrentamento
da violéncia contra a mulher (PROEXT/MEC/SESu), da Universidade Federal de Vigosa
(2014).

A oficina teve a durabilidade de aproximadamente 2 horas. Por se tratar de questoes
sensiveis que perpassam por construgdes sociais de género, o conteudo socializado durante a
oficina provocou os participantes a verbalizarem em grupo suas experiéncias traumaticas,
vivenciadas em casa, na escola e/ou na vizinhanga. O momento foi transmitido pelo canal do
Youtube da prefeitura de Barreiras/BA, a fim de incluir os participantes que acompanhavam de
forma virtual. Para que ocorresse a interagdo, o chat ficou aberto para as contribui¢des dos

participantes que acompanhavam a distancia.

5 (Hiperlink FLIB 2022: https://1drv.ms/f/s! AklyhrE1vCU1iJpgR_0J8 AMIslzCVA?e=ad0Ldk)
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Consideracoes finais

A instalagdo (per)formativa reuniu em sua curadoria educativa, as linguagens artisticas
da performance e do audiovisual, como atividades propositivas. Por intermédio das tecnologias
digitais e da arte propositiva, aconteceu o didlogo entre participantes e seus intermediadores, e
a partir de entdo, a reflexdo sobre o proprio cotidiano em que os diferentes géneros se apropriam
de seus lugares de fala.

A provocagdo sensivel convidou aos participantes se perceberem protagonistas da
propria vida. Consideramos importante enquanto educadores, nos percebermos abertos ao que
emerge, principalmente das interagcdes provocadas em um espago de instalacdo (per)formativa,
a partir da compreensdo de que abordamos temas sociais sensiveis, € de pouca adesdo em outros

espacos formativos, muitos deles presentes nas universidades, mas pouco discutidos nela.
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Resumo

Os robds de servico possuem uma ampla variedade de possibilidades de atuagdao, como em
atividades cotidianas domésticas, cuidado de idosos, recepcao e em atendimentos. Para essas
tarefas € necessario que o robd consiga interagir com o meio externo se comunicando, por
exemplo através da fala, assim como identificar pessoas e objetos ao seu redor e se locomover
no ambiente. Este artigo apresenta o trabalho realizado pelos alunos de Iniciagdo Cientifica do
Centro de Pesquisa em Arquitetura de Computadores, Sistemas Inteligentes e Robdtica (ACSO)
na Universidade do Estado da Bahia (UNEB) cujo objetivo geral ¢ implementar a visao
computacional para o robd de servigco autonomo chamado BILL (Robd Inteligente de Grande
capacidade e Baixo custo). Como objetivo especifico, o trabalho deve implementar, treinar e
validar as funcdes de reconhecimento de pessoas e reconhecimento de objetos para BILL,
possibilitando que este realize tarefas domésticas como, por exemplo, retirar o lixo de uma
residéncia. A metodologia utilizada no desenvolvimento do trabalho se iniciou com uma
pesquisa para selecao do algoritmo de visao computacional a ser adotado. Em seguida foi
realizado o treinamento do algoritmo considerando as demandas de BILL. Atualmente estdo
sendo executados testes para preparar BILL para a Competi¢ao Brasileira de Robdtica (CBR).
Este artigo descreve as tecnologias utilizadas na implementacdo e detalha os resultados dos
obtidos ao longo do treinamento e da valida¢do. Os resultados atuais evidenciam uma boa
acuracia do robo tanto no reconhecimento de objetos, acima de 80%, quanto de pessoas, acima
de 75%. Novos treinamentos estdo em andamento com um maior nimero de imagens, para
melhorar ainda mais estes resultados.

Palavras-chave: BILL. Robdtica de servico. Machine learning. Reconhecimento de pessoas.
Reconhecimento de objetos.

Introducio

Os robos de servigo sdo construidos para realizar tarefas rotineiras ou que oferecem
risco aos humanos, a exemplo de limpar a casa e resgatar pessoas em escombros. Para isso, o

robd precisa interagir com o usuario, ver e reconhecer pessoas € objetos e se mover no ambiente.
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A visdo computacional [1], tecnologia que possibilita que as maquinas enxerguem o mundo a
sua volta, juntamente com o aprendizado de maquina [2], tecnologia utilizada para treinar robds
em conhecimentos especificos, sdo essenciais para cumprir essas tarefas, pois permitem que o
robd identifique pessoas e objetos e realize acdes de acordo com o que foi identificado.

O reconhecimento de pessoas ¢ um sub-ramo da visdo computacional que realiza
reconhecimento facial através das caracteristicas faciais das pessoas. Consiste em analisar uma
caracteristica padrdo facial e usar algoritmos para identificar uma pessoa especifica. O
reconhecimento de objetos, por sua vez, utiliza redes neurais [3], algoritmos de aprendizagem
de maquina, para treinar o robd e permitir que ele reconheca e classifique um objeto.

O Centro de Pesquisa em Arquitetura de Computadores, Sistemas Inteligentes e
Robdtica (ACSO) da Universidade do Estado da Bahia (UNEB) desenvolveu o Robd
Inteligente de Grande Capacidade e Baixo custo (BILL). BILL precisa realizar atividades em
uma casa, por exemplo, pegar um refrigerante na geladeira. Para isso, deve reconhecer pessoas
e objetos a sua volta. Este artigo apresenta a pesquisa realizada no ACSO para desenvolver o
reconhecimento de pessoas e objetos para BILL. As proximas se¢des descrevem a metodologia

utilizada para realizar o trabalho, os resultados e discussodes e as consideragdes finais.

Metodologia

Este trabalho utiliza uma metodologia de pesquisa aplicada e quantitativa. Nesta
dire¢do, aplica conhecimento de visdo computacional ao dominio de robo de servigo e avalia a
taxa de assertividade no contexto das provas da Competicdo Brasileira de Roboética (CBR).

Nesta direcdo a pesquisa compreendeu cinco etapas (Figura 1).

Figura 1- Etapas da metodologia de desenvolvimento do trabalho

Etapa 3
Avaﬁit:t?;ozdus Mon.tagem do I?tapa 4 Etapa 5 ’
ambiente e do Treinamento Teste
Dataset

Etapal

Levantamento Etapa 6

bibliogréfico

: Validacao
algoritmos =

- Algoritmos de visdo - Algoritmos - Ambiente - Modelo de visdo -Taxade - Taxa de
computacional selecionados Configurado treinado reconhecimento reconhecimento

- Dataset

Fonte: os autores (2023)
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Conforme ilustrado na Figura 1, o trabalho se iniciou com uma pesquisa bibliografica
sobre algoritmos de visdo computacional. Como resultado foram identificados um conjunto de
algoritmos aplicados a visdo computacional, especificamente ao reconhecimento de objetos e
ao reconhecimento de pessoas. Na segunda etapa, os algoritmos foram avaliados considerando
a taxa de assertividade do reconhecimento, custo computacional (CPU, memoria e placa de
video necessaria) e tempo de treinamento. Como resultado foram escolhidos os algoritmos a
serem utilizados. A partir disso, o ambiente foi instalado, configurado e definido o dataset
(conjunto de imagens) a ser utilizado no treinamento (Etapa 3). Iniciou-se em seguida o
treinamento do robd (Etapa 4). Para isso diversos parametros relacionados a brilho, cor,
angulagdo, entre outros aspectos foram aplicados. Como resultado o modelo de visao treinado
foi gerado. A etapa 5, em execugdo atualmente, consiste na realizacdo de testes. Espera-se ter
uma taxa de assertividade no reconhecimento de pelo menos 80%. Finalmente, na Etapa 6 o
trabalho serd validado com a participagdo do robd Bill nas provas da CBR, onde se espera um
reconhecimento superior a meta de 80% para o qual o robd foi treinado. Adicionalmente, ao

longo da pesquisa os resultados serdo publicados em conferéncias.

Resultados e discussoes

A deteccdo de objetos em BILL utiliza o algoritmo Yolo [4] versdo 5. Trata-se de um
algoritmo de rede neural convolucional [4], um tipo de rede que foi desenvolvida para trabalho
com imagens, que antes de passar os dados para a rede neural densa faz um pré-processamento
para filtrar caracteristicas das imagens que indicam a existéncia de um determinado objeto. O
treinamento de BILL foi realizado considerando cinco objetos e dez fotos para cada objeto,
usando diferentes locais e posi¢oes. Este numero foi definido para realizar um teste pequeno,
mas diversificado. Usamos diferentes quantidades de objetos em cada imagem, sempre visando
analisar o impacto dos pardmetros e o numero de fotos passadas no treinamento de
reconhecimento. A Figura 2 apresenta a porcentagem de acertos dos objetos detectados. Falsos
positivos também foram analisados durante os testes, quando o algoritmo ndo apresenta o
resultado esperado. O eixo x apresenta os objetos treinados € o eixo y o percentual de acerto
apos o treinamento. O menor resultado foi o do objeto “leite condensado” com 60% de acerto.

Todos os demais tiveram pelo menos 70% de acerto, um resultado satisfatorio.
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Figura 2 - Percentual de acerto para cada objeto treinado
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Fonte: os autores (2023)

O reconhecimento de pessoas utiliza uma rede neural convolucional (CNN) chamada
VGGI16-Mixed-Finetuning [5], que ja vem pré-treinada por um banco de dados de imagens
chamado ImageNet [6]. Para validar o treinamento utilizamos um banco de imagens que
consiste em 19.370 fotos; no entanto, para facilitar os testes, selecionamos aleatoriamente
apenas 200 fotos com diferentes pessoas, uma pessoa por foto, variando em diferentes faixas
etarias de 0-2 anos até 60-100 anos. Além disso, as fotos ndo sdo controladas, possuindo
diferentes tamanhos, angulos, distancias, e as pessoas usam acessorios, como 6culos, chapéus
e maquiagem. O experimento consistiu em submeter essas fotos ao algoritmo apenas uma vez,
pois os resultados sdo sempre os mesmos, e verificar se ele reconhece corretamente a pessoa
para a classificagdo do grupo etario. Observa-se um aumento de 23% nas respostas corretas ao
variar os valores de 0 a 64 pixels. Atualmente estdo sendo realizados mais testes utilizando
valores maiores de preenchimento para avaliar se a taxa de acerto melhora, piora ou se mantém

sem alteragdes significativas.

Consideracoes finais

Este artigo apresentou a implementacdo da visdo computacional para o robo BILL. Os
resultados dos testes realizados até o momento mostram que o robd BILL consegue reconhecer
pessoas e objetos com taxa de acerto superior a 80% no reconhecimento de objetos e acima de
75% no reconhecimento de pessoas. Atualmente estamos realizando novos treinamentos para

aumentar a quantidade de objetos personalizados e de pessoas que podem ser reconhecidos pela
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maquina. Os alunos que participam desta pesquisa sdo bolsistas de Iniciacdo Cientifica do

CNPq de 2022.

REFERENCIAS

[1] BARELLLI, Felipe. Visao Computacional: uma Abordagem Pratica com Python e
OpenCYV. Casa do Codigo, 2018.

[2] WICKHAN, Mark. Practical Java Machine Learning. Springer Nature B.V., 2018.

[3] REDMON, Joseph; FARHADI, Ali. Yo0lo900: Better, Faster, Stronger. Disponivel em:
https://openaccess.thecvf.com/content cvpr 2017/papers/Redmon_YOLO9000 Better Faster
_CVPR 2017 paper.pdf, acessado: 2023-06-27.

[4] REDMON, Joseph. YOLO: Real time object detection. Disponivel em:
https://pjreddie.com/darknet/yolo/, acessado 2023-06-25.

[5] KHANDELWAL, Vaibhav. The architecture and implementation of vgg16. Disponivel
em: https://pub.towardsai.net/the-architecture-and-implementation-of-vgg-16-b050e5a5920b,
acessado em: 2023-06-27

[6] STANFORD VISION LAB. ImageNet. Base de Dados de Imagens para propositos de
Visao Computacional. Disponivel em http://www.image-net.org/, acessado 2023-06-27.

Anais do Congresso Internacional de Educagao e Geotecnologias — 2023 44
ISSN 2674-7227


https://medium.com/@vaibhavblog?source=post_page-----b050e5a5920b--------------------------------

< A!‘ h
p é"-’i ; CINTERGEQ " & @)

I1X Encontro de Pesquisadores da Radio
" Congresso Internacional de Educagao esquisadores :
‘ e Geotecnologias UNEB

CADE O TDAH QUE ESTAVA AQUI, MENINA? HISTORIA DE VIDA,
NO ENTRELUGAR DA MEMORIA E DA CONSTITUICAO
IDENTITARIA

José Antonio Carneiro Ledo!
Karla Santana dos Santos Souza?
Lauren Oliveira Lima>

Area Tematica — Universidade publica: existéncia e resisténcia na contemporaneidade
Agéncia Financiadora: ndo contou com financiamento

RESUMO

O objetivo geral aponta para apresentar um estudo de caso, como historia de vida de educadoras,
inserida no meio académico. Realizou-se uma escuta as mesmas, uma das educadoras teve
diagnostico tardio de TDAH (Transtorno de Déficit de Atencdo e Hiperatividade) e TEA
(Transtorno do Espectro Autista), mais de 30 anos de idade, e a outra, ¢ mae de um filho
diagnosticado precocemente, com TDAH, e de uma filha com diagndstico tardio, aos 22 anos
de idade, que em ambos os contextos, podem estar invisiveis no ambito da Universidade
Publica. Especificamente, se buscou: identificar a relagdo da histéria € memoria no processo
educativo; destacar aspectos que venham a contribuir com dados que se aproximem do género
feminino, para outros casos nessas condig¢des. O estudo de caso trouxe a historia de vida, como
recurso para os dados levantados, em que se registraram depoimentos das educadoras, através
de roda de conversa. Resultados confirmaram que as narrativas trazidas, ¢ uma realidade de
muitas mulheres, afetadas pela fragilidade de uma sociedade que ndo prioriza as questdes de
género. Mulheres que passam anos de suas vidas tentando se encaixar no molde que a sociedade
criou, tornam-se adultas, muitas vezes sem consciéncia de que, sua sensacdo de “ndo fazer
parte” resulta de serem pessoas atipicas. Considera-se que a exclusdo subjetiva, decorrente do
diagnostico tardio, influencia na constru¢do da identidade dessa mulher. Sugere ampliar esta
discussdo sobre a questdo do diagnostico tardio da mulher, quanto ao TDAH e outros
transtornos, discutindo sobre as construcdes sociais deterministas sobre género.

Palavras-chave: TDAH e outros transtornos. Historia de vida. Entrelugar da memoria.
Introducio

Compreender e respeitar a diversidade sao indispensaveis para consolidar politicas, que

possibilitem a participacdo de todos, nos espagos sociais e politicos. Sua relevancia é percebida,
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pelo empenho das diversas nagdes, em inserir a diversidade em suas legislagdes, inclusive,
como contribui¢ao para a inovagao.

Nesse sentido, cita-se a Declaragdao Universal dos Direitos Humanos de 1948, um
esforco no sentido da universalizagdo do ensino para todos. Em 1994, a Declara¢do de
Salamanca difunde: “as escolas regulares com orientac¢do inclusiva, sdo o meio mais efetivo
para combater as atitudes discriminatorias, criar comunidades abertas, construir uma sociedade
integrada e se obter uma educagdo para todos”.

Este estudo apresenta a histéria de uma mae, educadora, em que seu filho com TDAH
(Transtorno do Déficit de Atengdo e Hiperatividade)* ¢ excluido em um espago escolar, em
paralelo a dificuldade no diagnéstico do TDAH em sua filha. Ambos foram criangas no mesmo
periodo, mas, apenas o filho foi diagnosticado com TDAH. Outro aspecto a considerar ¢ sobre
a condi¢do de educadora mulher ser neurodivergente, diagnosticada com TDAH, Transtorno
do espectro autista (TEA) e Altas Habilidades (superdotacdo), apos os trinta anos de vida.

Temos como objetivo geral apresentar um estudo de caso, como historia de vida, de
duas mulheres atravessadas pelo diagnoéstico de transtornos. Uma educadora diagnosticada com
TDAH e TEA tardiamente, e outra que ¢ mae de um filho e uma filha com TDAH. Justifica-se
devido ao baixo niumero de diagndsticos em pessoas biologicamente do sexo feminino, em
especial sobre o diagnodstico obtido somente na vida adulta, com mulheres envolvidas em
processos educativos. Questionamos: como ocorrem os diagndsticos em pessoas
biologicamente do sexo feminino, quanto aos transtornos de TDAH ¢ TEA?

A escuta as educadoras, que estdo inseridas no universo académico da Universidade
Publica, marcando na contemporaneidade sua existéncia e resisténcia, foi a partir do registro de
depoimentos delas, através de roda de conversa, aliado a pesquisa documental, tendo em vista
os descritores: TDAH e outros transtornos; Historia de vida; Entrelugar da memoria. Para o
desenvolvimento deste estudo contamos com os seguintes topicos, a seguir: 1) Percurso
Metodologico; 2) Fundamentacdo tedrica e um relato sobre Masking; 3) Resultados e

Discussao, para entdo tecer nossas Consideracdes Finais.

4 Demonstram: [...] atraso na maturag¢io dos processos de contagem, com menor velocidade de processamento
executivo, baixo resultado em controle inibitério, dificuldades dos processos atencionais seletivos ¢ alternados,
gerando sintomas secundarios de prejuizos na linguagem, leitura e escrita, além de déficits em memoria de trabalho
e consciéncia fonologica (SOUZA ILS et al. Relagdes entre fungdes executivas ¢ TDAH em criangas e
adolescentes: uma Revisdo sistematica. Rev. Psicopedagogia. 2021; 38(116): 197-213. p. 209).
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Percurso metodologico

Pesquisa qualitativa, como “[...] um modo de proceder que permite colocar em relevo o
sujeito do processo, ndo olhado de modo isolado, mas contextualizado social e culturalmente
[...]” (BICUDO, 2012, p.17), com Historia de Vida, atravessada pelas questdes dos transtornos,
em sua intersec¢ao com o género feminino. Trazendo “relato retrospectivo da experiéncia
pessoal de um individuo, oral ou escrito, relativo a fatos e acontecimentos que foram
significativos e constitutivos de sua experiéncia vivida” (CHIZZOTTI, 2014, p. 101).

Percurso enriquecido, por serem pesquisadores — Projeto Articulador RedePub, que
discute Historia e Memoria em rede de espaco publico educativo, vinculado ao Grupo de
Pesquisa Geotecnologias, Educacao e Contemporaneidade (GEOTEC), da Universidade do
Estado da Bahia (UNEB), que aborda a triade Sujeito, Histéria e Lugar. Que ampliou percursos
de vida pessoal — familiar e profissional — junto as implicagdes trazidas pelos transtornos,

apresentando dados sobre a esséncia subjetiva, enquanto partes dessa pesquisa.

Fundamentacio tedrica e um relato sobre masking

O periodo de isolamento devido a pandemia de Covid-19, exacerbou comportamentos
caracteristicos, facilitando o rastreio do transtorno do espetro autista (TEA), nivel 1 de suporte.
Aspecto destacado por uma das autoras, que possui comportamentos como: hipersensibilidade
sensorial com roupas, sapatos, odores, temperatura, irritabilidade extrema quando desregulada,
identificagao de repeticdo de padrdes sociais, hipersensibilidade social, crises de ansiedade em
situagdes de exposicao, preferéncia pelos mesmos relacionamentos, interesses restritos, medo
de comecar ou conhecer algo novo, entre outros aspectos, que impulsionaram a busca de
respostas sobre sua singularidade.

O Masking®, para as participantes da pesquisa, sempre foi um recurso inconsciente de
sobrevivéncia. Comportamentos como: simpatia, cuidados excessivos com outras pessoas,
fazer coisas que nao queria para agradar, fingir prazer em atividades desgastantes ou dificeis de
assimilagdo, magreza extrema para pertencer a um determinado padrao de “beleza”, uso diario
de maquiagem, preocupacao em ndo falar palavrdes ou gargalhar em publico, entre outros

comportamentos, falseavam para o externo, as caracteristicas atipicas.

3> Masking ou mascaramento: é uma espécie de falseamento das caracteristicas do autismo, utilizados de forma
consciente ou inconsciente por pessoas que convivem com o transtorno.
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O Entrelugar da memoria (BHABHA, 1988), das historias de vida, que sdo trazidas,
como experiéncias individuais sdo ampliadas, na perspectiva de reconstru¢dao, de Halbwach
(1990), em que ao abrigar na lembrancga das educadoras, as emog¢des do que ja foram vividas,
no caso, as implicagdes de um diagndstico tardio do TDAH e do TEA, ¢, ao mesmo tempo,
coletivo, formada em um espago/tempo, que ¢ construido socialmente.

Ao compartilhar suas historias de vida, quanto ao diagnostico ser diferentes, do TDAH
e outros transtornos, para pessoas do género masculino e feminino, as educadoras ampliam a
discussdo, ao trazé-lo para o espaco académico da Universidade Publica, na perspectiva de os
educadores encontrarem sua diferenga, experimentando concretamente sua autonomia

(GALEFFI, 1998).

Resultados e discussoes

No cenario da escola, Freire (2006) convida a um olhar amoroso para esse espago, de
construcdo das aprendizagens. A escola, ao excluir estudantes neurodivergentes, interfere na
formacdo da identidade desses sujeitos. Resultando, uma construcao identitaria de incertezas e
insegurangas, em que, no presente, ndo se abandona o passado, em uma sensacdo de
desorientacdo, de captar o antes e o agora. O que faz situar o sujeito em entrelugares (BHABHA,
1998). Um pensamento que precisa ser combatido também nas universidades.

Criticamente, traz-se a relevancia do sujeito desenvolver personalidade propria,
segundo sua diferenga, experimentando concretamente sua autonomia, alicerce para a
autonomia social, importa a qualidade das relacdes interpessoais (GALEFFI, 1998). Sobre o
TDAH, a média de mulheres com o diagndstico, ¢ de uma para cada cinco homens (SILVA,
2009). Havia uma duvida se, esse transtorno, acontece mais entre meninos. A ABDA
- Associagdo Brasileira de Déficit de Atengdo (2016) coloca que, em pesquisas recentes, essa
proporcao ¢ de um para uma, apontando sobre um sub-diagndstico em relacdo as meninas.

No final da década de 1970, se chega ao consenso sobre a representacdo do TEA, das
seguintes caracteristicas: déficit no desenvolvimento social, na linguagem e na comunicagao,
resisténcia a mudangas ou persisténcia nas mesmas coisas, estereotipias € outras
excentricidades comportamentais e aparece nos primeiros anos de vida (VASCONCELLOS,
2022). Caracteristicas comportamentais, também relatadas, no estudo intitulado: “Meninas e
mulheres com transtorno do espectro do autismo: diagnosticos, reconhecimentos e vivéncias”

(VASCONCELLOS, 2022), com pessoas do género feminino, com mais de 20 anos de idade.
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Como resultado, se tem que a construgao social de género, pautada no sexo bioldgico
do sujeito, possui forte influéncia nos determinismos sociais entendidos como representacoes
“femininas” ou “masculinas”, que contribuem para o mascaramento das caracteristicas do
espectro em meninas, partindo da premissa que falar baixo ou se calar, ndo ser agressivo (a),
demonstrar fragilidade, sio comportamentos “femininos” (BOURDIEU, 2020)°, dificultando o
diagnostico em pessoas do género feminino. Por outro lado, os mesmos comportamentos
apresentados por pessoas do género masculino, ndo sdo entendidos como “normais” pelas

estruturas sociais (VASCONCELLOS, 2022) resultando em um diagnostico mais precoce.

Consideracoes finais

Tratar da inclusdao pressupoe trazer o olhar para a exclusdo, enxergar quem precisa ser
incluida (0). Por mais que conhega, enquanto mae, a realidade de um filhO com TDAH, traz-se
uma filhA com diagnostico tardio de TDAH, que nao foi percebido, sequer desconfiado. E essa
reflexdo desvela nossa ignorancia ao desconsiderar o lugar do género feminino nessa sociedade,
que tolhe os movimentos, que encurta os passos, corrige e alinha posturas.

Consideram-se os avangos na area da educacgao inclusiva, em especial no campo teorico
e das legislagdes, mas, para a construgdo de um sistema educacional inclusivo, ¢ necessario
considerar as questdes de género.

Por fim, ficamos com a sugestdo em ampliar a discussdo, em outros estudos, sobre a
questdo do diagnostico tardio da mulher, quanto ao TDAH e outros transtornos a partir de um
olhar atento, sensivel e “neutro” que compreenda e acolha as singularidades de cada pessoa,

independentemente de possiveis construgdes sociais deterministas sobre género.
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Resumo

Este estudo tem como objetivo desenvolver um ecossistema de educagdo digital apoiado no
jogo PhiloApp, para potencializar a educacao cientifica no ensino de filosofia. Em particular,
este trabalho busca identificar possibilidades da educacdo cientifica a partir do ensino de
filosofia; analisar a potencialidade dos jogos digitais no ensino de filosofia; desenvolver o
PhiloApp, junto aos estudantes; e modelar os elementos constituintes de um ecossistema de
educacgao digital que possa potencializar a educagao cientifica a partir do ensino de filosofia.
Assim, esta pesquisa pretende responder a seguinte questdo: como o Ecossistema de educagao
digital, com apoio do jogo digital PhiloApp, potencializa a educacgdo cientifica no ensino de
filosofia para estudantes do Ensino Médio? Considerando o carater pratico e colaborativo, foi
escolhido a Design-BasedResearch (DBR) como metodologia desta pesquisa. Estruturamos trés
campos de referenciais que muito vem contribuindo para a compreensdo do processo de
aplicacdo da pesquisa e de construgdo do conhecimento: ecossistema de educagdo digital; o
ensino de filosofia a partir do desenvolvimento de jogos digitais; e educacao cientifica a luz das
tecnologias digitais. No processo de formacdo do ecossistema de educagdo digital, o
desenvolvimento da pesquisa direcionou para a escolha os seguintes fatores abioticos: Google
Classroom, YouTube, Meet, PhiloApp e Whatsapp, que interagem com os fatores bioticos:
Professor, Estudantes, Contetidos. Esta interagdo esta resultando em pesquisas realizadas pelos
estudantes, em que o didlogo com os filosofos vem possibilitando uma mudanga de percepgao
sobre o ensino de filosofia, os alunos comegam a perceber que podem aplicar teorias e fazerem
reflexdes criticas sobre temas relacionados as suas vivéncias e compreender um pouco mais
experiéncias de dentro e fora da escola. Algumas destas pesquisas estudantis vém sendo
publicadas em revistas e anais de congressos. O estudante da escola publica ¢ o protagonista
nos processos de implementagdo deste ecossistema, incluindo a criacdo do jogo digital. Este
estudo ainda estd em andamento, sendo iniciado em um contexto pandémico da COVID-19.

Palavras-chave: Ecossistema de educagdo digital. Educagao cientifica. Filosofia. Jogos
digitais.
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Introducio

Neste periodo pandémico, as interagdes escolares por intermédio do digital, foram se
tornando ainda mais intensas, sustentadas por estratégias docentes que buscam potencializar o
fazer educativo com softwares atrativos, dindmicos e significativos. Neste contexto buscamos
modelar um ecossistema de educacgao digital apoiado em um jogo digital, visando possibilitar
a educagdo cientifica no ensino de filosofia. O publico alvo ¢ constituido por adolescentes, na
faixa etdria entre 14 e 18 anos, deve-se considerar que estes estudantes vém consubstanciando
suas experiéncias cada vez mais pautadas por agdes desenvolvidas no ciberespago, o qual ¢
entendido como "espaco de comunicacdo aberto pela interconexao mundial dos computadores
e das memorias dos computadores" (LEVY, 1999, p. 92) sendo uma forma de virtualizagdo
informacional em rede, onde sdo criadas inumeras possibilidades de conexdes e relagdes
possibilitando uma maior sociabilidade e acesso as informagdes através da virtualidade.

Ao considerar a relacdo do nosso publico alvo com a cibercultura, nos remetemos a
Educacao digital, e colocamos a Filosofia como um dos centros de interesse, mas para que o
ensino de Filosofia ocorresse efetivamente orientado contribuindo no movimento dialético de
reflexdo sobre o contexto social atual, no sentido de cooperagdo e colaboracdo, € preciso pensar
em um espago escolar onlife’, onde este espago “seja compreendido como possibilidade de
afirmacao de autonomia desses sujeitos” (SILVA, 2017, p 104), assim seria necessario ir além
dos 50 minutos semanais através da plataforma do Google Classroom para que se aproxime de
uma educacgao digital.

Um questionamento direciona nosso problema de pesquisa: Como o Ecossistema de
educacgdo digital, com apoio do jogo digital PhiloApp, potencializa a educacao cientifica no
ensino de filosofia para estudantes do Ensino Médio? A partir do didlogo com os estudantes
delineamos ag¢des que consubstanciaram esta pesquisa em um processo de busca para
continuidade de elementos que fizessem de nossos encontros semanais, mais do que momentos
de fala do professor, mas também de questionamentos e desenvolvimentos de pesquisas
cientificas.

Esta pesquisa foi pautada pelo seguinte objetivo geral: Desenvolver um ecossistema de

educacdo digital apoiado no jogo PhiloApp, para potencializar a educagdo cientifica no ensino

3Onlife: este termo teve origem no documento The Onlife Manifesto (FLORIDI, 2015) gerado a partir
do projeto IniciativaOnlife, langado pela Comissao Européia, onde busca superar esta dicotomia entre
o online e off-line, preocupando-se na compreensao do que significa ser humano numa realidade
hiperconectada.
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de filosofia, dos estudantes da 1* série do Ensino Médio do Colégio da Policia Militar —
Dendezeiros. E pelos objetivos especificos: Identificaras possibilidades da educagdo cientifica
a partir do ensino de filosofia; analisar a potencialidade dos jogos digitais no ensino de filosofia;
desenvolver o PhiloApp, junto aos estudantes do 1° ano do Ensino Médio, no Colégio da Policia
Militar- Dendezeiros; e modelar os elementos constituintes de um ecossistema de educacao

digital que possa potencializar a educagao cientifica a partir do ensino de filosofia.

Metodologia

A partir da validagdo tanto pela comunidade engajada na praxis em questao, no nosso
caso o CPM, como pelo investigador, buscou-se uma proposta de solugdo ao seguinte
questionamento Como o Ecossistema de educagdo digital, com apoio do jogo PhiloApp,
potencializa a educagdo cientifica no ensino de filosofia para estudantes do Ensino Médio?

Com a identificacdo da nossa questdo de pesquisa e a identificacdo de um problema que
precisa de intervencao e de um resultado de desenvolvimento pratico, constatamos que para
responder tal questionamento necessitariamos de uma investigagdo cientifica de natureza
aplicada, tal constatacao possibilitou a escolha da metodologia Design-Based-Research (DBR).

Ao ndo direcionar a abordagem da pesquisa, em especificamente, quantitativa ou
qualitativa, nos apoiamos na DBR para superarmos esta dicotomia entre qualitativa e
quantitativa, fazendo uma combinag¢ao dos métodos, contribuindo para as potencialidades de
cada abordagem, adotando uma postura investigativa mais flexivel ao considerar a integracao
entre a quantitativa e qualitativa. Os objetivos sdo descritivos, pois buscam a descricdo do
desenvolvimento de um Ecossistema de educagdo digital e como este vem a potencializar a
educagao cientifica no ensino de filosofia. Para tanto, utiliza-se como procedimento a pesquisa

de campo.

Resultados e discussoes

Com a defini¢ao dos fatores abidticos (Google Classroom, YouTube, Meet, jogo digital
e Whatsapp), foi adotado um modelo de interacio com os fatores bioticos (Professor,
Estudantes e Conteidos) em que as abordagens comunicacionais utilizadas dentro do
ecossistema foi dividida em sincronas e assincronas.O principio bésico para funcionamento
deste ecossistema foi que o professor atuasse na condi¢do de moderador e que os alunos fossem
protagonistas, tanto na modelagem do ecossistema, desenvolvimento do jogo quanto na

producao das pesquisas. O desenvolvimento das pesquisas realizadas pelos estudantes com o
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dialogo com os filosofos vem possibilitando uma mudanga de percepcao sobre o ensino de
filosofia, os alunos comegam a perceber que podem aplicar teorias e fazerem reflexdes criticas
sobre temas relacionados as suas vivéncias,

Na disseminagdo das pesquisas e preparacdo dos textos destinados ao envio para
publicacdo e congressos cientificos, também buscamos o desenvolvimento de habilidades da
BNCC para o Ensino Médio, as quais contemplam a producdo textos para a divulgacdo do
conhecimento ¢ de resultados de levantamentos, considerando o contexto de producgdo e a
respectiva utilizagdo de conhecimentos sobre os géneros de divulgacao cientifica, de forma a
engajar-se em processos significativos de socializa¢do e divulgacdo do conhecimento. Na
medida em que utilizam diferentes linguagens, midias e ferramentas digitais durante a producao
coletiva, colaborativa e projetos autorais. A participacdo em congressos, a publicacdo em
revistas cientificas e a publicacdo do jogo digital demonstram a importancia da modelagem de
um ecossistema que considere o contexto dos estudantes que ele sera aplicado. Ressalta-se que
quando o desenvolvimento de parte dos fatores abidticos, ou dos contetdos, ¢ realizado pelos
estudantes, ocorre um maior engajamento durante todo o processo, assim como contribui na
criacdo de uma identidade com o grupo.

Foi realizada uma validacdo através de amostragem com o grupo de estudantes,
supracitados no item de midias sociais. Assim, questionamos ao estudante participante, como
foi a experiéncia em utilizar um jogo voltado ao ensino de Filosofia, em que ele contribuiu no
desenvolvimento? As respostas mais encontradas foram: Muito bom, achei diferente (56%);
ajudou, pois eu li e aprendi coisas que eu ndo sabia, tentei anotar tudo (61%); foi muito
interessante, 0 jogo me motivou a pesquisar mais sobre o filésofo (52%). Ao questionar aos
sujeitos sobre sua opinido acerca da classificagdo que compunha o ensino de Filosofia através
do jogo digital, a maioria dos estudantes, 65,4% afirmaram ser interessante, enquanto que
30,8% afirmam ser muito interessante. 3,1% responderam ser pouco interessante e 0,8%, afirma
ser nada interessante.

Diante disso, ao inserir um jogo digital no ensino de filosofia, obtivemos uma
ferramenta de promogao do conhecimento que contribui na aprendizagem de forma ludica e se
configura em um elemento motivador para as participagdes nas aulas remotas, assim
conseguimos utilizar o jogo como uma estratégia de engajamento e aprendizado, diante disto
optamos pela validagdo no ecossistema de Educacdo digital. O desenvolvimento deste

ecossistema, assim como a sua utilizacdo nas aulas de Filosofia dos estudantes do 1° ano do
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Ensino Médio do CPM, vem demonstrando a importancia do ladico e do didlogo com o universo

digital tao presente entre os adolescentes.

Consideracoes finais

A modelagem de um Ecossistema de educacdo digital, contendo o desenvolvimento de
um jogo digital, assim como a sua utilizacdo nas aulas de Filosofia com a finalidade de
potencializar a Educagdo Cientifica na educacdo basica, vem demonstrando a importancia do
ludico e de dialogar com o universo digital tdo presente entre os adolescentes e, na sociedade
como todo.

Destaca-se: ¢ motivador para os estudantes que o professor utilize jogos digitais como
estratégia de aprendizagem visando a promogao do interesse pela pesquisa.

Ao que reflete para além dos objetivos tragados neste estudo, o ensino de Filosofia com
o jogo digital PhiloApp ¢ uma estratégia potencializadora na dimensao do desenvolvimento da
educacao cientifica.

Pensar e desenvolver novas formas de educar tem sido um grande desafio nesta
pesquisa, que vem envolta em um contexto pandémico, onde a tecnologia foi essencial para
manuten¢do da presencialidade escolar. O cuidado aqui presente foi para ndo permitir que as
TICDs, apesar de tdo importantes dentro deste contexto, com um publico-alvo passeando com
maestria no ciberespago, ndo encubra o mais importante: a atencdo para a promocao da

educacdo cientifica na educacao basica.
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Resumo

No Brasil, a educagio de qualidade ¢ um desafio, com altas taxas de analfabetismo e disfungao
idade/série. A Educagdo de Jovens e Adultos (EJA) busca corrigir essas falhas, mas enfrenta
obstaculos, inclusive falta de materiais e estrutura adequada. Para combater a evasdo escolar, ¢
necessario adotar abordagens pedagogicas inovadoras, como a educacdo cientifica. A historia
da comida, especialmente a comida patrimonial, aquela que pertence ao imaginario identitario
de um povo, desperta o interesse dos alunos da EJA. Explorando esse tema, ¢ possivel
compreender aspectos culturais, sociais e historicos, além de defender a identidade e a memoria
de um povo. O projeto em andamento na Escola Municipal Nova do Bairro da Paz, visa
estimular o interesse pela pesquisa e escrita cientifica, preservar o conhecimento ancestral e
estabelecer registros desse patrimonio de forma participativa, colaborativa e pratica. O projeto
esta em fase inicial, com encontros semanais, nos quais os alunos sdo ouvidos, pesquisas
educacionais e atividades praticas sdo realizadas e os alunos demonstraram entusiasmo e
valorizacdo de seus conhecimentos, percebendo a conexdao entre seus saberes prévios € o
conhecimento cientifico. O projeto busca promover a educacao cientifica na EJA por meio do
estudo da alimentagdo patrimonial baiana, valorizando os saberes dos alunos e estimulando sua
participacdo ativa na construg¢do do conhecimento. Tudo isso nos ajuda a compreender como a
tematica da comida patrimonial da Bahia pode oferecer subsidios para um projeto de educacao
cientifica nessas turmas. Assim, podemos despertar o interesse pela pesquisa e escrita cientifica,
produzindo registros e divulgagao desses conhecimentos.

Palavras-chave: Comida Patrimonial. Educacdo Cientifica. EJA. Pesquisa.

Introducio

Uma das 17 metas estabelecidas pela ONU- Organizagdes das Nagdes Unidas, em seus
Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) ¢ a “educacdo de qualidade”, que visa
garantir o acesso a educacao inclusiva, de qualidade e equitativa, promovendo oportunidades
de aprendizagem ao longo da vida para todos, assegurando até 2030 aumentar substancialmente
o nimero de jovens e adultos que tenham habilidades bésicas de escrita e leitura e saberes
matematicos relevantes, inclusive competéncias técnicas e profissionais, para emprego,

trabalho decente e empreendedorismo.

' SUPED-BA / SMED — SALVADOR; Mestre em Gestao e Tecnologia aplicado a educagdo — UNEB;
cesartanajura@gmail.com

Anais do Congresso Internacional de Educagao e Geotecnologias — 2023 56

ISSN 2674-7227



Nos dados oficiais do IBGE/PNAD CONTINUA, Pesquisa Nacional por Amostra de
Domicilios Continua, 2022 a taxa de analfabetismo de pessoas com 15 anos ou mais € 5,6% da
populacdo o que equivale a quase 12 milhdes de pessoas. Esse nimero refere-se apenas a
pessoas que nem assinar o proprio nome conseguem. Na Bahia, esse percentual passa para
10,3%, aproximadamente 1,5 milhdes de pessoas, sendo que, segundo a mesma pesquisa, dos
que comegaram algum estudo 32,2% ainda possuem o ensino fundamental incompleto. Esses
niameros revelam a imensa distor¢do idade/série que observamos no Brasil ¢ ndo leva em
consideracdo a qualidade desse aprendizado, que na maioria dos casos ¢ incapaz de atender as
premissas mais bésicas do que estabelece a ONU por uma série de motivos, entre eles a
aprovacao automatica.

A Educacao de Jovens e adultos (EJA), foi criada para corrigir essas distor¢des, mas
entrega, com sacrificio, resultados pifios. Para além das dificuldades resultantes da propria
desigualdade social, trabalho pesado e violéncia a que estd submetido esse publico alvo,
percebemos ainda uma resisténcia das proprias instituigdes governamentais que ndo oferecem
materiais e estrutura que possibilitem a essas pessoas estudar com dignidade. O proprio
ambiente escolar, por ser ocupado prioritariamente durante o turno diurno por criangas, ¢
infantilizado, com carteiras improprias para adultos.

Todas essas questdes apresentadas e tantas outras ndo citadas aqui resultam em um
ambiente pouco atrativo e desconfortavel para o estudo, impondo um desanimo para os jovens
e adultos que tiveram um dia inteiro de trabalho e que buscam a escola a noite. Como uma
forma de amenizar ou minimamente reverter essas questdes resta ao professor buscar
metodologias de trabalho que oferecam ao estudante o estimulo necessario para evitar a evasao
escolar, que na EJA ¢ a regra.

A educagao cientifica pode se constituir em uma alternativa importante para estabelecer
uma formac¢do cidadd, desenvolvendo conhecimentos e habilidades que possibilitem ao
estudante compreender, questionar e transformar a realidade que o cerca, gerando o estimulo
necessario para o prazer de aprender.

Buscar tematicas que despertem a atengao dos estudantes da EJA ¢ sempre desafiador.
Empiricamente, € possivel perceber o grande interesse em questdes que envolvam os contetidos
de identidade, regionalidade e histéria local. E notério que a Histéria da comida ou da
alimentagao, principalmente a comida patrimonial, tem potencial chance de abrangéncia dessas

tematicas ¢ de chamar atencgao.
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A comida ¢ uma parte fundamental da cultura e da sociedade e por isso o seu estudo nos
garante a compreensdo de como se manifestam nos mais diversos aspectos fornecendo
elementos de entendimento das tradigdes, costumes e valores de diversos grupos sociais, em
diferentes periodos historicos, e também, para o entendimento nas relagdes de poder politico e
econdmico.

Visto como um ato natural ou como uma tarefa bracal, de menor relevancia, por muito
tempo, o ato de preparar comida ndo era percebido como elemento para compreensao da historia
e por isso mesmo havia poucos registros referentes a estes processos. A comida, entrava na
histéria de forma displicente, secundaria em breves anotagdes, ou, na maioria das vezes, como
conhecimento da historia oral.

E na histéria oral que se buscam elementos importantes da construgdo da identidade
cultural de um povo. E possivel identificar uma sociedade pelas receitas e praticas alimentares
que sdo passadas de geragdo em geragdo através da oralidade permitindo a preservacdo da
histdria, das tradi¢des, de técnicas e saberes que, do ntiicleo familiar sdo transmitidas aos grupos
sociais, criando um senso de comunidade e conexao entre eles.

A comida patrimonial, aquela que remete a identidade de um povo, ¢ a que mais sofre
o risco do esquecimento frente aos avangos tecnologicos com o surgimento de técnicas,
métodos, habitos e equipamentos que confrontam com o saber ancestral que ¢ transmitido, na
maioria das vezes, de forma oral de geracdo em geracdo. A comida patrimonial pode refletir
muito sobre uma sociedade: sua historia, sua geografia, sua religido, economia e expressao de
identidade cultural.

Como a EJA ¢ geralmente formada por pessoas das camadas sociais mais populares e
essa categoria que estd mais presente nas cozinhas e que mais traz o conhecimento ancestral
passado de geragdo a geragdao temos como objetivo compreender como a tematica da comida
patrimonial da Bahia pode oferecer subsidios para um projeto de educagdo cientifica nessas
turmas e como podemos despertar o interesse pela pesquisa e escrita cientifica, produzindo

registros e divulgacao desses conhecimentos.

Metodologia

No Brasil, a Educacdo de Jovens e Adultos (EJA), tem como maior patrono e referencial
o professor Paulo Freire, que em sua obra Pedagogia da Autonomia traz a premissa de que

“quem ensina aprende ao ensinar, e quem aprende ensina ao aprender” (FREIRE, 1997, p25).
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E nesta ideia de educagdo colaborativa e construgio do saber mutuo que temos a ancora
metodoldgica desse trabalho.

A metodologia da educagdo cientifica parte do ideal de que o estudante da EJA pode,
deve ser responsavel e coautor da constru¢do dos seus conhecimentos. Ele € participe do seu
aprendizado e do aprendizado do outro. E neste lugar, tem autoestima refor¢ada/restaurada e o
impulso para seguir em frente aprendendo e desenvolvendo conhecimentos e habilidades
cruciais no ambito da pratica da cidadania e da formagao identitaria.

A educacio cientifica coloca o estudante como protagonista e autoridade na medida que
¢ ele o autor dos seus proprios textos e com a devida orientagao vai desenvolver a habilidade
da pesquisa, da critica, da argumentagdo e da apresentacao dos objetos de conhecimento, que
ja possuiam e que serdo ampliados ao serem estudados, discutidos e difundidos.

A questdo da comida patrimonial da Bahia como elemento detonador da pesquisa nos
possibilita estudar preparacdes, origens, historias, ingredientes e praticas que serdo a tematica
central. Além da pesquisa em referéncias bibliograficas disponiveis, as discussdes e
apresentacoes em grupos, € possivel também realizarmos oficinas praticas, onde sabores e

formas de preparos, sejam partilhadas com os participantes do grupo e difundidas.

Resultado e discussoes

O trabalho encontra-se em fase de implantacao com alunos voluntarios da EJA da Escola
Municipal Nova do Bairro da Paz e em encontros semanais ¢ possivel explicar o funcionamento
do projeto e ouvir as demandas dos estudantes quanto a disponibilidade de horas, dificuldades
de acesso a materiais e vontade de realizar. Apresentamos pesquisa bdsica sobre alguns
ingredientes utilizados pela cozinha patrimonial da Bahia e sua relagao de origem com os povos
africanos e originarios do Brasil, trazendo a necessidade de buscarmos fontes e referéncias
bibliograficas e o seu devido registro. Foi realizada, ainda, uma oficina de apresentaciao para
os professores da escola sobre o vatapa de inhame e suas variagdes, originario da Africa, com

descrigdo dos ingredientes e como desenvolveremos o processo de pesquisa.

Consideracoes finais

E possivel perceber a empolgacdo do grupo, o sentimento de valorizagdo dos seus
conhecimentos sendo abordados na qualidade de Ciéncia, um conhecimento que ja possuiam
do fazer diario e profissionalmente também (duas alunas ja tiveram pontos de acarajé e uma

outra pertence a uma familia de baianas de acarajé). E assim a intersecao do conhecimento
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prévio e do saber cientifico cumpre o seu papel de despertar o interesse pela pesquisa e escrita

cientifica e produzir registros e divulgacao desses conhecimentos.
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Resumo

Este trabalho apresenta um projeto de extensdo, ainda em andamento, que visa promover
Encontros Formativos de Robdtica Educacional — EFRE para um grupo de alunos e alunas do
Ensino Médio de uma Escola de Tempo Integral da Rede Publica de Salvador. Os EFRE fazem
parte da investigagdo de campo da pesquisa de doutorado “ROBOTICA EDUCACIONAL E
EDUCACAO MATEMATICA: explorando a aprendizagem dialégica no Ensino Médio”,
vinculada ao Programa de Pos-Graduacao em Educacdo e Contemporaneidade — PPGEduC, do
Departamento de Educac¢do, Campus I da Universidade do Estado da Bahia — UNEB. A
pesquisa esta sendo desenvolvida pela pesquisadora do Grupo de Pesquisa Geotecnologias
Educagao e Contemporaneidade — GEOTEC, Maria Livia Astolfo Coutinho, sob a orientagao
da Prof* Dra.Tania Maria Hetkowski. Um dos objetivos dos EFRE ¢ investigar como a Robotica
Educacional, em sinergia com a Educacdo Matematica, pode contribuir para a aprendizagem
dialogica da Matematica de alunos e alunas do Ensino Médio no contexto da Sociedade em
Rede. Essa investigacdo fornecerd informagdes para analise e discussdo da tese. A metodologia
segue os principios da Pesquisa Participante. Espera-se que os EFRE contribuam para a
formacgao de jovens alunos e alunas do Ensino Médio, da Rede Publica, numa perspectiva
colaborativa.

Palavras-chave: Robdtica Educacional. Educacdo Matematica. Aprendizagem dialdgica.
Educacao Basica.

Introducio

Atualmente, a Educagdo Matematica enfrenta varios desafios, principalmente
considerando o contexto de uma Sociedade em Rede. Dentre esses desafios, se encontra o uso
das Tecnologias da Informacdo e da Comunica¢do (TIC) como recurso pedagdgico, numa
perspectiva critica, em sala de aula. Esse contexto, corrobora com o pensamento de Hetkowski
e Dias (2019, p. 13) quando afirmam que “a escola, embora saibamos das inumeras dificuldades

enfrentadas nas redes publicas de ensino do pais, ndo pode se isentar das possibilidades que a

' Universidade do Estado da Bahia; Doutoranda pelo Programa de Pés-Graduacio em Educagio e
Contemporaneidade; marialivia@uneb.br.
2Universidade do Estado da Bahia; Doutora em Educagdo pela Universidade Federal da Bahia; taniah@uneb.br.

Anais do Congresso Internacional de Educagao e Geotecnologias — 2023 61

ISSN 2674-7227



tecnologia digital proporciona, colaborando de forma efetiva para o Capital Cultural dos seus
sujeitos”. Portanto, torna-se importante realizar pesquisas sobre metodologias que favorecam o
uso das TIC na educagdo basica.

Nesse sentido, a Robodtica Educacional — RE ¢ uma das possibilidades da
contemporaneidade para inserir no contexto escolar, em especial, na Rede Publica de Ensino,
praticas conectadas ao uso das TIC e a processos colaborativos. Além disso, estudos (GEESER,
2021; CESAR, 2013; SOUZA, 2021) apontam que a RE tem potencial para desenvolver
autonomia, criatividade, pensamento critico, além de outras competéncias essenciais para o
sucesso académico e profissional dos individuos.

A Robodtica Educacional ¢ um ambiente de aprendizagem que pode ser trabalhado em
uma perspectiva transdisciplinar, no qual € possivel explorar junto com os alunos e as alunas
conteudos de Matematica, Fisica, Geografia, Educacdo Ambiental, Computacao, Eletronica,
entre outros, articulando saberes, despertando interesse por ciéncia e tecnologia, desenvolvendo
competéncias e habilidades que podem ser agregados a vida deles e delas. Porém, ainda faz-se
necessario investigagdes sobre como esse ambiente de aprendizagem pode atuar enquanto
potencializador de uma aprendizagem dialdgica, especialmente da Matematica.

O conceito de aprendizagem dialdgica pode ser visto a partir do pensamento de Freire
(2005) na medida em que este propde em contraposi¢do a um ensino transmissivo, heteronomo,
a ideia de uma aprendizagem pautada na acao dialdgica que se consubstancia a partir do
estimulo a curiosidade epistemolodgica e a reconstrugdo da cultura.

A Educagdo Matematica ¢ um campo de conhecimento complexo, dentro de uma

perspectiva contemporanea, temos que a ela,

[...] toma como ponto de partida o cuidado com o aluno, considerando sua realidade
historica e cultural e possibilidades de vir-a-ser; cuidado com a Matematica,
considerando sua historia e modos de manifestar-se no cotidiano e na esfera cientifica;
cuidado com o contexto escolar, lugar onde a educagdo escolar se realiza; cuidado
com o contexto social, onde as relagdes entre pessoas, entre grupos, entre instituicdes
sdo estabelecidas e onde a pessoa educada também de um ponto de vista matematico
¢ solicitada a situar-se, agindo como cidadao que participa das decisdes e que trabalha
participando das forgas produtoras. (BICUDO, 1999, p. 7).

Portanto, a formacdo Matematica deve ir além da preocupagdo com os conteudos
matematicos e deve utilizar uma abordagem educacional que valorize a Matematica ndo apenas
como um conceito descontextualizado, abstrato, tedrico e académico, mas sim como uma

disciplina aplicada, capaz de preparar os alunos para a vida real, atribuindo significado a seu
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aprendizado. Desta forma, aliar a Robdtica Educacional a Educagao Matematica pode ser um
dos caminhos para favorecer o aprendizado da Matematica na contemporaneidade.

Assim, a partir desse cenario, iniciou-se a pesquisa de doutorado, ainda em
desenvolvimento, “ROBOTICA EDUCACIONAL E EDUCACAO MATEMATICA:
explorando a aprendizagem dialogica no Ensino Médio”, vinculada ao Programa de Pos-
Graduagao em Educagdo e Contemporaneidade — PPGEduC, do Departamento de Educagao,
Campus I da Universidade do Estado da Bahia — UNEB. Essa pesquisa originou o projeto de
extensdo apresentado nesse trabalho, que visa promover Encontros Formativos de Robotica
Educacional — EFRE para alunos e alunas do Ensino Médio, da Rede Publica de Ensino, na
cidade de Salvador. O objetivo € investigar como a Robdtica Educacional, em sinergia com a
Educacdao Matematica, pode contribuir para a aprendizagem dialdogica da Matematica de
alunos(as) do Ensino Médio no contexto da Sociedade em Rede. Os EFRE fazem parte da
pesquisa de campo e as informacdes coletadas devem fornecer subsidios para andlise, discussao

e conclusdes, a luz do referencial teorico apresentado na tese de doutorado.

Metodologia

A metodologia segue os principios da Pesquisa Participante (BRANDAO, 2006;
DEMO, 2004; FREIRE, 2005) e serdo desenvolvidos com base na aprendizagem dialdgica. Os
EFRE estao sendo realizados em uma Escola Estadual de tempo integral, situada no bairro de
Itapod, Salvador — Bahia, para um publico de 20 (vinte) alunos do Ensino Médio, das diversas
turmas do 1° ano, 2° ano € 3° ano.

Os Encontros Formativos de Robdtica Educacional, através do projeto de pesquisa
ROBOTICA EDUCACIONAL E EDUCACAO MATEMATICA: explorando a aprendizagem
dialégica no Ensino Médio, foram submetidos a0 Comité de Etica em Pesquisa com seres
Humanos da Universidade do Estado da Bahia e aprovados sob nimero de parecer 5.925.796,
em 06 de marco de 2023, consulta disponivel no link: https://plataformabrasil.saude.gov.br/.

A seguir, descrevemos um resumo das etapas planejadas e/ou executadas:

1* Etapa — Visita a Escola para apresentar a pesquisa e a proposta dos EFRE a Dire¢ao
da Escola, com intuito de dialogar sobre os possiveis beneficios da pesquisa a comunidade
escolar;

2% Etapa — Convite aos alunos e alunas da Escola, com a disponibiliza¢do de link para
inscri¢do online. Na sequéncia, selecao dos/as participantes, buscando manter equilibrio entre

género e série escolar. Em seguida, coletou-se as assinaturas do Termo de Consentimento Livre
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e Esclarecido (TCLE) do/a responsavel pelo/a menor e Termo de Assentimento do/a
adolescente, conforme previsto no projeto submetido ao Comité de Etica da UNEB;

3* Etapa — Inicio dos Encontros Formativos de Robdtica Educacional — Estdo previstos
21 encontros de 2h cada, que ainda estdo em andamento. As atividades desenvolvidas sdo
planejadas antecipadamente, porém, sdo adaptadas/alteradas/replanejadas para atender aos
anseios e as necessidades dos alunos e das alunas, conforme os principios de uma pesquisa
participante. A partir dos principios da aprendizagem dialdgica os alunos e as alunas irdo:
experienciar o ambiente de aprendizagem da Robotica Educacional; estudar contetidos de
matematica de forma interativa, participativa e dialdgica; articular teoria e pratica em situagdes
de ensino e aprendizagem; desenvolver competéncias ¢ habilidades necessarias a Robotica;
utilizar tecnologias de forma ludica e prazerosa; construir um robo seguidor de linha autonomo;
contribuir para a constru¢do de conhecimento cientifico com impacto social.

Esse projeto de extensdo foi registrado no Sistema de Planejamento e Gestdo
Universitaria — SPGU, da Universidade do Estado da Bahia — UNEB, submetido e aprovado no
Nucleo de Ensino, Pesquisa e Extensdo — NUPE e no Departamento de Ciéncias Exatas e da
Terra, Campus I — DCET I, com o propdsito de fornecer aos alunos e as alunas um certificado
de participacdo ao final dos EFRE.

Sobre a infraestrutura necessaria, a Escola disponibilizou: sala com mesas, cadeiras,
Chromebooks® para os alunos e alunas, internet, ar-condicionado, TV de 48 polegadas utilizada
para proje¢do, armario para guarda de materiais, apoio logistico.

Os materiais e as ferramentas que estdo sendo utilizados pelos alunos e alunas, tais
como: componentes eletronicos diversos; jampers; multimetros; ferros de solda; alicates e
chaves de fenda diversas e; kits de robotica educacional para Arduino, contam apenas com

financiamento proprio, ou seja, estdo sendo fornecidos pela pesquisadora.

Resultados e discussoes

Os Encontros Formativos de Robotica Educacional ainda entdo em fase inicial de
desenvolvimento, mas espera-se contribuir para difundir a Robdtica Educacional na Rede
Publica de Ensino, bem como, impactar de forma positiva na formag¢ao dos jovens participantes,

que eles e elas possam desenvolver habilidades e competéncias sociocognitivas, experienciem

3 notebook que opera pelo Chrome OS, o sistema operacional do Google, um sistema operacional que tem
armazenamento em nuvem.
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o ambiente de aprendizagem da Robdtica Educacional, articulando teoria e pratica em situagdes
de ensino e aprendizagem, assim como, motiva-los para aprendizagem de contetdos de
matematica. Desta forma, contribuindo para ampliar horizontes na escolha de suas carreiras

profissionais.

Consideracoes finais

O projeto de extensdo Encontros Formativos de Robodtica Educacional estd em
desenvolvimento com um grupo de 20 (vinte) alunos do Ensino Médio de uma Escola de Tempo
Integral em Salvador. A metodologia utilizada segue os principios da Pesquisa Participante,
com énfase na aprendizagem dialogica. Através dessa abordagem, busca-se envolver os alunos
de forma ativa e colaborativa, promovendo o dialogo e a reflexao critica.

Espera-se que os EFRE criem um ambiente propicio para a aprendizagem dialdgica da
Matematica, explorando a interacdo entre a Roboética Educacional e a Educacdo Matematica.
Embora nao haja ainda informacgdes suficientes para uma discussao aprofundada, ¢ possivel
inferir que esses encontros podem proporcionar aos alunos uma experiéncia pratica e
significativa, articulando teoria e pratica em situacdes de ensino e aprendizagem, utilizando
tecnologias de forma ludica e prazerosa, estimulando o pensamento critico, a resolu¢do de
problemas e o trabalho em equipe.

No entanto, ¢ importante ressaltar que as conclusdes finais sobre os resultados e
impactos do projeto ainda estdo em andamento, uma vez que fazem parte de uma pesquisa de
doutorado em curso. Portanto, € necessario aguardar a conclusdo dos EFRE e a analise da coleta

das informacgdes para uma avaliacdo mais aprofundada do trabalho.
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Resumo

A Educagao Financeira no Ensino Médio pode contribuir na construgao do projeto de vida dos
alunos, tendo em vista que, nesse periodo do ensino basico, o publico ¢ composto por jovens
que se preparam para a universidade e o mundo do trabalho. Nesta etapa, grande parte dos
estudantes ja pratica alguma atividade remunerada ou recebe valores da familia. Diante disso,
o ensino da Educagdo Financeira visa atender as necessidades locais e proporcionar mudancgas
na vida dos estudantes pescadores. Os sujeitos desta pesquisa foram os estudantes do primeiro
ano do Ensino Médio do Colégio Estadual Juracy Magalhdes, no municipio de Salinas da
Margarida, Bahia. Apresentamos aqui o processo de criagdo do prototipo do aplicativo E-
Pescados, decorrente da pesquisa de mestrado intitulada Educagdo Financeira no Ensino Médio
sob o olhar de um professor pescador de Salinas da Margarida Bahia. Como metodologia,
utilizou-se a pesquisa participante, aplicada, de natureza qualitativa. Os dados foram coletados
através dos relatos e vivéncias dos alunos pescadores, nas aulas da componente eletiva /- Rede
de Educagdo Financeira: Pescando Sonho, registrados nos diarios da maré e, como
procedimento de andlise, utilizou-se a analise de conteudo. O objetivo deste trabalho ¢
apresentar o processo de criagdo do prototipo do aplicativo E-pescados a partir das aulas de
Educacao Financeira no municipio de Salinas da Margarida, Bahia. Por fim, a estratégia
pedagogica desenvolvida durante a pesquisa possibilitou repensar a maneira como 0s jovens
lidam com os recursos e quais impactos podem causar no orgamento familiar podendo, desse
modo, auxiliar os estudantes pescadores na otimizacdo do seu oficio, melhorando, assim, a
qualidade de vida deles e da comunidade.

Palavras-chave: Educacdo Financeira. Pescadores. Tecnologia. E-pescados.

Introducio

A Educacao Financeira (EF), atrelada a realidade das comunidades tradicionais, pode
agregar valor na formacao de jovens e adultos com organizagdo, planejamento e gestao dos
recursos, de forma consciente e equilibrada, na preparacdo para o mundo do trabalho e

construgdo do projeto de vida.

'Secretaria de Educagio da Bahia; Mestre (UNEB); e-mail: ademilsoncruz@gmail.com.
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A Educagao Financeira que defendemos nao se resume a falar de dinheiro, mas vai além
de formulas e equacgdes utilizadas nas aulas de matematica financeira, pois contempla tematicas
variadas, de forma transversal e interdisciplinar, a exemplo: sonhos, planejamento, metas,
objetivos, comportamentos, tomada de decisdo, qualidade de vida entre outros. Auxiliando os
alunos na construg¢do do pensamento critico e reflexivo diante dos varios cenarios,
especialmente os voltados ao consumo imediato e desnecessario, que compreendam que as
acoes tomadas no presente podem influenciar no futuro pessoal, mas também no futuro do
planeta.

Em Salinas da Margarida, observamos que as questdes dessa tematica versavam sobre
a rotina do pescador; na captura, precificagdo, compra e venda de pescados, lucros e prejuizos,
além de investimentos em manutengao e aquisicdo de novos equipamentos de pesca.

As tecnologias digitais estdo cada vez mais presentes na vida cotidiana das pessoas, em
especial dos adolescentes e jovens, que as utilizam com criatividade e habilidade. Nos tltimos
anos, percebemos um aumento significativo de acesso a esses meios de informacdo e
comunicagdo. Nesse sentido, temos como principal referencial tedrico no que tange as
tecnologias: Boff (2005); Ferreira (2014); Garofalo (2018).

Logo, o objetivo deste trabalho é: apresentar o processo de criacdo do prototipo do
aplicativo E-pescados a partir das aulas de Educa¢@o Financeira no municipio de Salinas da
Margarida, Bahia. A partir do aplicativo espera-se: divulgar os produtos pescados pelos
pescadores e marisqueiras no municipio e regido; auxiliar na comercializagdo dos pescados;
aquecer a economia local e regional; descentralizar a venda de pescados no municipio e regido.
Ap0s as discussdes em sala de aula, os alunos se tornam multiplicadores, compartilhando com
a comunidade os conhecimentos relacionados as tematicas financeiras. Dessa forma, varias

familias se beneficiam, podendo influenciar na melhoria da qualidade de vida.

Metodologia

Esta pesquisa ¢ de cunho qualitativo, metodologia participante e utilizou, como
instrumento de coleta de dados, os registros dos estudantes e do professor nos didrios da maré.
Os diarios da maré permitiram conhecer mais a fundo as impressdes, os sentimentos € as
realidades das comunidades de pescadores sob o olhar e narragdo dos proprios estudantes e do
professor, que relataram as experiéncias vividas nestes ambientes a partir das reflexdes

propostas em sala de aula.
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A pesquisa foi desenvolvida no Colégio Estadual Juracy Magalhaes, na cidade de
Salinas da Margarida/Ba, durante as aulas da disciplina eletiva I- Rede de Educacio
Financeira: Pescando Sonhos, em trés turmas do primeiro ano do NEM. Os alunos
selecionados sdo pescadores/marisqueiras. A coleta dos dados ocorreu durante o primeiro

semestre do ano letivo de 2022.

Resultados e discussoes

E notério que os jovens apresentam facilidade para manusearem as novas tecnologias
digitais, sendo importante que a escola possa utilizar-se dessas habilidades para envolver os
estudantes nas atividades propostas, incentivando o protagonismo estudantil e a autonomia
necessaria para construcao dos conhecimentos. Que a utilizagdo dessas tecnologias seja feita
com reflexdo e criticidade para evitar excessos, tanto na interagdo quanto no consumo de
equipamentos.

Diante do exposto, observamos o quanto a utilizagdo das novas tecnologias pode ser
benéfica para a aprendizagem dos estudantes, tendo em vista que se pode explorar diversas
competéncias e habilidades por meio do compartilhamento dos saberes. As tecnologias digitais
permitem acessar uma gama de conteudos e ferramentas que podem colaborar na aprendizagem
significativa dos educandos. Para tanto, ¢ necessario a mediacdo consciente do educador no
processo de desenvolvimento do conhecimento.

O aplicativo e-Pescados ¢ um aplicativo que visa a divulga¢do e o aquecimento da
economia local, possibilitando a comercializagdo dos pescados no municipio e regido, além de
proporcionar uma maior arrecadagao de recursos entre os pescadores.

Os estudantes relataram que uma das dificuldades vivenciadas por eles era escoar os
pescados informando que a parte retirada para a comercializagdo, em sua maioria, ¢ repassada
de forma mais em conta aos atravessadores e, as vezes, os produtos ficavam armazenados em
casa por longos periodos, sem ter a quem vender, o que acarreta perdas no valor do produto,
necessidade de deixar os equipamentos de refrigeragdo por mais tempo ligados, aumentando o
consumo de energia elétrica.

O aplicativo e-Pescado pode contribuir com a economia da comunidade local, uma vez
que pretende divulgar os pescados no municipio de Salinas da Margarida e regido, auxiliando
os pescadores na comercializagdo dos produtos. Além de “[...] promover o empoderamento dos
alunos, por meio da apropriagao de ferramentas tecnologicas que propiciam personalizagdo e

engajamento ativo discente.” (SANTO ET AL, 2022, p. 172)
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Através das discussdes em sala de aula, foi possivel criar um grupo de trabalho para a
construgdo do aplicativo, com alunos, professores e a gestdo do Colégio Estadual Juracy
Magalhdes. Apo6s a criagdo do grupo, foi realizada uma reunido para conversar sobre o que ¢
um aplicativo e um prototipo, a importdncia da tecnologia, a viabilidade do app, como
desenvolver um aplicativo e/ou protdtipo e como gostariamos que o aplicativo funcionasse.
Esse momento proporcionou uma interagdo com varias disciplinas, exercitando a
interdisciplinaridade.

O professor de Biologia ajudou nas explicagdes sobre o ambiente pesqueiro € as espécies
marinhas; em especial, as presentes nesta regido. O professor de Artes auxiliou na construgao
visual do app e logomarca. A professora de Sociologia refletiu sobre a relagdo de trabalho e
emprego. O professor de Matematica colaborou na precificagdo dos pescados, agregando valor
e considerando o tempo, esfor¢o e os investimentos. Por fim, a professora de Geografia
colaborou explicando sobre o territério e ajudando no mapeamento dos pontos de
comercializacdo, através dos conceitos de geolocalizacao.

No segundo momento, fomos descrevendo o que gostariamos que o app possuisse.
Dentre os aspectos discutidos, nome do aplicativo; logomarca; as cores da logomarca e do app;
layout do aplicativo/protétipo com as interfaces; a utilizagdo do Google Maps para a
geolocalizac¢do dos locais de comercializacdo de pescados; ficha de cadastro e fotografias dos
locais de comercializagao de pescados; formas de pagamento (pix, espécie, cartdo de crédito ou
débito); filtros de pesquisa (proximidade, mais barato e/ou por tipo de pescado). Para isso, foi
discutido a forma como Uber, OLX e Facebook utilizariam esses filtros.

Em seguida, organizamos uma comissdo para planejamento geral e algumas equipes
ficaram com tarefas especificas. Foi realizada a divisao das tarefas da seguinte forma: Equipe
01- Coordenacao e organizacao do projeto; Equipe 02 — Pesquisa de campo e mapeamento dos
locais de venda de pescados; Equipe 03- Constru¢do do mapa de Salinas da Margarida com os
pontos de geolocalizacdo dos locais de venda de pescados no Google Maps; Equipe 04-
Construcao da parte visual do app (Artes e logo); Equipe 05- Organizacao das funcionalidades
do app (Layout e Interfaces).

Dessa forma, iniciamos a constru¢do do prototipo do app utilizando alguns sites que os
educandos ja tinham familiaridade. Apds algumas tentativas, foi escolhido pelos estudantes

responsaveis pela criagdo do protdtipo o sitio eletrdnico https:/www.figma.com, alegando ser

um ambiente gratuito, com mais opg¢des e facilidade de acesso.
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O prototipo foi pensado e construido pelos estudantes utilizando o espago fisico e
equipamentos tecnoldgicos do colégio, sob a orientacao do professor pesquisador e supervisao

da gestdo. Segue abaixo imagens da tela de cadastro do aplicativo.

Consideracoes finais

As tecnologias digitais revelaram-se importantes ferramentas de aprendizagem, tendo
em vista que, ao utiliza-las em sala de aula, nas tematicas relacionadas a EF, observou-se grande
interesse e envolvimento por parte dos estudantes. Utilizando do pensamento critico, pesquisas
teoricas, instrumentos tecnologicos e experimentacdo, foi possivel pensar alternativas que
fossem viaveis para intervir na realidade vivenciada pelos alunos; a exemplo, criar mecanismos
que auxiliassem as comunidades de pescadores na comercializacao e divulgacao dos pescados,
bem como aprimorar os conhecimentos relacionados ao universo financeiro. Esse cruzamento
de ideias, através das atividades propostas, possibilitou um maior engajamento dos alunos no
processo de aprendizagem.

Portanto, observamos que o uso de tecnologias digitais, a exemplo de aplicativos e
softwares, facilitou a compreensdo dos conteudos propostos @ medida que incentiva com o
manuseio a construcdo de novos conhecimentos. Portanto, consideramos que as aulas da
disciplina eletiva I - Rede de Educacio Financeira: Pescando Sonhos foi de suma
importancia para a vida dos estudantes pescadores de Salinas da Margarida, pois permitiu
discutir a realidade local e propor solucdes que melhorassem a qualidade de vida da
comunidade, contribuindo na formagao de sujeitos autdbnomos, criativos, decisivos, atuantes e

protagonistas na constru¢do do conhecimento.
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Resumo

Este texto busca aclarar a experiéncia tecida na parceria universidadescola como fusdo de
horizontes entre as institui¢des representantes da ciéncia na sociedade (Escola/Universidade),
bem como possibilidade de criar uma tradicdo de Educacao Cientifica que envolva a juventude
no jogo aprendente nos signos da ciéncia, vivéncia esta essencial para uma educacdo
contemporanea. Para tal nos debrucamos nos referenciais da hermenéutica do dialogo do
filésofo alemao Hans-Georg Gadamer, buscando dialogar com os principais conceitos que
norteiam sua obra. Nesta cruzada filosofica existencial, a hermenéutica do didlogo se desvelou
como método proficuo ao desejado na pesquisa e com este buscamos responder a seguinte
propositiva: Como a experiéncia entre universidade e escola publica pode oportunizar ao jovem
uma formagao para a ci€ncia? Diante deste desafio objetivamos compreender como a Educagao
Cientifica motivou a construcao de autonomia aos jovens e, fusdo entre universidade e educacao
basica na formagdo em ciéncia. Este texto se justifica pela necessidade da contemporaneidade
em ter acdes educativas que envolvam a universidade e a escola publica como parceiras em
didlogo potente na formagao de jovens. Podemos afirmar que ha resultados significativos como
a apreensdo das linguagens cientificas, pelos jovens, seja na constru¢do do seu trabalho de
pesquisa, como na popularizacdo em eventos cientificos. Desta feita concluimos que a
Educacao Cientifica na educagdo basica, criada na parceria universidade-escola possibilita uma
formacdo transgressora ao normal instituido na educagdo formal seriada.

Palavras-chave: Educacao Cientifica. GEOTEC. CPM. Praxis.

Introducio

Na contemporaneidade ha exigéncias formativas jamais vistas na histéria da educagao,
estamos em um mundo de redes de conhecimentos e saberes instantineos, sio movimentos
aprendentes dos quais a escola/universidade precisa se apropriar para nao fracassar em suas

acoes, afinal a educagdo ¢ um compromisso social e €tico para com o ser em aprendizagem. Ha
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necessidade de aproximar universidade e escola, por uma prdxis transformadora. Como a
experiéncia entre universidade e escola publica oportuniza ao jovem uma formacdo para a
ciéncia, através da Educagao Cientifica?

De ante deste desafio objetivamos: compreender como a Educagdo Cientifica motivou
a construcdo de autonomia aos jovens e, fusdo entre universidade e educagdo bésica na
formacao em ciéncia

Ha agdes exitosas entre universidade/escola que trazem acontecimentos experienciais
significativos (NEUBAUER, 2015) a escola e a universidade, por exemplo, a implanta¢ao do
projeto de Educacdo Cientifica “A rddio da escola na escola da Réadio”, do Grupo de
Geotecnologias, Educagdao e Contemporaneidade (GEOTEC), da Universidade do Estado da
Bahia (UNEB) e Colégio da Policia Militar do estado da Bahia (CPM).

A proposta leva ao encontro da fusdo de horizontes (GADAMER, 2015) entre
escola/universidade como caminho ético de um jogo de aprendizagens em experiéncia, pois,

segundo Giinter Figal (2007),

A ideia de fusdo de horizontes pode ser entendida segundo a filosofia de Gadamer,
que “dispde da ideia de pluralidade de horizontes indicada como expressdo e visada
no sentido da diversidade de um mundo presente em relagdo ao passado. Ela ¢
condigdo para auto meditagdo histérica” (FIGAL, 2007, p. 27).

A fusdo se da através da educacio cientifica do GEOTEC e a escola (CPM), no incentivo
a pesquisa desenvolvida pelos estudantes, na perspectiva gadameriana de jogo e para aclarar os

conceitos por nos defendidos a partir da hermenéutica de Gadamer, que diz:

Quem néo leva a sério o jogo ¢ um desmancha prazeres. O modo de ser do jogo ndo
permite que quem joga se comporte em relagdo ao jogo como se fosse um objeto.
Aquele que joga sabe muito bem o que é o jogo e que o que esta fazendo é “apenas
um jogo”, mas ndo sabe o que ele “sabe” nisso”. (GADAMER, 2015, p. 154).

A metafora de jogo em Gadamer (2015) ao dialogar com o constructo, onde a Educacdo
Cientifica buscou ressignificar o conceito de autonomia de jovens em seu labor formativo, para
Gadamer, o jogo ¢ a possibilidade ética de reconhecimento do outro, no jogo gadameriano,
todos participam e t€m “voz”, sem deixar de se posicionar, o jogo € jogado por todos os atores
sociais daquele lugar, que, juntos, experienciam aquele fendmeno. A metafora € caminho ético
entre universidade/escola.

Ha fusdo de horizontes entre 0 GEOTEC/CPM, que joga o jogo aprendente como ética
da alteridade, os parceiros sdo compromissados com a educag¢dao em jogo € ndo com o SuUcesso

do jogador, nesta trilha o importante € o jogar ético e ndo a competi¢ao. Ha busca de oferecer
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ao jovem em formacao aprendizagens que o coloque em condi¢cdes de compreender a

importancia de ser ético para a formagao cientifica desde a educagao basica.

Metodologia

Buscamos um primeiro contato com os jovens expondo-lhes nossos objetivos e
intencionalidades. Lembramos aqui que toda ciéncia ¢ intencional, pois ao contrario nao seria
humana. Dai criamos um grupo em redes sociais com 10 jovens (meninos € meninas) ¢
deixamos fluir o que denominamos de “temas em didlogos na contemporaneidade”. Eles/as
escolheram os temas, uma vez que partimos do entendimento que os instrumentos nao devem
condicionar a pesquisa, mas sim as decisdoes acontecimentais desdobradas em didlogos
(GADAMER, 2002). Nesses termos, os temas escolhidos foram: didlogos sobre juventude,
tecnologia e educacdo. Assim fomos tecendo os fios trangados em didlogo como jogo de

aprendizagens que perpassa um caminho hermenéutico.

A hermenéutica busca uma reflexdo ¢ uma compreensdo sobre aquilo que vemos,
lemos, vivenciamos, criando uma cultura imersa em diferentes tradigdoes e
experiéncias. Implica também na forma como realizamos o movimento para nos
(re)conhecer a partir das experiéncias no mundo, ou seja, na medida em que
interpretamos algo, relacionamos diretamente com a visdo de mundo que temos,
advindas de nossas experiéncias anteriores. Sendo assim, tematizar a compreensao
como modo fundador da existéncia humana langa questdes criticas sobre o que ¢
educar, aprender, compreender, pesquisar ¢ dialogar, para dar conta da singularidade
da vida humana (SIDI&CONTE. 2017, p.1945).

A compreensdo ¢ condicdo para o fazer de uma metodologia viva na esteira da
hermenéutica do didlogo, pois no encontrar o outro e com ele (con)viver, criar e reconhecer
experiéncias de mundo que transcende a ciéncia positiva, abre caminhos, inclusive, para
aprendizados tipicos do campo da Educacio. E na compreensio que encontramos os
significados daqueles encontros e que pudemos (des)velar a abertura de mundos (vida e ciéncia)
para novos sentidos ao ato de estar em rede. Desse modo, para nds, essa ¢ uma experiéncia

significativa, conforme (NEUBAUER, 2015).

[...] é na relagdo que se estabelece entre a vivéncia intencional e experiéncia
significativa que se desvela o horizonte da tarefa hermenéutica, compreendida aqui
como “experiéncia vivencial significativa”, a qual é uma instauragéo de sentido diante
da existéncia individual e coletiva (NEUBAUER, 2015, p. 9).

Importante ainda lembrar que Gadamer (2002), em sua obra Verdade ¢ Método II
(Complementos e indice), nos revela que hd na contemporaneidade uma incapacidade para o
didlogo, em virtude de algumas questdes. “[...] Na vida social de nossa época ndo estamos

assistindo a uma monologizagdo crescente do comportamento humano? Serd um fendmeno
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tipico de nossa civilizagdo que acompanha o modo de pensar técnico-cientifico? [...]”.

(GADAMER, 2002, p. 242-243).

Resultados e discussoes

Muitas agdes positivas ocorreram provenientes dos trabalhos com os estudantes em

educagdo cientifica, alguns resultados exitosos, fora do espagco da escola e da propria

universidade, na ampliagao dos horizontes, o que mostra a poténcia do Projeto em estudo, por

exemplo, através do Pop Ciéncia

[...]Diante desta perspectiva, o GEOTEC sente a necessidade de explorar as
potencialidades das geotecnologias e das tecnologias digitais no resgate da historia
dos bairros da Cidade de Salvador (mapeamento dos bairros, fazendo entrevistas,
autobiografias, memorias orais, crescimento, situagdes ambientais, educacionais,
imobiliarias, sanitrias entre outras), contada a partir do olhar dos interatores sociais.
(HETKOWSKI, 2011, p. 01).

No primeiro ano de implantagdo do projeto o CPM foi contemplado com o edital de

fomento, intitulado POP CIENCIA (2011), com um or¢amento para as atividades, bolsas de

iniciagdo cientifica e bolsa de professor pesquisador, com resultado significativo para o Projeto,

com inova¢do ¢ mudanca de visdo de jovens e professores da escola, como observa-se nos

relatos:

A educagao Cientifica pdde me proporcionar uma capacidade de aprender usando o
planejamento ¢ desenvolvimento de uma pesquisa, melhorou minha capacidade
argumentativa, ampliando os horizontes de nossas mentes ¢ assim entendendo que
existem varios caminhos que possibilitam o entendimento de algo. Gragas a Educagao
Cientifica, pude sair da rotina da sala de aula que ¢ um sistema massivo € isso
estimulou ainda mais o meu rendimento escolar (ALUNO “M”, 3° ano Ensino Médio).

Acho que a Educagdo Cientifica se tornou tdo importante para mim, que deveria ser
uma matéria. A Educagdo Cientifica me ensinou que estar na escola, muitas vezes é
melhor do que esta em casa perdendo tempo. Se deixar, eu escrevo mesmo um livro.
(M2, Estudante 2° ano Ensino Médio).

A Educagdo Cientifica praticada através da parceria Universidade/Escola oferta

possibilidade de formagdo, autonomia, bem como abre caminhos para sujeitos pensantes,

questionadores e éticos, que sabem “dominar” os signos da ciéncia e fazer uso social.

Consideracoes finais

Ao longo de nossa narrativa fica evidente a significativa experiéncia, vivida pelos atores

sociais da pesquisa ao participarem do projeto, bem como a singularidade da atividade na escola
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publica, sua inspiragdo para novas possibilidades de formagdao como este, bem como
oportunizar ao jovem da escola publica uma experiéncia de educacdo que ultrapassa e
transborda o formalismo do modelo seriado de educagdo vigente. Mas para tal interpretagdo a

hermenéutica do didlogo foi crucial em nossas pretensdes.
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Resumo

O presente texto, aborda o desenvolvimento do projeto denominado Historia em Quadrinhos
HQ-Lab: Processos Educacionais e Tecnologicos como Recurso Pedagogico em Sala de Aula.
O projeto em fase de desenvolvimento, vai gerar uma plataforma digital, ou seja, um
laboratorio de histéoria em quadrinhos, com a finalidade de desenvolver agdes nos
departamentos da Universidade do Estado da Bahia, para a promogao de projetos de tecnologia
social e pesquisa aplicada, que gerem produtos, servigos e processos, tendo como objetivo geral,
desenvolver e difundir uma plataforma digital gratuita para produgdo de histérias em
quadrinhos como recurso pedagogico em escolas publicas do Estado da Bahia e como objetivos
especificos, promover agdes formativas com perspectivas de inovacao pedagogica, tecnoldgica
nos espagos educativos; Suscitar o entendimento do uso das historias em quadrinhos aplicadas
a educacao, amparadas as tecnologias digitais, e; Dinamizar praticas em sala de aula. A pesquisa
serda desenvolvida por meio da Metodologia Colaborativa, dindmica que possibilita o
imbricamento entre teoria e pratica, € na unido de diferentes personagens, com um intuito de
refletir e aprofundar conhecimentos e saberes acerca do objeto de estudo em discussdo. Estando
o projeto em fase de desenvolvimento da plataforma digital, os resultados esperados, anseiam
possibilitar a qualificacdo dos participantes, professores e alunos a utilizagdo das historias em
quadrinhos na educagao, promovendo debates nas institui¢des escolares, produzindo dindmicas
pedagogicas, envolvendo as historias em quadrinhos e tecnologias digitais, disponibilizando
através da universidade, departamento e grupo de pesquisa, de forma gratuita, uma plataforma
digital para todas as escolas do Estado da Bahia mesmo apds o periodo vigente do projeto. A
adesdo as metodologias inovadoras e ao uso das histérias em quadrinhos como ferramenta
pedagogica, contribuira para uma educac¢do mais efetiva e significativa, proporcionando um
ambiente de aprendizado enriquecedor para os alunos e colaborando com o desenvolvimento
educacional do estado.

Palavras-chave: Histéria em quadrinhos. Plataforma digital. Praticas pedagdgicas.
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Introducio

O projeto Histéria em Quadrinhos — HQ-LAB, na perspectiva dos processos
educacionais e tecnologicos como recurso pedagdgico em sala de aula, surgiu a partir do ano
de 2020, da decisdo coletiva de pesquisadores do laboratorio de pesquisas em projetos,
processos educacionais e tecnoldgicos na area de Educagdo (K-Lab), projeto articulador do
grupo de pesquisas Geotecnologias, Educagcdo e Contemporaneidade (GEOTEC), cadastrado
no CNPQ, da Universidade do Estado da Bahia (UNEB). Caracteriza-se por agregar dentre
seus membros, diversos perfis de formacao, dentre eles, nas areas da pedagogia, da matematica,
das tecnologias de informagdo e comunicagao (TIC) e do design, com o objetivo de propor o
uso das HQs como género textual e recurso pedagogico nas suas praticas cotidianas em sala de
aula da Rede Publica de Educagdo da Bahia, evoluindo o projeto para uma proposta de fomento
ao desenvolvimento e pesquisa.

A proposta foi contemplada pelo Edital n° 033/2022 do Programa de Pesquisa Aplicada,
Tecnologias Sociais e Inovagio - PROINOVACAO, que tem por finalidade de desenvolver
acoes indutoras nos departamentos da UNEB para a promocao de projetos de tecnologia social
e pesquisa aplicada que gerem produtos, servicos e processos. O PROINOVACAO ¢ um
programa da Agéncia UNEB de Inovagdo, Nucleo de Inovagdo Tecnologica da Universidade
do Estado da Bahia.

A partir do estudo e pesquisa sobre historias em quadrinhos e sua utilizagdo, foram
selecionados os elementos para a constru¢do de uma HQ, no contexto do ensino e
aprendizagem. Nesta proposta, o K-lab ird desenvolver e difundir uma plataforma digital
gratuita para producdo de Historias em Quadrinhos, como recurso pedagdgico em escolas
publicas do Estado da Bahia, convergindo assim em experiéncias entre Grupo de Pesquisa,
Universidade e Escola, o que podera promover educagdo de qualidade no Estado da Bahia.

Os quadrinhos trazem varias contribui¢des para os alunos, como o desenvolvimento do
habito de leitura, o aumento do instinto e a capacidade de andlise e sintese dos fatos
apresentados nas historias. A linguagem utilizada nas HQs permite uma aproximagao com o
leitor e extensao do repertorio linguistico por meio da leitura frequente. As possibilidades de
aplicacdo das historias em quadrinhos no ambiente escolar sdo diversas, desde o uso como
recurso paradidatico ou didatico até a constru¢do de uma HQ completa, abrangendo diferentes

areas do conhecimento. As HQs sdo particularmente uteis para exercicios de compreensao da
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leitura, para estimular métodos de andlise e sintese de mensagens transmitidas e traz,
nomeadamente, uma propositiva de uso potencial do raciocinio-logico.

A escola, como potencializadora da producdo de novos conhecimentos, precisa estar
aberta para novas formas de pensar, ensinar e ressignificar a constru¢do do saber.
Principalmente no atual momento, em que estamos ensaiando sair de uma pandemia constituida
ha um pouco mais de dois anos, onde os alunos ficaram com seus estudos prejudicados. Neste
sentido, tentar voltar para o “normal” ndo € a solugdo mais adequada, pois precisamos repensar
a forma de ensinar e aprender. Propomos entdo, criar uma plataforma gratuita de criagdo de
HQ-E digital (Historia em Quadrinhos Education digital), onde os professores teriam a
possibilidade de explorar seus conteudos, de forma ludica e criativa, possibilitando assim, ao
educando, ser protagonista da sua aprendizagem e da sua constru¢do do conhecimento.

Dessa forma, a proposta tem por objetivo desenvolver e difundir uma plataforma digital
gratuita para producdo de Histérias em Quadrinhos, como recurso pedagodgico em escolas
publicas do Estado da Bahia, convergindo assim em experiéncias entre Grupo de Pesquisa,
Universidade e Escola. Visa também promover a¢des formativas com perspectivas de inovacao
pedagogica, tecnoldgica nos espagos educativos; Suscitar o entendimento do uso das HQs
aplicadas a educagao, tendo como potencialidade as tecnologias digitais, e; Dinamizar praticas
em sala de aula com HQs aplicadas sobre as potencialidades das Tecnologias na Educacao

Contemporanea.

Metodologia

O GEOTEC/K-Iab e seus projetos, no caso, o "Projeto Historias em Quadrinhos

(HQ - E digital) na perspectiva dos processos educacionais e tecnoldgicos como recurso

pedagdgico em sala de aula", caminha na pratica da pesquisa e da extensdo por meio da

Metodologia Colaborativa, entendendo-a como caminho de busca para fortalecer a relagdo entre

teoria e pratica, no fazer pedagogico de diferentes sujeitos que pensam em fun¢do de um bem
comum.

Uma dinamica colaborativa proporciona a exploracao de dois elementos fundamentais:

o primeiro embasado na pratica, propondo enxergar situagdes de sala de aula transformadas nos

espacos e conteudo, e o segundo relacionado com o aprofundamento dos saberes e dos

conhecimentos acerca do objeto pesquisado. O exercicio de refletir entre a teoria e pratica
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amadureceu o pensar e repensar do grupo transcendendo as formas para desenvolver uma
plataforma digital.

Ao realizar uma pesquisa que tem como marca a colabora¢do, pensamos em outros
caminhos que de inicio nos causa surpresa. Colaborar emana, em nos pesquisadores, de forma
inconsciente, uma felicidade implicita que conduz a uma fala conceitual de Pierre Lévy
referente a Inteligéncia Coletiva, que diz: “E uma Inteligéncia distribuida por toda parte,
incessantemente valorizada, coordenada em tempo real, que resulta em uma mobilizagdo efetiva
das competéncias” (LEVY, 1998, p.28). Pensar também que a inteligéncia distribuida por toda
parte citada por Lévy, nos conduz a pensar que “todos sabem alguma coisa, independentemente
de sua situacao econdmica, cultural, social ou geografica [...]”. (PASCHOAL, 2008, p. 986).

A partir da concepgdo fundadora desse laboratorio, ¢ importante salientar que esse
projeto da HQ- E digital em questdo ¢ constituido por Equipes de Trabalho. A elaboracdo de
uma HQ-E digital a partir das potencialidades das tecnologias digitais aplicada em espagos de
educagdo, articulando de forma Institucional o Ensino, a Pesquisa e a Extensdo através da
UNEB e do GEOTEC/K-lab, envolvendo a comunidade externa ao que concerne a ampliagao
das agOes extensionistas e educativas a participagdo ativa de professores e comunidade escolar.

Portanto, o projeto desenvolvera um plano de agdo que inclui a disponibilizacdo de uma
plataforma digital e a realizacdo de processos formativos para capacitar os professores no uso
das HQs em ambientes educacionais.

Ao capacitar os professores, o projeto visa fornecer-lhes as habilidades necessarias para
utilizar as HQs de forma eficaz, aproveitando seu potencial educacional. Além disso, as HQs
expandem o repertério linguistico dos alunos, ajudando-os a melhorar seu vocabulério,
expressao oral e escrita. Assim, o projeto busca promover um ambiente educacional mais
dindmico e enriquecedor, onde o uso das HQs nas salas de aula cria um ambiente de aprendizado
engajador, estimula o interesse dos alunos e contribui para o desenvolvimento de habilidades

de leitura, interpretacdo e andlise critica.

Resultados e discussoes

A partir das agdes propostas e das futuras possibilidades que surgirdo durante o
desenvolvimento deste projeto de pesquisa, espera-se estabelecer uma parceria solida entre a
UNEB e a comunidade escolar do Estado da Bahia. Essa parceria serd pautada por uma

abordagem sensivel as demandas e problemas enfrentados pelas escolas, atendendo ao desejo
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da comunidade por pesquisadores comprometidos em compreender suas necessidades. Os
resultados esperados, portanto, anseiam possibilitar a qualificagdo dos participantes,
professores e alunos a utilizagdo das HQs na Educagdo. Promovendo debates sobre a pesquisa
e extensdo aplicadas a institui¢des escolares das cidades do Estado da Bahia, dinamizando
praticas em sala de aula aplicadas sobre as potencialidades das Tecnologias na Educagao
Contemporanea, produzindo dinamicas pedagogicas, envolvendo as HQS e tecnologias digitais
aplicadas pelos professores participes do projeto nas suas salas de aula no periodo vigente.
Todas essas possibilidades serdo Disponibilizadas através da UNEB/DCET I/GEOTEC/K-lab,
de forma gratuita, uma Plataforma HQ-E digital para todas as escolas do Estado da Bahia para
uso dos seus professores na sua pratica de sala de aula, mesmo apds o periodo vigente do

projeto.

Consideracoes finais

A adesdao das escolas a plataforma digital HQ-E ¢ um importante contributo para
promover metodologias inovadoras e tecnoldgicas. Essa plataforma digital proporciona o
acesso as historias em quadrinhos como recurso pedagodgico, enriquecendo o processo
educacional e permitindo uma abordagem mais engajadora e atualizada. Com isso, espera-se
um cendrio de aprendizado mais dindmico, motivador e alinhado as demandas educacionais
contemporaneas.

Assim, o projeto busca fortalecer a parceria entre a UNEB e a comunidade escolar da
Bahia, com o objetivo de oferecer solu¢des que atendam as necessidades reais das escolas. A
adesdao as metodologias inovadoras e ao uso das historias em quadrinhos como ferramenta
pedagogica contribui para uma educacdo mais efetiva e significativa, proporcionando um
ambiente de aprendizado enriquecedor para os alunos e colaborando com o desenvolvimento

educacional do estado.
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Resumo

O aumento de pessoas vivendo da catacdo de residuos sodlidos em meio as lixeiras das cidades
despontou em maior evidéncia ap6s o periodo pandémico. Tal movimento instigou a criacao de
um projeto piloto com o objetivo de fomentar a inovagdo através da iniciacao cientifica de
estudantes do ensino fundamental (9° ano) na investigacdo de trabalhos de pessoas/familias
voltadas a catacio de residuos solidos nos bairros da cidade de Dias d’Avila/BA, tendo em vista
o gerenciamento de processos e de sujeitos protagonistas da acdo como parte de sua historia e
memoria. Para tanto faz-se necessario criar espagos de didlogos com esses estudantes sobre
pesquisa em educacao cientifica no ambito da escola da rede publica municipal de ensino deste
Municipio. Como metodologia destaca-se a pesquisa participante - colaborativa por
compreender praticas inovadoras como agdes pedagogicas e educativas, a partir da
potencializacdo da diversidade cultural, social e econdmica, socializada pela histéria e memoria
em rede educativa, que armazena informagdes com o desenvolvimento da Tecnologia Social
(TS), que ¢ reconhecida pelos agentes sociais como possibilidade de construir sociedades
equilibradas (CALDAS; LEAL; PITANGA, 2005). Como resultado desta pesquisa, ele leva a
despertar o interesse dos estudantes em desenvolver pesquisa cientifica de forma implicada,
apresentar a sociedade diasdavilense estratégias tecnoldgicas através de um aplicativo de
celular para a melhoria/apoio ao trabalho dos catadores de residuos solidos de forma a
potencializar/qualificar as praticas existentes na comunidade local.

Palavras-chave: Processos Formativos. Educacao Cientifica. Sustentabilidade.

Introducio

O projeto Inovarede: Processos formativos e educagao cientifica em praticas escolares,
foi aprovado pelo edital n° 033/2022 do Programa de Pesquisa Aplicada, Tecnologia Sociais e

Inovagdao/Agéncia UNEB de Inovagdo, devido a uma proposta de inovagao pedagdgica com

! Universidade do Estado da Bahia-UNEB; Mestra em Educa¢io/GESTEC/UNEB; niveagaeschlin@gmail.com
2Universidade do estado da Bahia-UNEB; Mestra em Educa¢io/GESTEC/UNEB; leide.educ@hotmail.com
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foco na educacao cientifica, através da investigacdo do trabalho de pessoas/familias envolvidas
com a catacdo de residuos solidos, especialmente localizadas nos bairros dos estudantes
participantes. O projeto surgiu ao se considerar a necessidade, percebida nos corredores de
institui¢des escolares municipais, principalmente de anos finais do ensino fundamental, de se
discutir a importancia do labor destes municipes que sustentam suas familias com a catagio dos
residuos solidos ao tempo em que se instiga questionamentos sobre a necessidade de politicas
publicas para atender tais familias. Estruturado em 2022 tendo em vista sua execu¢do em 2023
com estudantes do 9° ano do Ensino Fundamental da Escola Professora Anfrisia Santiago,
localizada no Bairro da Nova Dias d’Avila - BA.

Por ser uma pesquisa de natureza aplicada, possibilitard aos estudantes discutir e refletir
situagdes do cotidiano, reconhecendo causas e efeitos de problemas sociais, como descarte de
residuos soélidos. O intuito principal, no que concerne aos catadores de residuos, através da
pesquisa espera-se apontar estratégias de melhoria/potencializagdo desta pratica a um grupo
focal dos arredores da propria escola. Tal estudo coloca os (as) estudantes em contato com
atividades de iniciacao cientifica, sob a metodologia do Projeto A Radio na Escola/GEOTEC,
a partir da realidade do seu lugar de pertencimento. A escola, por lidar com sujeitos em
diferentes fases do desenvolvimento, exerce papel importante na sua formag¢do humana na
busca de uma vida digna, mais consciente na relagdo consigo mesmo e com o outro (eu-outro-
ambiente). Perceber o que acontece no seu entorno e atuar positivamente sobre ele esta no
escopo da formagao cidada. Este contato contribui para o desenvolvimento intelectual, critico-
reflexivo, além de potencializar a imaginagdo e a criatividade dos (das) estudantes com vistas
ao desenvolvimento sustentavel do seu entorno e respeito ao trabalho que nao ¢ reconhecido e
pouco valorizado na sociedade.

A pesquisa dos estudantes resultara no desenvolvimento de um aplicativo, bem como
outras formas de divulgacdo como estratégia de sensibiliza¢ao e orientacdo a comunidade local
em como se tornar um facilitador e/ou apoiador dos servicos do catador de residuos sélidos. Os
objetivos especificos subsidiam os envolvidos a vivenciar espagos de didlogos sobre pesquisa
em educagdo cientifica no ambito da escola da rede publica municipal de ensino do Municipio
de Dias d’Avila/BA; a destacar na comunidade escolar a valorizagdo dos profissionais que
trabalham como catadores de residuos so6lidos nos bairros proximos da escola; a mapear
familias que vivem da coleta de residuos solidos nos arredores da escola identificando os tipos

de materiais considerados mais rentdveis ao trabalho dos catadores; a promover na comunidade
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escolar e aos catadores de residuos solidos processos formativos baseados na sustentabilidade
e seguranca no trabalho; e, finalmente, a desenvolver aplicativo de celular, como uma das
estratégias de sensibiliza¢do, orientagdo e apoio a comunidade local em se tornar um facilitador

dos servi¢os do catador de residuos solidos.

Metodologia

A perspectiva metodoldgica € a pesquisa participante - colaborativa por compreender
praticas inovadoras como agdes pedagogicas e educativas, a partir da potencializagdo da
diversidade cultural, social e econdmica, socializada pela historia e memoria em rede educativa,
que armazena informagdes com o desenvolvimento da Tecnologia Social (TS), que ¢
reconhecida pelos agentes sociais como possibilidade de construir sociedades equilibradas
(CALDAS; LEAL; PITANGA, 2005).

Em 2023, as acdes do projeto iniciardo a partir do més de margo com encontros
formativos no contraturno dos estudantes com as seguintes tematicas: sustentabilidade, residuos
solidos, relato de experi€ncias sobre pesquisa cientifica com jovens pesquisadores sendo
desenvolvidas com a parceria da Universidade do Estado da Bahia — UNEB, grupo de Estudo
GEOTEC, endoprojeto A Réadio na Escola, a Escola na Radio. Também sdo participes do
projeto pessoas da comunidade local que trabalham como catadores, bem como professores,
coordenadores pedagogicos e gestoras da escola e a Secretaria de Educagao como parceiros na
construcao e desenvolvimento das ag¢des e na cessdo do espago para a realizagcao dos encontros
formativos.

A fundamentagdo tedrica tem como eixo discursivo processos formativos, educacio
cientifica e sustentabilidade. Os Processos Formativos consideram a pesquisa no cotidiano, a
curiosidade como constru¢do do conhecimento, a ciéncia no dia a dia do mundo dos sujeitos, o
lugar como ponto de partida, desatando o n6 da escrita, as Tecnologias Digitais da Comunicagao
e Informagdo (TDIC) redimensionando saberes, a historia e memoria na relagio entre os pares,
a difusdo do conhecimento (GADOTTI, 1999). Educacdo Cientifica — a escola precisa oferecer
momentos que conectem o aprendizado e promova a reflexdo critica da realidade social em
rede, econdmica, educacional contemporanea, a partir de iniciativas criadas em observatorios,
cadernos e mapeamentos. Sustentabilidade - Tem como propoésito a utilizagdo dos recursos
naturais de forma equilibrada e sem danos a natureza. Em Boff (2012), temos: [...] o conjunto

dos processos e agdes que se destinam a manter a vitalidade e a integridade da Mae Terra, a
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preservacao dos seus ecossistemas com todos os elementos fisicos, quimicos e ecologicos que
possibilitam a existéncia e a reprodugdo da vida, o atendimento das necessidades da presente e
das futuras. Um processo de gestdo invertida, onde os estudantes serdo os protagonistas
identificando e propondo solugdes as questdes sensiveis identificadas por eles no periodo de
investigagdo, com o acompanhamento e colaboragdo dos demais atores sociais na escola.

O projeto foi planejado em 04 etapas: 1- Sensibilizagdo da comunidade escolar
(estudantes do 9° ano, professores colaboradores) para a realizagdo do projeto com catadores
de residuos solidos dos arredores da escola; 2- Mapeamento de pelo menos dez (10)
pessoas/familias que vivem da coleta de residuos na comunidade local e aplicagdo de entrevista
semiestruturada para adesao ao projeto; 3- Realiza¢ao de processos formativos com estudantes
e catadores sobre tematicas especificas a cada segmento (desenvolver educacdo cientifica e
sustentabilidade com os estudantes) (Com os catadores trabalhar as tematicas da
sustentabilidade e coleta segura); 4- Desenvolvimento de um aplicativo e outras formas de
divulgagdo como estratégia de sensibilizagdo e orientacdo a comunidade local em como se

tornar um facilitador e/ou apoiador dos servigos do catador de residuos sélidos.

Resultados e discussoes

Quanto a execugdo, definiu-se um cronograma de agdes organizado em trés (03) etapas
de forma a acompanhar, analisar e avaliar o andamento do projeto. Neste momento ndo estamos
considerando a etapa de sensibilizagao, pois este teve inicio no ato da aprovagdo do projeto em
2022, era imprescindivel o aceite da escola e da Secretaria Municipal de Educag¢do firmando a
parceria. A primeira etapa compreendeu os meses de marco e abril, nesse periodo realizou-se
processos formativos com estudantes nos temas: Educacdo Ambiental e Sustentabilidade e
Reciclagem em Residuos Soélidos; Dialogos sobre pessoas que sdo catadores(as) de residuos
solidos; Pega teatral sobre importancia do dialogo sobre o tema: Educagdo, meio ambiente € o
mundo globalizado. Nesta etapa os estudantes tiveram contato com a problematica em questao,
conheceram, refletiram sobre o consumo humano em tempos globalizados e as consequéncias
para o meio ambiente. Na segunda etapa, compreendido entre maio e junho, envolveu
estudantes e catadores de residuos solidos, realizou-se didlogos sobre educacgdo cientifica,
encontro com catadores(as) de residuos solidos e coordenadoras do projeto local; encontro com
catadores (as) de residuos so6lidos e estudantes e encontro dos (as) estudantes representantes de

turmas com o desenvolvedor de aplicativo, tecendo primeiros didlogos. Com estas agdes os (as)
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estudantes puderam adentrar no campo da cientificidade das coisas, a importancia do
questionamento, da pesquisa, da investigacdo como forma compreender e apontar possivel
caminho(s) a problematica em questdo. A terceira e ultima etapa ocorrera nos meses de julho a
setembro com as seguintes atividades: Didlogos com catadores de Residuos Solidos e
estudantes; escrita da producdo cientifica; desenvolvimento do aplicativo, finalizacdo das
escritas cientificas e do aplicativo e socializagdo dos resultados. Nesta etapa os (as) estudantes
poderdo perceber sua trajetoria no campo da investigagdo, considerando seus resultados e

perspectivas individuais e coletivas.

Consideracoes finais

Espera-se como resultado desta pesquisa despertar o interesse € o entendimento dos (as)
estudantes em construir e desenvolver pesquisas cientificas de forma implicada, percebendo
que coletiva ou individualmente pode-se encontrar solugdes, reducdes ou mitigacdes para
varios dos problemas vivenciados cotidianamente, tornando-se um cidaddo protagonista.

Pretende-se ainda, apresentar a sociedade diasdavilense um mapeamento de catadores
de residuo sélidos, para apoiar agdes junto a Secretaria Municipal de Meio Ambiente, assim
como também apresentar estratégia tecnoldgica de melhoria/apoio ao trabalho dos catadores de
residuos solidos de forma a potencializar/qualificar as praticas existentes na comunidade local.
Ampliando as possibilidades de demonstrar a rede publica de Ensino de Dias d’Avila, que a
parceria Universidade e Escola pode contribuir significativamente desenvolvimento académico

e social de estudantes do ensino fundamental.
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Resumo

A integracdo de arqueologia e geoprocessamento tem se mostrado uma abordagem promissora
na pesquisa arqueolégica. O uso de geotecnologias, como sistemas de informagdes geograficas,
sensoriamento remoto e analise espacial, permite mapear, visualizar e analisar dados espaciais
relacionados aos sitios arqueoldgicos com maior eficiéncia. Essa integracdo proporciona uma
compreensao mais completa dos sitios, identificando padrdes espaciais, relagdes entre artefatos
e o ambiente circundante. Além disso, as geotecnologias auxiliam no planejamento de
escavacoes, na identificagcdo de areas de potencial arqueoldgico e na preservagao do patriménio
arqueologico. A colaboragdo continua entre arquedlogos e especialistas em geotecnologias
promove avangos na compreensdo do passado humano e na gestao sustentavel desses locais.
Para tanto, foi possivel desenvolver neste projeto um mapa narrativo sobre a Historia Profunda
da Confluéncia dos Rios Parnaiba e Poti no Story Map da ERSI.

Palavras-chave: Arqueologia. Geotecnologias. Confluéncia dos Rios Parnaiba e Poti.
Humanidades Digitais.

Introducio

A integracdo de arqueologia e geoprocessamento tem se mostrado uma abordagem
promissora para aprimorar a pesquisa arqueoldgica, proporcionando uma compreensao mais
completa e precisa dos sitios arqueoldgicos. O uso de geotecnologias, como sistemas de
informacoes geograficas (SIG), sensoriamento remoto e analise espacial, tem permitido aos
arquedlogos mapear, visualizar e analisar os dados espaciais relacionados aos sitios
arqueoldgicos com maior eficiéncia e detalhamento. Leitura contemporanea que incorpora as
geohumanidades e humanidades digitais (HACIGUZELLER, 2012; HINGE, 1991; JUNG, [s.
d.]; MLEKUZ, 2010; SAMIA, 2016, 2021b, 2022).

! Universidade Federal do Piaui, Mestre em Arqueologia, samiadgs@gmail.com
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Metodologia

Esta pesquisa foi conduzida com o objetivo de explorar o potencial das geotecnologias
na pesquisa arqueoldgica, utilizando uma variedade de ferramentas e técnicas de
geoprocessamento. Inicialmente, foi realizada a compilagao de dados arqueologicos existentes,
incluindo informacgdes de escavacdes anteriores, artefatos catalogados e registros historicos.
Esses dados foram entdo integrados a dados geoespaciais, como imagens de satélite, mapas
topograficos e modelos digitais de elevacdo. Este estudo teve como objetivo o fluxo de
ocupag¢ao humana na confluéncia dos rios Parnaiba e Poti, resultando no desenvolvimento de
uma histéria profunda da confluéncia numa narrativa aplicada no Story Map da ERSI
(BODENHAMER; CORRIGAN; HARRIS, 2015b, 2015a; DEEP MAPS - UNIT3 - RUSSIA
IN GLOBAL PERSPECTIVE, [s. d.]; EARLEY-SPADONI, 2017, EDGEWORTH, 2011;
HARRIS, 2016a, 2016b, 2017; ROBERTS, 2016; SANDES; OWENS, [s. d.]).

Figura 2: Story Map ERSI - Fluidez das Paisagens: Arqueologia na confluéncia dos Rios Parnaiba e
Poti.(SAMIA, 2022; SAMIA; NASCIMENTO, 2023)

FLUIDEZ DAS PAISAGENS

Fluidez das Paisagens

Arqueologia na Confluéncia dos Rios Parnaiba e Poti

Fonte: a autora
Resultados e discussoes

A integracdo de dados arqueoldgicos e geoespaciais primeiramente no sistema SIG,
permitiu uma andlise mais abrangente dos sitios arqueoldgicos estudados. Possibilitou
identificar padrOes espaciais e relacionamentos entre os sitios arqueoldgicos da confluéncia e
seu contexto geografico. A andlise espacial revelou que os padrdes de assentamentos
relacionadas a tradi¢cdes arqueologicas tem sido um grande equivoco de pesquisadores
reducionistas. Além disso, a visualizagdo dos dados em um ambiente geografico facilitou a

comunicagdo ¢ a dissemina¢do das descobertas arqueoldgicas resultando no produto de
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extroversao Story Map, Fluidez das Paisagens: Arqueologia na confluéncia dos rios Parnaiba e

Poti’ (SAMIA, 2022; SAMIA; NASCIMENTO, 2023).

Figura 3: Story Map e a Histéria Profunda da Confluéncia
(SAMIA, 2022; SAMIA; NASCIMENTO, 2023)

Profunda da Con!

Fonte: a autora

A integracdo de arqueologia e geoprocessamento tem se mostrado uma ferramenta
valiosa para a pesquisa arqueoldgica. Ao combinar dados arqueologicos com informagdes
geoespaciais, os arquedlogos podem obter insights mais profundos sobre a distribuicdo espacial
dos sitios arqueologicos, as relagdes entre eles e o ambiente circundante. Isso permite uma
compreensdo mais completa das atividades humanas passadas e das interagdes com o meio
ambiente (SAMIA, 2021Db).

Além disso, a utilizagdo de geotecnologias na pesquisa arqueoldgica também oferece
beneficios praticos, como a otimizagao do planejamento de escavacoes, a identificagao de areas
de alto potencial arqueologico e a preservacao dos sitios através do monitoramento continuo.
Essas ferramentas podem contribuir para a tomada de decisdes mais informadas em relacdo a

gestao do patrimdnio arqueologico e a formulacio de politicas de preservagao (SAMIA, 2021a).

2 Contetido disponivel em (https://storymaps.arcgis.com/stories/7a840ef4dab6439d8145b72396825a¢7)
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Consideracoes finais

A integracdo de arqueologia e geoprocessamento apresenta um potencial significativo
na pesquisa arqueoldgica, permitindo uma anélise espacial mais precisa e abrangente dos sitios
arqueologicos. O uso de geotecnologias oferece aos arquedlogos uma visao mais ampla do
contexto geografico e cultural dos sitios, além de auxiliar na preservacao e gestao desses locais.
A continua colaboragdo entre arquedlogos e especialistas em geotecnologias pode promover
avancgos significativos na compreensdo do passado humano e no planejamento sustentavel do
patrimdnio arqueologico. Assim, proporcionando grande potencial de extroversdo para o

publico.
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Resumo

O objetivo dessa pesquisa € debater a falta de protagonismo de pessoas trans negras no mercado
de jogos digitais, visando identificar e ressaltar onde e como essas pessoas estdo sendo
representadas. Historicamente, o imaginario social ¢ marcado pelo preconceito em relagdo aos
corpos que fogem do padrio hétero, cis e normativo. Os corpos que nio se encaixam nesse
padrao sofrem com o processo de exclusao social e quando falamos dos corpos de pessoas trans
negras, o processo ¢ ainda mais doloroso. Assim, através deste estudo, busco mostrar como esse
imaginario social afeta diretamente a representatividade de pessoas transexuais e afro
diasporicas nos jogos digitais. Foi realizado um estudo acerca da representagdo de personagens
trans nos jogos digitais, dando énfase a identificagdo de padrdes de abordagens que reforgcam
estereOtipos. Para explorar essas questdes, foi utilizado o conceito de interseccionalidade
adotado pela doutora em estudos de género Carla Akotirene, para compreender como o
cruzamento das questdes sobre raca, classe ¢ género ocorrem dentro das midias de jogos
digitais. Visando assim, entender como essa representatividade chega para pessoas trans negras
dentro da comunidade dos games e a importancia dessa representacdo na sociedade. Para
realizar esse estudo, foi adotada a metodologia de pesquisa bibliografica na coleta de dados
para analise. Além disso, esse estudo também visa construir coletivamente uma inquietagao
sobre como e em qual lugar as pessoas trans negras sdo colocadas socialmente € como isso pode
afetar o mercado de jogos.

Palavras-chave: Trans. Jogos Digitais. Negros. Personagens.
Introducio

Este artigo tem como objetivo discutir e debater o protagonismo e a representagdo de

pessoas trans negras no mundo dos jogos digitais, através de personagens nessa midia. Segundo

1UNEB; Jogos Digitais; lohansampaio414@gmail.com.
2UNEB, mestrado, spinvsspin@gmail.com
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uma pesquisa feita pela Universidade Estadual Paulista — UNESP, estima-se que existam mais
de 4 milhdes de pessoas trans no Brasil, sendo que esse ¢ o pais que mais mata pessoas trans.

Com isso, pode-se ver que o cenario para pessoas trans negras ¢ bem dificil no cotidiano.
Akotirene (2018) traz um ponto bem importante sobre a raiz politica do fundamento e
contrapontos da interseccionalidade, como instrumentalidade a inseparabilidade estrutural do
racismo, do capitalismo, da raga e do cisheteropatriarcado, que se constitui como um sistema
sociopolitico no qual a heterossexualidade masculina cisgénero tem supremacia sobre as demais
formas de identidade e género.

A partir disso, podemos ressaltar como pessoas transgéneros, negras, de comunidades
periféricas sao atingidas pelo cruzamento de raca, género e classe, de maneira que, nesse
cenario, as poucas possibilidades e falta de oportunidades dificultam o acesso para essas pessoas
a diversos lugares, de forma que ndo se pode mais ignorar esses padrdes. Por isso, discutir a
representacdo de pessoas trans negras como protagonistas em diversas midias audiovisuais,
dentre elas, os jogos digitais, objeto de pesquisa deste trabalho, € urgente e necessario, para que
possamos dar-lhes voz e representatividade, colocando, nos personagens dos jogos, a visao de
mundo dessas pessoas. Essa estratégia pode ser o ponto de partida para a mudanca de cenario a
favor da representatividade.

Segundo uma pesquisa realizada na plataforma digital Steam, sobre os jogos mais
vendidos de 2019, dos 98 que apresentavam tematicas LGBT, apenas 3 continham personagens
protagonistas e nenhum deles era uma pessoa transgénero.

Esse dado revela a importancia das discussoes. Sobre o tema que envolve as chamadas
“minorias” (embora nem sempre o sejam) - assim como acontece com a populacdo negra, a
dificuldade em encontrar personagens com representatividade de pessoas trans ¢ ainda maior.
Sendo assim, a importancia dessa discussao ¢ considerar, além do respeito e da seguranga, a
representatividade e personificacdo dessas pessoas, a fim de que elas se vejam no mercado de

games, ndo apenas como jogadores, mas como possiveis autores de uma narrativa.

Metodologia

Para a construgao do presente artigo, foi realizada uma pesquisa bibliografica de carater
qualitativo. As informagdes foram coletadas por meio de artigos, livros e teses construidos
entre os anos de 2019 e 2021. Com isso, buscou-se observar e analisar a ocorréncia do (nao)

protagonismo de pessoas trans e, em contrapartida, a representatividade de pessoas trans negras
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na area de jogos digitais. Por meio disso, foi possivel identificar a relagcdo entre o publico
produtor e o publico consumidor de jogos na atualidade, assim como também os impactos
sociais gerados pela marginalizacdo de pessoas trans nesse cenario.

Optou-se por essa metodologia, a fim de discutir sobre como o preconceito e a
transfobia, apesar dos avangos, ainda sdo produzidos e reproduzidos nos jogos digitais. Nesse
sentido, foi possivel considerar que isso se apresenta como uma limitacdo que dificulta o
protagonismo e representatividade das pessoas trans negras no universo virtual e reflete a atual
realidade social. Diante disso, ao longo da pesquisa, buscou-se promover discussdes que
dialoguem sobre a exclusdo desses corpos com o objetivo de gerar provocagdes essenciais para
o atual mercado de games no Brasil.

Ao longo do estudo, em comparagdo com demais assuntos, foi possivel notar uma
escassez de materiais que dialoguem sobre a representatividade e protagonismo de pessoas trans
negras. A maioria dos artigos encontrados abordavam pessoas trans de modo universal, sem
adotar um olhar aprofundado para as singularidades presentes. Assim, quando se busca um
recorte mais especifico, como o de pessoas trans negras dentro dos espagos de jogos eletronicos,
o numero de materiais encontrados € minimo. A partir disso, buscou-se ressaltar a relevancia
das narrativas de pessoas trans negras dentro dessa midia e a necessidade de inclusdo social a
fim de promover transformagdes necessarias na atualidade e lutar contra a exclusdo cotidiana

desses corpos.

Resultados e discussoes

Atualmente, nos jogos digitais, ¢ possivel notar um grande déficit na presenca de
protagonistas trans. Isso ocorre por diversos motivos, entre eles o fato de estarmos em uma
sociedade preconceituosa, transfobica e que invisibiliza a existéncia e a resisténcia dessas
pessoas diante de uma sociedade na qual elas precisam lutar constantemente por seus direitos e
sdo marginalizadas, tratadas de forma desrespeitosa e muitas vezes agressiva.

Em uma breve pesquisa realizada para a producdo deste estudo, encontram-se exemplos
de personagens trans no cenario de jogos digitais, como Poison (Street Fighter) e Krem
(Dragon Age Inquisition). Ainda que breve, a pesquisa atesta que o numero de personagens
trans no mercado de games ¢ pequeno e que eles sdo retratados de forma estereotipada. Castro
(2020) aponta a relevancia dos jogos digitais como capazes de contribuir positivamente para a

conscientizacdo sobre tematicas complexas, como a transsexualidade.
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Silvio Almeida (2019) fala sobre como o racismo estrutural, presente em nossa
sociedade, normaliza alguns preconceitos. A sociedade esta tdo acostumada a ndo ver pessoas
trans ¢ negras em determinados espagos que se choca quando é cobrada a presenga minima
dessas pessoas. Ainda ¢ muito dificil para pessoas trans negras alcangarem determinados
espagos. A invisibilidade dessas pessoas nas midias e na sociedade ¢ preocupante, pois as
violéncias sofridas interrompem o acesso aos espagos sociais € a consolidacao da cidadania,
acarretando profundos impactos na saude mental dessas pessoas. Direitos basicos, como a
alteracdo de nome e acesso a banheiros, impactam diretamente na autoestima de pessoas trans
e negras.

No dossié da Antra "Assassinato e violéncia contra pessoas travestis e transsexuais
brasileiras 2020" destaca a invisibilidade das pessoas trans negras no movimento negro € sua
exclusdo do mercado formal de trabalho. De acordo com o dossié, pessoas trans brancas e com
aparéncia cisgénero tém mais chances de serem contratadas do que pessoas trans e negras.

No exemplo de Heringer et al. (2019) sobre o jogo Street Fighter com Poison, a
personagem trans mais famosa dos videogames, a indistria de jogos ¢ vista como envolta em
preconceitos de género. Inicialmente criada como uma mulher cisgénero para integrar o elenco
do jogo, Poison foi transformada em uma personagem travesti pelo diretor Akira Nishtami por
medo da repercussdo negativa dos movimentos feministas. No entanto, apés um playteste
confundir Poison com uma mulher cisgénero, ela foi substituida por um personagem masculino.

Essa situacdo deixa claro que o publico consumidor dos jogos ¢ majoritariamente
masculino e branco, o que reflete na falta de diversidade e representatividade em muitos jogos
de sucesso. E importante, portanto, que a industria de jogos leve em conta novas perspectivas,
como personagens LGBTQIAPN+, negros, mulheres e histérias que tenham real sentido e

fundamento de valorizagao.

Consideracoes finais

A pesquisa realizada teve como objetivo discutir a falta de protagonismo de pessoas
trans negras no mercado de jogos digitais, visando identificar e ressaltar onde e como essas
pessoas estdo sendo representadas. Foi possivel observar que a falta de representatividade de
personagens trans negros nos jogos digitais ¢ algo preocupante, que reflete diretamente o
racismo estrutural e a transfobia presentes na sociedade. Além disso, a falta de acesso a pessoas

trans negras nesses espagos contribui para a exclusdo social e a falta de oportunidades.
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Foi adotada a metodologia de pesquisa bibliografica na coleta de dados para analise, o
que tornou possivel estabelecer uma discussdo sobre uma possivel escassez no mercado de
jogos digitais voltada a diversidade e representatividade. O recorte racial estd presente,
inclusive nos preconceitos de género, e € inegdvel que pessoas brancas carregam consigo um
privilégio de acesso, independentemente de classe social, orientagdo sexual, identidade de
género e outros fatores.

A representatividade de pessoas trans negras nos jogos digitais ¢ algo extremamente
relevante e necessario, para que possamos dar-lhes voz e representatividade, colocando, nos
personagens dos jogos, a visdo de mundo dessas pessoas. Essa estratégia pode ser o ponto de

partida para a mudanca de cenario a favor da representatividade.
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RESUMO

Este estudo investigou a relacdo entre matemadtica e musica, explorando suas conexoes €
possibilidades de didlogo. Ambas desempenham papéis importantes no desenvolvimento
cognitivo e criativo dos estudantes, despertando interesse no contexto educacional. O objetivo
foi examinar a musica como ferramenta pedagdgica no ensino de matematica e a contribui¢ao
da matematica para o aprendizado da musica. Foram estabelecidos objetivos especificos, como
analisar conceitos matematicos presentes na musica e apresentar exemplos praticos. Uma
revisao da literatura foi realizada, abrangendo estudos relevantes nesse campo, incluindo
autores como MIRITZ, SOUZA, PEREIRA, SARTORI & FARIA e MELO. A anélise permitiu
examinar estudos tedricos e atividades que integram as duas disciplinas no contexto
educacional. Constatou-se que a musica pode ser uma poderosa ferramenta pedagogica no
ensino de matematica, permitindo a aplicagdo de conceitos matematicos ¢ estimulando o
pensamento logico e a criatividade dos alunos.

Palavras-chave: Matematica. Musica. Ensino. Interdisciplinaridade. Praticas pedagdgicas.

Introducio

A interse¢do entre as disciplinas matematica e musica pode trazer para a sala de aula
excelentes oportunidades para o desenvolvimento do ensino e aprendizagem, considerando que
ambas as disciplinas desempenham papéis fundamentais no desenvolvimento cognitivo e
criativo dos estudantes. A exploragdo das conexdes entre elas pode promover uma

aprendizagem mais significativa e estimulante.

"Prefeitura de Juiz de Fora, Graduada em Matematica, UFJF, Mestre em Matemaética, UFJF,
martafbritto@yahoo.com.br.

2 Conservatério Estadual de Misica - Juiz de Fora, Graduado em Musica, UNIS, Mestre em Educagdo - UCP,
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A relevancia desse estudo se da pela necessidade de uma abordagem interdisciplinar no
ensino, que permita aos alunos conectar e explorar conceitos matematicos € musicais de
maneira integrada. Ao unir essas disciplinas, aparentemente distintas, ¢ possivel ampliar a
compreensdo dos estudantes sobre ambos os campos e estimular o desenvolvimento de
habilidades cognitivas e criativas essenciais.

Para embasar nossa investigagdo, realizamos uma revisao da literatura abrangendo
trabalhos no campo da interse¢do entre matematica e musica. Consultamos estudos de autores,
como CABRAL (2015), MIRITZ (2015), SOUZA (2018), PEREIRA (2020), SARTORI &
FARIA (2020) e MELO (2020). Essa revisao nos proporcionou a base tedrica para compreender
as interagdes entre matematica e musica, bem como suas aplicagdes no contexto educacional.

CABRAL (2015) ressalta a presenca e a importancia da musica em nossa sociedade.
Assim como a matematica, a musica ocupa um lugar significativo em nossas vidas,
transcendendo barreiras culturais e sociais.

MIRITZ (2015) argumenta que o estudo da musica ndo traz beneficios apenas para a
matematica, mas também para todos os componentes curriculares e para a vida dos alunos e
professores envolvidos nas atividades escolares, incluindo disciplina e concentracao:

MELO (2020) destaca a ampla gama de conceitos matematicos presentes na teoria
musical. O autor enfatiza que desde as nogdes bdsicas, como as progressdes geométricas
utilizadas na construgdo da escala temperada, até conceitos avangados de calculo, a musica
oferece uma riqueza de exemplos concretos que podem ser explorados pelos professores para
mostrar a aplicabilidade desses conceitos no dia a dia.

Ao explorar a musica como uma ferramenta pedagdgica no ensino de matematica,
podemos proporcionar aos alunos uma nova perspectiva sobre os conceitos matematicos,
tornando-os mais concretos e acessiveis. Por exemplo, atividades que envolvem a criacao de
composi¢des musicais a partir de sequéncias numéricas podem estimular o pensamento 16gico
e a criatividade dos estudantes. O objetivo geral deste trabalho ¢ examinar como a musica pode
ser utilizada como uma ferramenta pedagdgica no ensino de matematica, e, por sua vez, como

a matematica pode contribuir para o aprendizado da musica.

Metodologia

A metodologia utilizada neste trabalho foi a pesquisa bibliografica, que consiste na

busca, selecdo e andlise de materiais escritos relevantes para o tema em questdo. Essa
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abordagem foi escolhida com o objetivo de explorar a relagdo entre matematica e musica,
considerando as possibilidades de didlogo e conexdes entre essas duas disciplinas.

A pesquisa bibliografica foi conduzida por meio de uma revisdo da literatura,
abrangendo obras, artigos cientificos e outros documentos relevantes sobre o tema. As fontes
utilizadas incluiram bases de dados académicas.

Dessa forma, a pesquisa bibliografica foi essencial para embasar teoricamente este

estudo sobre a relagdo entre matematica e musica.

Resultados e discussoes

Ao examinar a literatura, verificou-se que a musica pode ser uma poderosa ferramenta
pedagdgica no ensino de matematica. A exploracdo de conceitos matematicos por meio da
musica, como propor¢des musicais e sequéncias numéricas, pode ser eficaz na estimulacdo do
pensamento logico e na criatividade dos alunos. Por outro lado, a criagdo de composicdes
musicais a partir de sequéncias numéricas, por exemplo, pode permitir uma abordagem
inovadora e envolvente no ensino de matematica.

Os resultados obtidos corroboram as afirmagdes de diversos autores consultados na
revisdo da literatura. MIRITZ (2015) destacou a associagdo entre o aprendizado de um
instrumento musical, o raciocinio espacial e o desempenho na matematica, ressaltando os
beneficios dessa interagdao para o desenvolvimento cognitivo dos estudantes. SOUZA (2018)
enfatizou a importancia da metodologia do ensino hibrido, que combina o ensino de matematica
¢ musica, proporcionando uma participagdo ativa dos alunos e uma aprendizagem mais
significativa.

No entanto, ¢ importante destacar que existem desafios e possiveis limitagdes nessa
abordagem interdisciplinar. PEREIRA (2020) ressaltou a necessidade de estudos mais
aprofundados para explorar as conexdes entre musica e matematica, enfatizando a importancia
dessa pesquisa para a educagdo basica. SARTORI & FARIA (2020) apontaram que a relagdo
entre musica e matematica existe hd séculos, mas ainda ha muito a ser explorado e
compreendido nessa interse¢ao.

Em suma, os resultados e discussdes deste estudo reforgam a importancia da relagdo
entre matematica ¢ musica no contexto educacional. A intersecdo entre matematica ¢ musica
oferece um vasto campo de possibilidades para promover uma educagdo mais integrada,

estimulante e inclusiva.
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Diante disso, recomenda-se que futuras pesquisas sejam realizadas para aprofundar o
conhecimento sobre as relacdes entre matematica e musica, explorando diferentes abordagens
pedagogicas e investigando seus efeitos na aprendizagem dos alunos. E fundamental
desenvolver materiais didaticos e recursos educacionais que facilitem a integracdo dessas
disciplinas, promovendo uma educacdo mais abrangente e enriquecedora.

A perspectiva de PEREIRA (2020) sobre a possibilidade de surgimento de novos
conhecimentos ao explorar as conexdes entre musica € matematica reforca a importancia
continua da pesquisa nessa area. Acreditamos que ainda ha muito a ser descoberto e explorado
no campo das relagdes entre essas disciplinas.

Por fim, a ampla gama de conceitos matematicos presentes na teoria musical,
mencionada por MELO (2020), destaca a aplicabilidade da matematica na musica. Essa relacao
bidirecional possibilita aos professores utilizar exemplos concretos da musica para demonstrar
a aplicabilidade dos conceitos matematicos no cotidiano, tornando o aprendizado mais concreto

e significativo para os alunos.

Consideracoes finais

A intersecdo entre matematica e musica revela-se como uma abordagem pedagogica
promissora, capaz de enriquecer o processo de ensino e aprendizagem. Ao explorar as conexdes
entre essas disciplinas, percebemos beneficios que vao além do desenvolvimento de habilidades
matematicas. A musica como ferramenta pedagogica proporciona engajamento, criatividade e
uma compreensdo mais profunda dos conceitos matematicos.

A revisdo da literatura destaca a presenga constante da musica em nossas vidas, sua
capacidade de transcender barreiras culturais e sua influéncia positiva em diversos aspectos
educacionais. A musica oferece um contexto pratico e motivador para a exploracdo da
matematica, despertando o interesse dos alunos e tornando o aprendizado mais significativo.

A intersecdo entre matemadtica e musica também estimula o pensamento critico, a
resolucdo de problemas e o trabalho colaborativo. Essa abordagem multidisciplinar permite aos
alunos uma visao mais abrangente do conhecimento, conectando conceitos de diferentes areas
e promovendo uma aprendizagem integrada.

Nesse sentido, incentivar a interacdo entre matematica e muasica no ambiente escolar ¢
fundamental para ampliar as possibilidades educacionais. Ao fazé-lo, podemos proporcionar

aos alunos uma educagdo mais dinamica, criativa e contextualizada, preparando-os para
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enfrentar desafios. E preciso valorizar e explorar as potencialidades dessa intersecdo,

oferecendo aos estudantes uma educacao enriquecedora e significativa.
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Resumo

Este estudo tem como objetivo apresentar aspectos que contribuem para grupos de pesquisa na
Instituicdo de Ensino Superior (IES), como um espaco que forma colaborativamente o
pesquisador, em especial o iniciante. Ele se justifica pelo lugar de fala dos discentes da pds-
graduagdo, envolvidos em projetos articuladores. Os membros do grupo desenvolvem
atividades académicas, sociais e politicas que contribuem para a formagdo coletiva dos
pesquisadores que nele atuam, desde o lider (orientador), mestres egressos, 0s que estdo em
formagdo em mestrado e doutorado e também grupos parceiros de outras institui¢des. Trata-se
de uma pesquisa de opinido sobre o processo colaborativo na universidade através de um grupo
de pesquisa, como um estudo de caso. Os resultados apontam para uma metodologia da
aprendizagem colaborativa que acontece no grupo, a partir da interagao entre seus participantes,
em reunides periodicas com a troca de saberes, que revelam aspectos como: discussoes de textos
previamente estudados; a estrutura da escrita académica de artigos cientificos; a orienta¢do dos
projetos e dissertacdes do mestrado, a organizacao de eventos. Logo, a compreensdo ¢ que a
formagao do pesquisador ¢ um ato social, a partir do conhecimento cientifico. Para além do
conhecimento cientifico, a orientagdo coletiva ¢ o grupo de pesquisa t€ém o potencial de
propiciar um envolvimento dos participes na ambiéncia do cotidiano académico. Cada
integrante do grupo ¢ um vetor de atragcdo no sentido de tornar tal ambiente mais formativo e
colaborativo, compreendido como agrupamento humano destinado aos encontros do debate e
propositivas, para a resolucao de questdes surgidas no ambito das ciéncias.

Palavras-chave: Formacao do pesquisador. Grupo de pesquisa. Aprendizagem colaborativa.
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Introducio

Este estudo apresenta um olhar sobre o processo de constru¢ao do conhecimento, a partir
da aprendizagem colaborativa realizada pelos integrantes de um projeto articulador de um grupo
de pesquisa, o qual foi o foco do estudo de caso proposto. A necessidade das reunides de seus
integrantes ocorre quinzenalmente com a participacdo do orientador, egressos (mestres e
doutores), pesquisadores iniciantes ¢ membros de outros grupos de pesquisa parceiros e de
outras institui¢des. Ele possui pesquisadores de diferentes areas do conhecimento, com foco na
gestao e tecnologias aplicadas a educagao.

O presente texto busca apresentar aspectos que contribuem para grupos de pesquisa na
Instituicdo de Ensino Superior (IES), como um espaco que forma colaborativamente o
pesquisador, em especial o iniciante. Sendo assim, a questdo que norteou este estudo esteve em
saber: quais aspectos contribuem de forma colaborativa com os participantes iniciantes de um
projeto articulador em grupo de pesquisa?

Silva e Ferreira (2020) apontam a pratica da orientagdo coletiva (OC) como uma
maneira colaborativa de constru¢do do conhecimento cientifico. Afirmam que a OC permite
que olhares externos, além do orientador propriamente, enxerguem de forma mais critica e
percebam lacunas que o autor pesquisador ndo identifica em sua escrita.

Para o desenvolvimento deste estudo foram propostos os seguintes objetivos: 1)
Investigar a formacao do pesquisador iniciante; 2) discutir o conceito de grupo de pesquisa; 3)

Descrever a aprendizagem colaborativa. Para entdo apresentar as Consideragdes Finais.

Percurso metodolégico

A metodologia do estudo de caso, que trouxe uma pesquisa de opinido dos participantes
do projeto articulador de um grupo de pesquisa, estd relacionada a dinamica realizada nos
encontros do grupo e utilizou como base as pesquisas, leituras e reflexdes de textos académicos
oriundos dos peridodicos da CAPES e SIELO. Constatamos que a perspectiva colaborativa
fortalece a relagdao entre o grupo e o alcance de objetivos planejados para a construgdo do
conhecimento cientifico.

A dindmica colaborativa, pela ferramenta do aplicativo Teams, incentivou a escrita

cientifica, preparou leituras e produgdes de textos mais densos e de elaboragao mais extensa,

Anais do Congresso Internacional de Educacéo e Geotecnologias — 2023 104

ISSN 2674-7227



proporcionou a organizagdo de eventos, quando cada participante pode contribuir de acordo
com a sua expertise e disponibilidade.

Foram escolhidas as seguintes categorias de analise, para a fundamentacao teorica da
pesquisa: Formacao do pesquisador (SILVA e FERREIRA, 2020); Grupo de pesquisa (ROSSIT
et al, 2018); Aprendizagem colaborativa (DILLENBOURG, P., BAKER, M., BLAYE, A. &
O'MALLEY, C., 1996). Consultados em periodicos nacionais.

Fundamentacao tedrica

O conceito da formagdo do pesquisador estd associado as discussdes de textos que
ocorrem coletivamente, ao conversar com diferentes autores. Numa dinamica de orientacao
coletiva, cada membro do grupo pode fazer suas colocagdes, porém, ha um cronograma em que
um dos participantes apresenta o texto a ser discutido. Esta organizagdo interna potencializa a
formacao individual e coletiva, principalmente para os iniciantes, em especial os estudos e
discussdes de temas que envolvem as produgdes referentes ao projeto articulador do grupo.
Trata-se de recurso motivador para a realizagdo da escrita cientifica acontecer, como o
desenvolvimento de observagdes, tanto do lider quanto dos colegas participantes.

Percebe-se que a formagdo do pesquisador tem como finalidade a resolugdo de
problemas sociais, que no contexto deste estudo de caso, o objetivo ¢ estudar os desafios sociais
contemporaneos ou desenvolver tecnologias, artefatos ou métodos para melhorar ou resolver
situagoes locais em um viés da educacdo. Para Silva e Ferreira: “Nesse sentido, a orientagao
coletiva ¢ um esforco para discutir a construcdo da escrita académica e contribuir para a
formacdo desse intelectual, despertando-o para a importancia do papel do pesquisador como
agente de cultura na fragil sociedade civil brasileira” (2020, p. 898).

Na linha da citacdo anterior, no reforco a responsabilidade e compromisso do
pesquisador diante da sociedade, Duque e Valadao (2017), ensinam que toda tecnologia deve
ser social, portanto, construida ou praticada para inclusdo e emancipacao dos sujeitos.

Como afirma Rossit ef al (2018, p. 1511), compreende-se o “grupo como espago de
aprendizagem compartilhada e pratica colaborativa, com dimensdes intersubjetivas, pessoal,
institucional e grupo como processo de consolidacdo e reconstru¢do permanentes”. Nesta
perspectiva, o grupo forma atores sociais através da constru¢do de conhecimentos coletivos e

colaborativos.
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A aprendizagem colaborativa incentiva a formag¢ao humana, como um lugar de fala onde
se exercita escuta, solidariedade, olhar critico, humildade, reconhecendo a incompletude e que
conhecimento ¢ processo. O trabalho colaborativo agrega o conhecimento e a soma dos esforgos
objetiva resolver problemas comuns aos participantes, o que se coaduna com 0s pressupostos
de Dillenbourg et al (1996), para a aprendizagem colaborativa, partindo do principio de que o

aprendizado ¢ mais eficiente quando os participes atuam juntos.

Resultados e discussoes

Os agrupamentos humanos aprenderam e se desenvolveram ao longo de milhares de
anos usando como instrumento de aprendizagem e producao do conhecimento a contagao de
historia. Para tanto, alguns elementos foram essenciais: o uso da linguagem oral, a experiéncia
dos mais velhos, a formagao de grupos e a transmissao dos conhecimentos adquiridos.

Neste diapasdo, verifica-se que a metodologia utilizada foi o trabalho colaborativo.
Sendo assim, ¢ possivel afirmar que todo grupo reunido com a finalidade de ensino e
aprendizagem nao pode prescindir do trabalho colaborativo, da reflexao do fazer académico do
grupo ¢ de uma visdo critica construtiva, como condi¢do necessaria para a evolucdo dos
resultados almejados pelo grupo.

Inicialmente, faz-se necessario tragar o perfil do pesquisador iniciante. A pesquisa ¢ um
dos pilares do conceito de universidade, formada pela trilogia: ensino, pesquisa e extensao. E
porque ndo dizer, também a militdncia. Nesta linha, o pesquisador iniciante, em regra, € oriundo
dos programas de iniciacdo cientifica, dentre outros da graduagdo e da pds-graduacdo. Mas, €
somente a partir da pds-graduagdo stricto sensu, que o estudante comeca a se aprofundar na
pesquisa cientifica.

Como integrantes deste Projeto Articulador, a nossa opinido a respeito deste grupo de
pesquisa caminha no sentido de que ele pode ser entendido como a reunido de pesquisadores
liderados pelo membro de maior graduagdo académica e que coordena as atividades do grupo,
de forma que possa se configurar como o locus ideal para fomentar a reflexdo, visdo critica e
orientagdo coletiva dos pesquisadores iniciantes € ja iniciados no estudo cientifico. Ele possui
uma sistematica de trabalho colaborativo, como uma oportunidade de preparar o orientando
para a escrita, habilitacdo, defesa e orientagdes futuras, no campo da pesquisa cientifica.

Certamente, a mais elementar fun¢do do grupo de pesquisa seja a formacgdo de

pesquisadores, despertando nos participantes o interesse na trilogia de pesquisar, escrever e
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publicar. Ademais, esse processo contribui para o autoconhecimento, através das proprias
histérias de vida de cada integrante, com suas expertises.

Nas disciplinas regulares, ndo ha tempo nem espago para que os mestrandos possam
narrar as suas experiéncias e motivagdo para desenvolver o seu projeto de pesquisa. Esta
auséncia de narrativas reflete na mitigacdo do contetudo e do aprofundamento da tematica e da
questao de pesquisa. Nesta trilha, Silva e Ferreira (2020, p. 900) “Com a pressao dos prazos e
a cobranga por produtividade, ha pouco espaco para que seja narrada a histéria de vida do
mestrando, os seus sonhos, objetivos e angustias diante do que aprende com os estudos
teoricos”. Ainda para os citados autores (2020, p. 900): “Isso significa dizer que dar voz ao
aluno e ouvir suas ideias e percepgdes importa para um melhor acompanhamento de sua escrita

académica”.

Consideracoes finais

O grupo de pesquisa contribui na formagao do pesquisador iniciante, uma vez que
estabelece um olhar desafiador aos iniciantes, qual seja: a aprendizagem colaborativa.

A aprendizagem colaborativa consiste na interacdo entre os participantes, ocorridas nas
trocas de saberes, apresentacdo, reflexdo e confeccdo de textos académicos, na orientacao
coletiva e na organizacdo de eventos.

Logo, a formagao do pesquisador iniciante ¢ um ato humano e social.

Para uma linha de pensamento e atua¢do no processo de formacdo do pesquisador
iniciante, € necessario clareza de quais sdo os objetivos do grupo de pesquisa.

Somente assim, o grupo converge para um trabalho colaborativo. Outra linha de atuacao
do grupo de pesquisa ¢ a formag¢do continuada dos egressos dos programas de pds-graduacao,
stricto sensu. Incremento da qualidade dos trabalhos produzidos pelos candidatos as vagas nos
programas de mestrado. Desenvolve a qualidade dos artigos e trabalhos produzidos. Melhora a
avaliacdo da CAPES aos programas da Universidade.

Contudo, no dia a dia ¢ preciso avango neste viés colaborativo, j4 que o grupo de
pesquisa ¢ um espagco formativo e colaborativo, de constru¢do individual e coletiva de

conhecimentos cientificos para debater, analisar e solucionar, com responsabilidade, as

demandas sociais.
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Resumo

Este texto se insere nas propositivas do projeto Historia em Quadrinhos (HQ), sob a perspectiva
dos processos educacionais e tecnologicos como recurso pedagogico em sala de aula. O projeto
HQ foi concebido pelo Laboratdrio de Projetos e Processos Educacionais e Tecnologicos — K-
Lab, vinculado ao Grupo de Geotecnologias, Educacido e Contemporaneidade — GEOTEC, da
Universidade do Estado da Bahia — UNEB. O projeto encontra-se atualmente em estagio de
desenvolvimento, com foco principal na constru¢do de uma plataforma digital para HQs. Uma
vez finalizada, a plataforma serd usada no apoio a producao e publicacdo de HQs, a serem
usadas como recurso pedagdgico pelas escolas da Rede Publica de ensino da Educacdo Basica
no estado da Bahia. No &mbito do projeto HQ, optou-se por desenvolver uma HQ piloto que
servisse nao somente para avaliar a usabilidade e demais recursos tecnologicos de produgao e
publicacdo de HQs na plataforma, como, adicionalmente, permitisse a utilizacdo dessa HQ
piloto nas escolas, justificando a realizacdo deste estudo. Nesse contexto, a pesquisa
apresentada neste trabalho tem como objetivo explorar componentes estruturantes potenciais
no que tange especificamente a defini¢ao de objetivos pedagodgicos nos processos educacionais
e tecnologicos a partir das plataformas digitais, aliado ao estadgio atual de evolucdo do projeto
HQ/K-Lab. Como resultados da pesquisa, foram delineados, com alicerce cientifico, os
objetivos pedagdgicos para a producdo de uma HQ piloto e, de modo complementar, esse
processo de investigacdo culminou em um modelo a ser seguido para orientar a especificacdao
dos objetivos pedagogicos das edi¢cdes futuras de HQs do projeto.

Palavras-chave: Projeto HQ/K-Lab. Histéria em quadrinhos. Objetivos pedagodgicos
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Introducio

O Projeto Historia em Quadrinhos (HQ) na perspectiva dos processos educacionais e
tecnologicos como recurso pedagogico em sala de aula, concebido por pesquisadores e
professores do Laboratério de Projetos e Processos Educacionais e Tecnologicos — K-Lab,
vinculado ao Grupo de Geotecnologias, Educacdo ¢ Contemporaneidade — GEOTEC da
Universidade do Estado da Bahia — UNEB, tem seu principio de atuag¢do orientado pelos
objetivos de: a) pesquisar e desenvolver recursos pedagogicos no contexto das HQs para
aplicacdo nas salas de aula da Rede Publica de Educagdo, b) Potencializar a dinamica e o
universo dos personagens do projeto Kimera — Cidades imagindrias3 nesse novo projeto, € c)
desenvolver o projeto a partir de um ambiente de pesquisa colaborativo, por intermédio da
formacao e troca de experiéncias dos membros pesquisadores do K-Lab. Assim, o projeto HQ
¢ norteado sob a perspectiva de uma derivagem (ou spin-off) do projeto Kimera, no qual todo
conhecimento produzido e experiéncia acumulada dos pesquisadores do K-Lab coadunam
visando fomentar pesquisas e inovagdes potenciais a partir do género textual das HQs. Na
atualidade, o projeto HQ se destaca pelo desenvolvimento de uma plataforma digital gratuita,
para producao e publicacdo de historias em quadrinhos, a ser usada como recurso pedagogico
para turmas do Ensino Fundamental nas Escolas da Rede Publica do Estado da Bahia. O projeto
HQ foi contemplado com recursos financeiros do Edital 033/2022 do Programa de Pesquisa
Aplicada, Tecnologias Sociais e Inovagio — PROINOVACAO da UNEB. Esses recursos estio
sendo aplicados no desenvolvimento da plataforma digital de HQs por uma empresa
terceirizada de tecnologia.

Com o intuito de contribuir com a investigagao sobre o uso do género textual das HQs
como recurso pedagdgico em sala de aula e destacar as potencialidades das tecnologias digitais
na educacdo, o projeto HQ surgiu a partir da decisdo coletiva e colaborativa dos membros do

K-Lab. O perfil dos integrantes do K-Lab ¢ constituido por professores/pesquisadores das areas

3 O Projeto Kimera — Cidades Imaginarias constituiu-se como um projeto articulador anterior do grupo GEOTEC
que culminou com o desenvolvimento de um jogo de plataforma digital orientado ao uso de conceitos, técnicas e
elementos da geotecnologia (local, mapa, cidade, bussola, geolocalizagdo, mundos imaginarios, dinamicas
socioespaciais etc.) como potenciais recursos educacionais. O jogo Kimera mescla personagens da vida real,
criancas na faixa etaria dos estudantes da Educacdo Basica, e personagens mitolégicos em um movimento lidico
de descobertas e aprendizagens (HETKOWSKI, DIAS, ef al., 2012).
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da pedagogia, matematica, tecnologias de informacdo e comunica¢ao—TIC e design, possuem
titulagao de doutorado, mestrado ou estao desenvolvendo pesquisas para obtengao desses graus
junto aos programas de pos-graduacao em Educagdo da UNEB.

Nesse contexto, o presente trabalho apresenta como objetivo explorar componentes
estruturantes potenciais no que tange especificamente a defini¢ao de objetivos pedagdgicos nos
processos educacionais e tecnologicos com base nas plataformas digitais, aliado ao estagio atual

de desenvolvimento do projeto HQ/K-Lab.

Bases conceituais e agdes realizadas no &mbito do Projeto HQ

Para Huizinga (2017, p. 7) o jogo, ou o jogar, ¢ parte da cultura humana e estd
ludicamente vinculado a “manipulagdo de certas imagens, numa certa ‘imaginagao’ da
realidade (ou seja, a transformagao desta em imagens)”. A forca inexplicavel que nos conduz a
busca da compreensdo do significado dessas imagens e imaginagdo contextualiza significantes
que promovem a aprendizagem. Entendemos que, em que pese a auséncia da participagdo direta
e a interatividade intrinsecamente experimentadas nos jogos, as HQs compartilham desses
mesmos elementos estéticos, ludicos, emocionais, comunicacionais ¢ pedagdgicos em uma
perspectiva que lhes permitem ultrapassar os limites do texto linear. Eisner (1989) entende que
a HQ possibilita a expressdo criativa através das sequéncias narrativas, baldes, desenhos,
onomatopeias e outros recursos graficos. Nesse sentido, as HQs para os estudantes se tornam
um incentivo para a leitura e escrita, além de proporcionar a imaginagao. Ja Vergueiro (2020),
destaca a importancia das HQs para a compreensao de leituras. Corroboramos com os autores
e compreendemos que outras dreas também podem ser aprofundadas com o uso HQs, com a
possibilidade de sua utilizagao transdisciplinar.

Por meio de uma pesquisa diagndstica com os professores da Educacao Basica das
escolas publicas da Regido Metropolitana de Salvador, realizada pelos pesquisadores do K-Lab
como parte das agdes de concepcao do projeto HQ (NASCIMENTO, ATTA e HETKOWSKI,
2021, p. 20-25), foi possivel averiguar que a maioria dos docentes que responderam a enquete
compreende a HQ como género textual de grande interesse dos alunos e um recurso potencial
para aprendizagens diversas, que promove o aprendizado ludico e o entretenimento.

Paralelamente, em uma outra acdo com o mesmo intuito, os resultados publicados da
edicdo 2019 do Sistema de Avaliacdo da Educag¢do Basica — SAEB, na érea especifica da

Matematica, foram utilizados para definir diretivas que orientassem a composi¢ao dos objetivos
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pedagdgicos norteadores do projeto HQ (ATTA, HETKOWSKI e PINHEIRO, 2021, p. 68-74).
A partir desse estudo, identificamos tematicas estabelecidas nas escalas de proficiéncia do
SAEB, as quais compreendemos ser potenciais a producao de objetivos pedagdgicos para HQs,
que operam sobre pontos de maior dificuldade apresentada pelos estudantes das escolas
publicas de Salvador, visando melhoria desses resultados nas edi¢des seguintes do exame.

Os dois exemplos de agdes de pesquisa descritos acima constituiram parte da génese do
projeto HQ, como provas de conceito, e seguem sendo referenciais para a definicao das agdes
futuras do projeto. Em suma, percebemos a importancia de tracar os objetivos pedagdgicos para
o a produ¢do de HQs do projeto considerando os seguintes aspectos: o embasamento tedrico
sobre a HQ como recurso pedagdgico, a pesquisa com professores da educagdo bésica e os
resultados do exame Prova Brasil/SAEB apontam possiveis focos de atuacao para o Projeto
HQ, sobretudo aqueles em que os estudantes das escolas publicas de Salvador demonstram

dificuldades na aprendizagem.

Metodologia da pesquisa para a definicio de objetivos pedagogicos para o Projeto
HQ/K-Lab

O desenho metodologico desta pesquisa tomou como base a proposta de Hameline
(1979, p. 97-100) que sintetiza a formulacao de objetivos pedagogicos a partir de 4 (quatro)
niveis genéricos, com especificidades crescentes. No primeiro nivel temos a concepgdo da
finalidade da proposta. Para o autor, a finalidade “¢ uma afirmacdo de principio por meio da
qual uma sociedade (ou grupo social) se identifica e veicula seus valores, fornece diretrizes para
um sistema educacional e formas de falar ao discurso sobre educacao” (HAMELINE, 1979, p.
99). Manifesta, portanto, propositos mais globais, que refletem e sdo influenciados pelos
valores de uma sociedade e suas politicas. No segundo nivel temos a defini¢do de metas a serem
alcangadas com a a¢do de formacdo e o que se almeja, ao final do processo, em termos de
desempenho dos estudantes ou formandos na execucao de funcgdes e na aplicacdo pratica do
conhecimento construido. No nivel seguinte encontramos o objetivo geral que deve desvelar a
intencao pedagogica, descrita em termos de competéncia(s) a ser(em) desenvolvida(s) pelo
estudante a partir da agdo de formacao ou de uma sequéncia de aprendizagem. Finalmente, no
quarto e mais refinado nivel, temos a elaboragdo dos objetivos especificos a partir de uma visao
mais operacional e, portanto, mais voltada a comportamentos observaveis sobre como a

aprendizagem se desenvolveu. Em termos préaticos, trata-se da fragmentacao do objetivo geral
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em unidades de execucdo de sequéncias de aprendizagens que, no conjunto, viabilizam o

alcance do objetivo geral estabelecido.

Resultados e discussoes

Com base nas percepg¢des dos docentes do ensino fundamental, extraidas da pesquisa
diagnostica, e no racional sobre o desempenho SAEB 2019 para os alunos do 5° ano do Ensino
Fundamental, na disciplina Matematica, apresentados na secdo 2 deste texto, elaboramos a
seguinte composi¢ao de objetivos pedagogicos para a HQ piloto do projeto, orientado pelo

modelo tedrico proposto por Hameline (1979, p. 97-100).

Quadro 1 - Objetivos pedagogicos propostos para a HQ piloto do Projeto HQ/K-Lab

NIVEL DESCRICAO
Finalidade O projeto HQ visa potencializar a formagao bésica dos estudantes,

a partir do uso do recurso pedagdgico das HQs, contextualizadas
nas geotecnologias e inspiradas nas dindmicas socioespaciais que
envolvem, influenciam e s3o percebidas por esses estudantes.

Meta Permitir ao estudante do ensino fundamental (anos iniciais) a
aquisicao da logica do pensamento matematico como forma
possivel de resolucdo de problemas do cotidiano.

Objetivo Geral Ap6s a leitura e execugdo das atividades propostas na HQ piloto,
o estudante devera ser capaz de reconhecer, diferenciar, nomear e
caracterizar as figuras geométricas basicas (quadrado, retangulo,
triangulo e circulo) e suas aplicagdes

Objetivos 1. Diferenciar formas geométricas planas pela percepcao de suas

Especificos caracteristicas de desenho

2. Nomear formas geométricas planas a partir da identifica¢ao de
suas ocorréncias em elementos arquitetonicos e estruturais de um
espaco fisico por onde se transita

3. Compreender as formas geométricas planas pela associagdo de
suas caracteristicas basicas (largura, altura, raio, perimetro)

4. Desenhar formas geométricas planas a partir da defini¢do de suas

propriedades e das relagdes entre tais formas

Fonte: os autores

Os objetivos pedagogicos do Quadro 1 operam sobre um dos elementos da escala de
proficiéncia do SAEB (que constam no nivel 3 — Espaco e Forma) (BRASIL. INEP, 2020),

aplicando a contextualizagao por meio da exploracao de objetos geotecnologicos e suas formas,
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para induzir o uso pelos estudantes, sempre que possivel, do pensamento matematico no
cotidiano. O modelo do exemplo pode ser replicado para as edi¢cdes de HQs subsequentes ao
projeto piloto, tomando por base outros componentes da escala de proficiéncia SAEB, nos
niveis 3, 4 e 5 definidos como foco do Projeto HQ para este momento. Nesse caso, as linhas
que contemplam a finalidade e a meta podem permanecer como apresentadas no quadro
exemplo acima, posto que sdo definicdes mais gerais que abarcam a proposta do Projeto HQ na

sua totalidade.

Consideracoes finais

O Projeto HQ/K-Lab constitui-se em uma pesquisa cientifica em desenvolvimento, cuja
execucao de cada etapa estd condicionada a aplicacdo dos conhecimentos e produgdes
académicas resultantes dos esforgos de investigacdo das etapas anteriores. Os objetivos
pedagogicos desenvolvidos neste trabalho, segundo a metodologia apresentada, se juntam a
esse modo de fazer pesquisa ao proporcionar resultados de aplicagao imediata, nesse caso o
desenvolvimento do projeto piloto da HQ, e operar como um modelo a ser seguido nas etapas
futuras do projeto. Temos convic¢do que os resultados ja obtidos e aqui apresentados sdo
passiveis de utilizagdo imediata no desenvolvimento de uma HQ piloto, tdo logo a plataforma

de HQ digital esteja disponivel.
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Resumo

A sociedade tem sofrido grandes transformacdes guiadas pela tecnologia, que impactam
diretamente nos diversos setores da sociedade, sobretudo na educagdo. O uso das tecnologias e
de todo o seu aparato, tem gerado outras formas de producao e mediagcdo do conhecimento para
muitos estudantes e professores. O presente trabalho tratou-se de uma pesquisa qualitativa do
tipo estudo de caso que teve como objeto geral descrever as percepgdes das professoras acerca
dos desafios enfrentados em uma Escola Municipal de Salvador — BA sobre a inser¢do e uso
das tecnologias digitais da informacdo e comunicacdo em suas praticas pedagogicas. Para
acessar os dados e as informagdes do campo foi utilizado o questionario misto. O questionario
coletou informagdes acerca da formacdo inicial e continuada das professoras, tempo de
magistério, tempo de atuagdo na escola, jornada de trabalho, turma que leciona, que expoe o
perfil das professoras colaboradoras, além do que elas apresentam como definicdes para
tecnologias digitais, ferramentas que costumam usar, beneficios na utilizagdo das tecnologias
digitais nas aulas, bem como os desafios encontrados para a utilizag¢do das tecnologias digitais
em suas aulas. A pesquisa conclui que, no tocante as percepgdes acerca dos desafios
encontrados pelas professoras na insercdo e uso das Tecnologias Digitais da Informagdo e
Comunicagao, o problema se concentrou na falta de recursos, porém com algumas nuances.
Para algumas das professoras pesquisadas, a falta de recurso estd atrelada a falta de
investimento do setor publico, para outras, além da falta de recursos o grande desafio estd em
estruturas para comportar esses recursos, internet de qualidade e conhecimento para melhor
inclui-las nos planejamentos e praticas.

Palavras-chave: Pratica pedagdgica. Tecnologias digitais da comunicacdo e informagao.
Desafios.
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Introducio

A tecnologia transforma tudo a sua volta, a cultura, a forma de agir, pensar e de se
relacionar, tudo isso em curto espaco de tempo. Hoje os estudantes ndo precisam dedicar horas
de pesquisa em livros, basta alguns cliques e estardo diante de uma quantidade enorme de
informacodes, em uma velocidade nunca vista. O avanco da tecnologia exige novas posturas dos
estudantes que devem aprender a lidar com a velocidade das informacdes, identificar quais as
mais confiaveis e saber usa-las nas resolugdes de problemas. Com a escola fica a missdo de
refletir sobre as formas de conhecimento atuais e como as transformagdes tecnoldgicas
impactam na sociedade, o que exige uma formacgdo que dialogue com a atualidade tecnologica
e proporcione os estudantes a criacdo ativa de seu conhecimento, no sentido de que cada espago
escolar se ambiente a essa realidade, acomodando suas demandas e constituindo suas realidades
proprias, a partir do processo de inser¢ao de tecnologia no processo educativo.

Sobre isto, Kenski afirma:

Na era da informagdo, comportamentos, praticas, informagdes e saberes se alteram
com extrema velocidade. Um saber ampliado e mutante caracteriza o estagio do
conhecimento na atualidade. Essas alteragdes refletem-se sobre as tradicionais formas
de pensar e fazer educagdo. Abrir-se para novas educagoes, resultantes de mudangas
estruturais nas formas de ensinar e aprender possibilitadas pela atualidade tecnologica,
¢ o desafio a ser assumido por toda a sociedade. (KENSKI, 2011, p. 41).

A pesquisa em questdo tem o objetivo geral de descrever as percepcdes das professoras
acerca dos desafios enfrentados em uma Escola Municipal de Salvador — BA sobre a inser¢ao
e uso das tecnologias digitais da informagao e comunicagdo em suas praticas pedagogicas. E
como objetivos especificos: caracterizar a comunidade escolar no que concerne aos recursos
tecnologicos disponiveis na unidade e que podem ser utilizados; identificar os niveis de
usabilidade a partir do que os professores trabalham no ambiente escolar e nogdo tecnologica
das professoras; listar os desafios encontrados para insercao e uso das tecnologias digitais de
informacgao e comunicagdo a partir da percepgao e uso das professoras na pratica pedagogica.

A escola participante da pesquisa recebe o nome de Escola Municipal Alvaro da Franca
Rocha, localizada no bairro da Engomadeira. A escola tem em seu entorno a Universidade do
Estado da Bahia — UNEB. Atua no ensino fundamental, anos iniciais, e atende turmas do 1° ao
5°ano e o programa Se Liga, destinado aos alunos ndo alfabetizados e que estdo em defasagem
idade-série. A escola funciona nos turnos matutino e vespertino € conta com cinco salas de aula,

cozinha, secretaria e patio. A equipe pedagogica ¢ formada por quatorze professores, uma
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diretora, vice-diretor do matutino, vice-diretora do vespertino e coordenadora pedagogica do
matutino. As participantes da pesquisa foram 09 (nove) professoras da escola mencionada, que

atuam do primeiro ao quinto ano do ensino fundamental, nos turnos matutino e vespertino.

Metodologia

A pesquisa tem uma abordagem qualitativa, por considerar diferentes pontos de vistas
acerca do fenomeno estudado, além de o pesquisador ter contato direto com o ambiente
pesquisado, oportunizando-se a observar como o problema se apresenta no cotidiano. Sobre

essa abordagem afirmam Liidke e André que:

O material obtido nessas pesquisas ¢ rico em descrigdes de pessoas, situagdes,
acontecimentos; inclui transcricdes de entrevistas e de depoimentos, fotografias,
desenhos e extratos de varios tipos de documentos. Citagcdes sdo frequentemente
usadas para subsidiar uma afirmagdo ou esclarecer um ponto de vista. Todos os dados
da realidade sdo considerados importantes. (LUDKE ¢ ANDRE, 1986, p. 12)

Nessa perspectiva, o método de pesquisa adotado € o estudo de caso descritivo. Segundo
Gil (2002, p.42), “as pesquisas descritivas t€ém como objetivo primordial a descrigdo das
caracteristicas de determinada populagdo ou fendmeno ou, entdo, o estabelecimento de relagdes
entre variaveis.” E, nesse aspecto o estudo de caso “¢ uma investigagdo empirica que investiga
um fendmeno contemporaneo dentro de seu contexto de vida real, especialmente quando os
limites entre fendmeno e o contexto nao sao claramente definidos”. (YIN, 2001, p. 32)

Para acessar os dados e as informagdes do campo foi utilizado o questionario misto. O
questionario coletou informagdes acerca da formacdo inicial e continuada das professoras,
tempo de magistério, tempo de atuagdo na escola, jornada de trabalho, turma que leciona, que
expoe o perfil das professoras colaboradoras, além do que elas apresentam como defini¢des
para tecnologias digitais, ferramentas que costumam usar, beneficios na utilizagdo das
tecnologias digitais nas aulas, bem como os desafios encontrados para a utilizagdo das

tecnologias digitais em suas aulas. O questionario ¢ uma

técnica de investigagdo composta por um conjunto de questdes que sdo submetidas a
pessoas com o proposito de obter informagdes sobre conhecimentos, crengas,
sentimentos, valores, interesses, aspiragdes, temores, comportamento presente ou
passado etc. (GIL, 2008. p.121)

O contato com o campo de pesquisa aconteceu a partir da gestora da escola que
conheceu a proposta do projeto de pesquisa e teve como incumbéncia repassar as informagdes

as professoras da escola e verificar a participagdo destas.
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A andlise dos dados ¢ predominantemente de natureza qualitativa na perspectiva da
analise interpretativa, com o intuito de mapear as informagdes, tragar os perfis dos pesquisados
e descrever os desafios encontrados pelos professores no uso das tecnologias digitais na pratica

pedagogica.

Resultados e discussoes

O presente trabalho possibilitou a caracterizagdo da comunidade escolar no que
concerne aos recursos tecnoldgicos disponiveis na unidade e que podem ser utilizados. As
respostas das professoras expdem que a escola tem a seu dispor computador, retroprojetor,
internet e televisdo. Entretanto, a internet ndo contempla o uso dos alunos e nem todas as
professoras pesquisadas.

Em relagdo aos niveis de usabilidade e nogao tecnologica das professoras ¢ possivel
constatar que apesar de fazerem uso de internet, computador, Youtube, redes sociais,
retroprojetor, televisdo, smartphone, plataforma de video conferéncia, Google Forms, Google
Classroom e Tablet em suas demandas cotidianas, apenas videos ¢ citado no uso das praticas
pedagogicas e seus conhecimentos. Sobre o conhecimento acerca das tecnologias digitais, os
dados evidenciam que para a grande maioria das professoras a no¢do tecnoldgica encontra-se
em niveis baixos ou razoaveis.

No tocante aos desafios encontrados pelas professoras na inser¢ao e uso das Tecnologias
Digitais da Informacgdo ¢ Comunicag@o o problema se concentrou na falta de recursos, porém
com algumas nuances. Para algumas das professoras pesquisadas a falta de recurso esté atrelada
a falta de investimento do setor publico, para outras, além da falta de recursos o grande desafio
esta em estruturas para comportar esses recursos, internet de qualidade, e conhecimento para
melhor inclui-las nos planejamentos e praticas.

Com essa pesquisa, ¢ possivel identificar que mesmo sabendo quais sdo as tecnologias
digitais, a falta de conhecimento pode se concretizar em um desafio para o uso nas praticas
pedagdgicas. Entretanto, ndo significa que as professora ndo reconhecam o papel
potencializador que as tecnologias podem exercer na educagao.

As professoras respondem no questiondrio que o principal desafio ¢ a rede municipal
que nao oferece recursos tecnologicos para alunos e professores ja que a realidade da escola ¢

ter a disposi¢do dois computadores, um retroprojetor, internet de alcance limitado para as
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professoras e nenhum acesso a internet para os alunos, tornando a inserc¢ao das tecnologias nas
praticas pedagdgicas um desafio.

As professoras também consideram que investimentos estruturais sdo necessarios, tendo
em vista de a escola ndo ter uma sala de suporte tecnologico e ndo dispde de espagos para alocar
novos recursos. Desta forma, se faz necessario além das condi¢des técnicas para receber
recursos, ter o minimo de estrutura, espagos ¢ formas de destinar esses recursos que garantam

0 uso pleno nas praticas pedagogicas das professoras.

Consideracoes finais

A pesquisa demonstra o potencial da escola para o uso das tecnologias digitais que
mesmo com toda a limitagcdo por parte dos recursos, consegue realizar praticas utilizando essas
tecnologias e percebem o quanto isso impacta positivamente no processo de ensino e
aprendizagem. De outra maneira, a escola realiza com louvor o uso das tecnologias digitais para
informar os acontecimentos da unidade ao publico externo.

A pesquisa também aponta a necessidade de uma investigacao do cotidiano escolar com
a intencdo de perceber de que forma as professoras lidam com os recursos diariamente, como a
escola se organiza para disponibilizacdo dos recursos existentes e quais os desafios concretos
advindos da pratica as professoras enfrentam no uso das tecnologias digitais.

Neste contexto, se torna pertinente cobrancas e cumprimentos de politicas publicas que
visam a inser¢ao das tecnologias digitais nas escolas, assim como manutencao ¢ atualizagio
dos recursos existentes e, por fim, a formagao inicial e continuada dos professores para estarem
preparados a incluir os recursos tecnoldgicos em seus planejamentos e suas praticas

pedagogicas.
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Resumo

Este ¢ um projeto de pesquisa de doutorado em andamento, pelo programa de pos-graduagao
em Educagdo e Contemporaneidade, da Universidade do Estado da Bahia, que se propoe a
investigar praticas pedagdgicas geotecnoldgicas contextualizadas para o Ensino de Matematica
numa perspectiva contemporanea, visando uma educagao transformadora na Educagdo Bésica.
E uma pesquisa educacional cujo delineamento metodolégico estd pautado na abordagem
colaborativa cujo objetivo ¢ construir colaborativamente, com os professores de matematica da
rede publica da Educagdo Basica, praticas pedagogicas geotecnoldgicas para o Ensino de
Matematica. A abordagem metodologica deste trabalho est4 pautada na pesquisa colaborativa,
que possibilita transformagdes nos espacos educacionais uma vez que o pesquisador nao apenas
partilha conhecimentos, mas propde mediagdes acarretando reconstru¢des de conhecimentos.
Neste interim, o professor passa a ser visto como sujeito que tem papel ativo cujos saberes
devam ser valorizados e a partilha de conhecimentos sao mediados pela pratica em sala de aula.
Logo assim, praticas pedagogicas geotecnologicas seriam as diferentes estratégias utilizadas
pelo professor para mobilizar os conhecimentos dos sujeitos (alunos) na sua forma de ver, estar,
interferir, socializar no ¢ com o mundo. Estas construgdes acontecerdao através de encontros
reflexivos que intitulamos de rodas de conversa. Até o presente momento, como se trata de uma
pesquisa em andamento, ja contactamos os professores que fardo parte destas rodas de conversa
e ja realizamos trés encontros. Esperamos que até o final de 2023 acontecem mais cinco rodas
de conversa que possibilitem ao professor de matematica transformar suas praticas pedagogicas
em geotecnologicas e assim possibilitar uma transformagao na pratica de ensino da matematica.

Palavras-chave: Praticas Pedagogicas. Geotecnologias. Ensino de Matematica. Educagio
Basica.
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Introducio

Sabendo que a educagao escolar ndo pode continuar a mesma, muito menos a educagao
que corresponde ao Ensino de Matematica, sabendo da urgéncia em promover mudangas, como
transformar a educacao tradicional, que ainda vigora nos dias atuais, em uma educa¢do onde as
praticas pedagodgicas e estratégias de ensino sdo diferenciadas e que contemplem os seres
viventes em pleno século XXI? Nao ha uma resposta pronta a esta pergunta, mas podemos tecer
algumas consideragoes e reflexdes, sobre o Ensino de Matematica com a finalidade de ajudar o
professor na sua pratica em sala de aula.

Acreditamos que o educador inserido e embricado com as questoes da
contemporaneidade deve buscar desenvolver diversas estratégias e praticas pedagogicas no
contexto curricular de matemadtica, com a inten¢do de modificar e ressignificar o processo de
ensino e aprendizagem.

Portanto, o processo de mediacdo pedagdgica ¢ basilar quando busca conhecer cada

aluno e tracar estratégias que promovam um aprendizado efetivo.

O professor que insistir no seu papel de fonte e transmissor de conhecimento esta
fadado a ser dispensado pelos alunos, pela escola e pela sociedade em geral. O novo
papel do professor serd o de gerenciar, de facilitar o processo de aprendizagem e,
naturalmente, de interagir com o aluno na producdo e na critica de novos
conhecimentos. (D’AMBROSIO, 2012, p. 73).

Ou seja, o papel do professor de matematica ¢ utilizar recursos e estratégias que
permitam que o aluno seja agente do processo educacional, fazendo com que a relagio de ensino
e aprendizado seja construido coletivamente e colaborativamente, e ndo apenas transmitido.

Diante de tudo que foi exposto, emerge as praticas pedagdgicas geotecnoldgicas para o
Ensino de Matematica. Mas o que seriam estas praticas geotecnoldgicas? Partindo do
entendimento de tecnologia como processos humanos criativos com dimensdes objetivas e
subjetivas, técnico e humana, material e imaterial, compreendemos que a geotecnologia
“representa a capacidade criativa dos homens, através de técnicas e de situagdes cognitivas,
representar situagdes espaciais e de localizagdo para melhor compreender a condi¢do humana”
(HETKOWSKI, 2010, p. 6). Sendo assim, as praticas pedagdgicas geotecnoldgicas seriam as

diferentes estratégias utilizadas pelo professor para mobilizar os conhecimentos dos sujeitos na
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sua forma de ver, estar, interferir, socializar no/com o mundo, partindo da concepcao de sujeito
participe de uma sociedade que emerge da sua propria comunidade.

Sendo assim, as praticas pedagogicas geotecnologicas visam inserir o discente como
agente principal da sua aprendizagem, sendo um sujeito autonomo e criativo, conhecedor da
sua realidade social e, nesse interim, o professor se torna um colaborador, um facilitador da
aprendizagem. Desta forma, o aluno ja ndo possui o papel de mero receptor de conteudo, ao
contrario, nessa abordagem, o conteudo € planejado para tirar o aluno da passividade, trazendo-
o para o centro do processo de aprendizagem. Nessa perspectiva, os estudantes t€ém a
oportunidade de participar ativamente da constru¢do do conhecimento, langcando mao da autoria
e do protagonismo para resolver problemas reais, apropriando-se assim do conhecimento
construido coletiva e colaborativamente.

Desta forma, a escola tem o desafio de educar essa nova geragdo através de praticas
pedagogicas que sejam motivadoras, inovadoras e por que ndo, geotecnoldgicas. Em virtude
dos desafios que foram postos a professores e alunos nesse novo contexto social, econdomico e
politico, um dos objetivos desta pesquisa € investigar, de forma colaborativa com professores
de matematica da Educagdo Basica, de que forma praticas pedagdgicas geotecnoldgicas podem

potencializar o Ensino de Matematica na contemporaneidade.

Metodologia

Esta ¢ uma pesquisa na area de educacido, cujo interesse principal ¢ desenvolver uma
pratica colaborativa, pensando em uma educagdo que ndo seja neutra, mas sim politica e
ideologica, e que por isso utilizaremos a abordagem da Pesquisa Colaborativa.

A pesquisa colaborativa supde a contribuigdo dos professores em seu ambiente de
trabalho no processo de investigacdo do objeto de estudo, que no tange a esta propositiva de
tese seriam praticas pedagogicas geotecnologicas para o Ensino de Matematica. Objetiva-se
que estes professores se tornem “co-construtores” do conhecimento que estd sendo construido

em relagdo ao objeto que esta sendo investigado.

[...] o projeto de colaboragdo pde o pesquisador em situagdo de co-constru¢do com os
docentes, podendo ser visto simultaneamente como uma atividade de pesquisa e de
formagdo. Com efeito, aliar-se aos professores para co-construir um objeto de
conhecimento ¢ também fazé-los entrar em um processo de aperfeigoamento sobre
um aspecto da pratica profissional que exercem. (DESGAGNE, 2007, p. 13-14).
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As principais caracteristicas da pesquisa colaborativa sdo a constru¢do coletiva do
conhecimento ¢ a intervengao sobre a realidade estudada. E para legitimidade do processo de
colaboragdo, ressalta-se a participacdo voluntaria, a responsabilidade e a autonomia dos
envolvidos na pesquisa.

Com a intengdo de responder ao problema de pesquisa, assim como atingir a0 nosso
objetivo que € construir colaborativamente, com os professores de matematica da rede publica,
praticas  pedagdgicas  geotecnologicas, considerando a educagdo  matematica
contextualizada/reflexiva com os espagos e lugares vividos, percebidos e concebidos pelos
sujeitos do processo ensino e aprendizagem utilizaremos de questiondrios e da roda de conversa

como dispositivos de pesquisa.

Resultados e discussoes

Esta ¢ uma pesquisa de doutorado que estd em andamento. Até o presente momento, ja
contactamos os docentes, da area de matematica, de uma determinada escola publica, situada
na cidade de Salvador-Bahia, para participar de rodas de conversas onde discutiremos sobre
praticas pedagodgicas geotecnoldgicas.

Os docentes, ao todo serdo cinco, inicialmente preencheram um pré-questiondrio que
tinha o objetivo de entender e identificar de que forma estes professores pensam e enxergam
sua pratica para o ensino de matematica em sala de aula. Os primeiros resultados demonstram
que estes professores ainda praticam suas aulas de forma muito tradicional, como se ainda
vivessem no século XX.

Também realizamos trés encontros reflexivos, que intitulamos de rodas de conversas,
para discussao e reflexdo por meio de questionamentos acerca da pratica pedagogica
geotecnologica visando tanto compartilhamento de conhecimento, como aprimoramento dos
processos educacionais para o ensino de matematica.

Como ¢ um projeto em andamento, esperamos realizar, até o final de 2023, mais cinco
encontros de discussdo com estes docentes, perfazendo um total de oito encontros formativos.
Espera-se que ao final destas rodas de conversa que haja ndo apenas uma transformagao em
relagdo a perspectiva que se tem acerca da educacao matematica, mas que também possamos
construir, colaborativamente, algumas praticas pedagogicas geotecnoldgicas que possam ser

aplicadas para o ensino de matematica na educacdo basica.
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Consideracoes finais

Na sociedade contemporanea, as praticas pedagdgicas geotecnoldgicas podem trazer
inameros beneficios no dmbito educacional, uma vez que pode proporcionar novas formas de
ensinar e aprender, que sdo exigéncias de uma sociedade em constante transformacao, onde o
conhecimento deve ser construido afim de fomentar nos alunos posturas criticas e reflexivas.

Percebemos que o professor de matematica precisa estar sempre revendo e reformulando
sua pratica em sala de aula, uma vez que a reflexdo a respeito da sua pratica constituem-se de
fundamental importancia para que ocorra uma aprendizagem significativa por parte dos alunos
e colaborativa entre os atores deste processo de constru¢do do conhecimento, ou seja, “a
reflexdo da pratica pedagogica por parte dos atores da educacdao, como também, seus registros,
constituem-se de fundamental importancia para que acontega a real aprendizagem que traga
seus efeitos para o cotidiano” (LIRA, 2016, p.38).

Sendo assim, neste projeto de pesquisa em andamento, que tem uma abordagem
colaborativa, o professor passa a ser visto como sujeito que tem papel ativo cujos saberes devam
ser valorizados e a partilha de conhecimentos sdo mediados pela pratica em sala de aula. A
pesquisa colaborativa possibilita transformagdes nos espacos educacionais uma vez que o
pesquisador ndo apenas partilha conhecimentos, mas propde mediacdes acarretando
reconstrugdes de conhecimentos. Assim, apresentamos a pratica da pesquisa colaborativa como

uma modalidade de investigagdo voltada para o desenvolvimento profissional dos professores.
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Resumo

O presente trabalho apresenta o resumo da pesquisa realizada entre abril de 2021 e dezembro
do ano de 2022 no Mestrado do Programa de Pos-graduagio em Educagdo e
Contemporaneidade (PPGEduC), da Universidade do Estado da Bahia (UNEB), aapresentando
como objetivo analisar as potencialidades das tecnologias digitais nas Praticas
Psicopedagégicas on-line, realizadas no Instituto ALUMI. Assim inicia-se partindo da anélise
da realidade pandémica mundial, instalada com o Covid-19 que desestrutura as pessoas, pela
necessidade de manté-las isoladas socialmente, sendo necessaria a implantagdo da Assisténcia
Psicopedagogica Online mediada pelas Tecnologias Digitais. Tais praticas foram desenvolvidas
pelo grupo de Voluntirias do Projeto TransformAcdo, da Associacdo Brasileira de
Psicopedagogia (ABPp, sessdo Bahia) no Instituto Social Minervina e Aluisio Pereira
(ALUMI). Cabe-nos destacar que partindo do cenario pandémico da nao presencialidade das
aulas e dos atendimentos psicopedagogicos, as Tecnologias Digitais se fizeram essenciais no
andamento do trabalho desenvolvido pelas psicopedagogas, no contato com as familias dos
sujeitos atendidos pelo Instituto, porém faz-se necessario enfatizar que muitas criangas e
adolescentes ficaram sem atendimento devido aos problemas com a falta de acesso aos
instrumentos tecnologicos, a rede de internet e uso destes nos processos escolares. Com o intuito
de analisar essas circunstancias, utilizou-se a metodologia da Pesquisa Participante, baseada
nos pressupostos de Paulo Freire (1996) e Carlos Brandao (2006), na qual foram escutadas,
através de Encontros Dialogicos e Entrevistas Individuais, as Psicopedagogas Voluntarias, as
familias e as criancas atendidas, o que resultou na anélise das questdes que permearam os
atendimentos na interven¢ao psicopedagdgica comunitaria, realizada pelo ALUMI.
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Introducio

Para melhor localizar a origem desse trabalho, vamos incialmente descrever o 16cus da
pesquisa, o Instituto Social Minervina e Aluisio Pereira, que atende pelo nome fantasia de
ALUMILI. Ele foi instalado na comunidade de Mangueira, no bairro de Massaranduba, em
Salvador/BA, no dia 6 de janeiro de 2017, tendo como finalidade descrita no seu Estatuto, “a
promocao da assisténcia social, da cultura e da arte; do atendimento psicossocial; do
voluntariado; do desenvolvimento econdmico e social e combate a pobreza; da ética, da paz, da
cidadania, dos direitos humanos, da democracia e de outros valores universais”.

Sendo assim, o Instituto ALUMI buscou no ano de 2017 a parceria da Associagdo
Brasileira de Psicopedagogia - (ABPp) Sessao Bahia, para que o Projeto TransformAcao
idealizado pela referida associagdo, pudesse ser implantado no Instituto. Assim a parceria foi
estabelecida, e cerca de 20 familias passaram a serem atendidas por voluntérias psicopedagogas,
na sede da instituigao.

No entanto, no ano de 2020, esse grupo de profissionais se vé diante de um contexto
Pandémico, por conta da COVID-19, quando a sede fisica do Instituto precisou ser fechada e
as aulas escolares passaram a ser remotas. Surge entdo um aumento da procura pelo
Atendimento Psicopedagdgico, decorrente do sofrimento psiquico das familias, que além de
sofrer com o isolamento social, observavam que os desafios na aprendizagem dos seus filhos e
filhas foram potencializados, pois se a maioria das criancas e adolescentes estavam sofrendo
para se adaptar ao ensino remoto emergencial, imagina para quem ja tinha anteriormente
questdes relacionadas ao aprender. Assim € notorio a necessidade de continuar o suporte para
as familias e principalmente para os aprendizes através das Pratica Psicopedagogicas mediadas
pelas tecnologias digitais. Praticas aqui entendemos, segundo Hetkowski (2004), como algo
relacionado as intengdes, relagdes e saber com o social.

As voluntarias Psicopedagogas entdo, se depararam com o cenario pandémico, em que
precisavam acolher as familias do ALUMI, mas que ao mesmo tempo enfrentavam diversas
dificuldades como: sofrimento com o cenario pandémico ¢ a falta de habilidade com o uso das
Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo Digitais.

No momento desses acolhimentos, foi notoria a presenga de questdes de ordem
emocional, tanto dos aprendizes quanto dos seus responsaveis, o que interfere diretamente no

processo de aprendizagem formal dos individuos envolvidos nos atendimentos. Sendo assim, a

Anais do Congresso Internacional de Educacéo e Geotecnologias — 2023 128

ISSN 2674-7227



intervencao psicopedagdgica com a mediacdo das tecnologias digitais expressa um importante
auxilio na superagdo dos sofrimentos enfrentados pelos sujeitos no seu aprender. Dessa forma,
levantamos a seguinte questdo norteadora: De que maneira as tecnologias digitais contribuem
no desenvolvimento das praticas psicopedagogicas no Instituto ALUMI?

Diante do que foi exposto, o objetivo geral desta pesquisa foi analisar as potencialidades
das tecnologias digitais nas Praticas Psicopedagdgicas on-line realizadas no Instituto ALUMI.
E como objetivos especificos definimos:

e Analisar as potencialidades das Tecnologias Digitais nas praticas psicopedagogicas junto
as criancas e adolescentes em situacdo de desafios com o processo de ensino e
aprendizagem;

e Dialogar com o grupo de voluntérias psicopedagogas do Instituto ALUMI sobre a fungdo
e atuacao psicopedagogica, mediadas pelas Tecnologias Digitais em situacdo de nao
presencialidade;

e Investigar como ocorreu a receptividade das familias e atendidos acerca das praticas
psicopedagdgicas on-line.

e Propor a elaboragdo de uma normativa para o atendimento virtual psicopedagdgico, em
conjunto com as Psicopedagogas Voluntarias e a Associagdo Brasileira de

Psicopedagogia — ABPp, sessdo BA.

Metodologia

Para realizacdao dessa pesquisa foi utilizado a Abordagem Metodologica da Pesquisa
Participante baseada nos pressupostos de Paulo Freire (1996) e Carlos Rodrigues Brandao
(2006), que a descreveu baseada na solidariedade como alternativa na criagdo do conhecimento
social e, na perspectiva de uma agao baseada na transformagdo emancipatoria. Assim, o autor
nos convidou em alguns momentos a realizar uma mudanga de lugar, de olhar e de pensar no
intuito da partilha do saber, em que possibilita ao pesquisador ndo apenas pensar o outro, mas
pensar a si mesmo através do outro. Além de permitir a participacdo ativa dos atores da
pesquisa, que nesse caso, foram os sujeitos atendidos, as familias e as voluntarias
psicopedagogas.

Dessa forma, a Pesquisa Participante traz uma perspectiva de a¢do transformadora a
partir da reflexdo e da consciéncia politica, social, econdmica e educacional. Essa a¢do quando

se refere a politica desenvolve a concep¢do de homens e mulheres que se posicionam e
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transformam a sua Historia e dos seus, na medida em que tomam decisdes € promovem rupturas
ideoldgicas, ndo aceitando o imposto pela sociedade, questionando, rompendo paradigmas e
propondo decisdes a dindmica social. Tal rompimento vem a combater a ideologia dominante
que Freire (1996, p. 149) ressalta como um discurso ideoldgico que nos ameaga de “anestesiar
a mente, de confundir a curiosidade, de distorcer a percepcao dos fatos, das coisas, dos
acontecimentos.”

Nesse ponto de vista, os aspectos econdmicos € educacionais precisam ser revistos e
ndo devem ser fatores impeditivos dos sujeitos participarem da pesquisa como seres atuantes,
a partir do momento em que o pesquisador se dispde a ter uma “atitude sempre aberta aos
demais, aos dados da realidade” (FREIRE, 1996, p.151) e, a0 mesmo tempo, traz a premissa de
quem pesquisa ndo tem a certeza de todas as coisas, nem ¢ dono de todas as verdades, ha “uma
desconfianga metddica que me defende de tornar-se absolutamente certo das certezas.” (idem).

Assim, partindo dessa perspectiva, os sujeitos da pesquisa (voluntarias, aprendizes e
familias), participes das dinamicas do ALUMI, contribuiram no entendimento sobre as
potencialidades das tecnologias digitais e as Praticas Psicopedagogicas on-line e no
desenvolvimento de praticas que possibilitem o atendimento remoto, considerando o cenario
pandémico e os desafios enfrentados de se manter em casa no ano de 2020, as expectativas do
retorno das atividades presenciais em 2021/2022, e a adaptacdo/permanéncia dos atendimentos
no formato hibrido e/ou on-line vinculados ao atendimento psicopedagdgico do Instituto
ALUMI.

Destarte, o uso da Abordagem da Pesquisa Participante, baseou-se em uma proposta
metodoldgica de acdes definidas, que envolveu seus participes na elaboragdao do conhecimento.
Sendo assim, essa propositiva estabeleceu-se como um caleidoscopio de conhecimentos sobre
o uso das Tecnologias Digitais nas atividades do ALUMI, nas quais os participes da pesquisa
(os atendidos, as familias e as voluntirias) bem como a pesquisadora aprenderam

coletivamente.

Resultados e discussoes

Os achados desta pesquisa foram perspectivados a partir da polifonia e do dialogismo,
segundo Bakhtin (2012), que preserva na sua teoria a importancia de os sujeitos utilizarem a
comunicagdo através da interacdo verbal ou ndo verbal. Do didlogo, que permite o acolhimento

das diferentes formas de pensar e ver o mundo, de dar voz as diversas possibilidades de
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compreensdo da realidade experenciada. E ndo apenas uma ferramenta para negociar ou mediar
os conflitos existentes.

A partir dessa perspectiva da polifonia das vozes, foram realizados 5 encontros
dialoégicos com cinco voluntarias e com cinco representantes das familias dos aprendizes, além
de entrevistas individuais também com os cinco aprendizes. Os encontros dialdgicos e as
entrevistas foram registrados e posteriormente realizada a andlise por triangulacdo em que
reunimos os dados e “vozes” em relacao a questdo norteadora da pesquisa, do aprendiz “x”, do
representante da sua familia e da voluntaria psicopedagoga que lhe atendeu e identificamos o
que ambos reconheciam como potencialidade e os beneficios recebidos com os atendimentos,
além de mencionarem os desafios enfrentados das mediacdes das Tecnologias Digitais nos

atendimentos.

Consideracoes finais

Ao finalizar esta pesquisa, conclui que de fato as praticas psicopedagdgicas mediadas
pelas tecnologias digitais ndo substituem os atendimentos presenciais. Contudo, sdo inovadoras
e contribuem socialmente para uma pratica que ao quebrar as barreiras fisicas, permite levar a
Psicopedagogia para espagos, lugarejos, municipios, onde a presencialidade ainda ndo chegou.
Sendo assim, uma possibilidade real de suporte para muitas familias e aprendizes que precisam
se deslocar para os grandes centros em busca da assisténcia de profissionais, € nem sempre
conseguem por fatores socioecondmicos, fazer esse movimento.

Sendo assim, as referidas Praticas Psicopedagdgicas de forma comprometida, ética,
com embasamento tedrico e nas novas praxis, experimentadas por varias psicopedagogas no
Brasil, a partir do contexto pandémico, contribuem e fazem a diferenca na aprendizagem de

muitos individuos.
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Resumo

Este trabalho apresenta uma pesquisa em andamento, Projeto HQ-E digital, sobre a construgao
de uma plataforma digital gratuita para elaboracdo de Historias em Quadrinhos (HQs), com o
intuito de ser disponibilizada, como recurso pedagdgico, para escolas publicas do Estado da
Bahia. Esse projeto, iniciado em 2020, desenvolvido através da Metodologia Colaborativa, ¢
uma produgdo dos(as) pesquisadores(as) do Laboratdrio de Projetos, Processos Educacionais e
Tecnologicos — K-Lab, projeto articulador do Grupo de Pesquisa Geotecnologias, Educacao e
Contemporaneidade — GEOTEC, da Universidade do Estado da Bahia — UNEB. O mesmo esta
sendo financiado pelo Programa de Pesquisa Aplicada, Tecnologias Sociais e Inovacao
(PROINOVACAO) através do Edital 033/2022 da UNEB, publicado no Diario Oficial do
Estado — DOE de 23/04/2022. Os recursos obtidos pelo edital possibilitaram a contrata¢do de
uma empresa para o desenvolvimento da plataforma digital. Através deste projeto busca-se
disponibilizar HQs digitais como recurso pedagdgico para ser utilizado em sala de aula em
escolas publicas do Estado da Bahia. Seu diferencial ¢ ser gratuito, uma vez que as plataformas
existentes atualmente na internet, para usar todos os seus recursos, precisa-se pagar, na maioria
das vezes. Sendo assim, espera-se que essa pesquisa, desenvolvida colaborativamente pelo(as)
pesquisadores(as) do K-Lab/GEOTEC, possibilite explorar o potencial criativo das HQs
digitais, de forma gratuita, como recursos pedagdgicos para ser explorado na educacdo basica.
Além disso, espera-se que o processo de pesquisa viabilize a criacdo de um ambiente digital,
que através da elaboracdo de HQs com intencionalidades pedagdgicas nas diversas areas do
conhecimento, possa promover sinergia entre Grupo de Pesquisa, Universidade e Escola, no
intuito colaborar com a educac¢do do Estado da Bahia.
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Introducio

As Historias em Quadrinhos (HQs) sdo uma forma de arte sequencial que combina
imagens e textos para contar histdrias e tém sido utilizadas como ferramentas pedagdgicas na
educacdo ha décadas, explorando sua linguagem multimidiatica e interdisciplinar. As HQs
podem explorar diferentes temas e conteudos curriculares, como historia, geografia, ciéncias,
literatura e por que ndo, Matematica? Além disso, trabalham habilidades como interpretagao de
texto, andlise critica, producdo textual e criatividade, podendo tornar o processo de
aprendizagem mais dinamico e interativo, estimulando a curiosidade e a criatividade dos
estudantes (FEITOSA; COUTINHO; HETKOWSKI, 2021).

Com o advento das tecnologias digitais, novos suportes e formatos de escrita surgiram.
Isso tem impactado a forma como lemos e escrevemos, tornando possivel o acesso a uma grande
quantidade de informagdes e a possibilidade de interacdo e colaboracdo em tempo real
(NONATO e SALES, 2019). Nesse contexto, as tecnologias digitais podem agregar valor a
linguagem dos quadrinhos de diversas formas, como a inclusdo de elementos multimidiaticos
como som, imagem, hipertexto, animag¢ao e interatividade. Essas caracteristicas tornam as HQs
mais atrativas para os estudantes, que estdo cada vez mais familiarizados com o uso de
dispositivos eletronicos e midias digitais. Além disso, as HQs digitais permitem uma maior
flexibilidade na leitura, possibilitando que os estudantes escolham o ritmo e a ordem em que
desejam acessar as informagdes. Isso pode tornar a leitura mais dindmica e envolvente,
estimulando a curiosidade ¢ a criatividade dos alunos (HABOWSKI; CONTE, 2020).

Para Hetkowski e Dias (2019) cultura digital pode ser entendida como a cultura da
contemporaneidade, aberta a novas oportunidades de aprendizagem significativa no espaco
escolar e pode ser integrada nos espagos formativos por meio do uso das tecnologias digitais e
do desejo de utilizd-las. Nonato e Sales (2021) ressaltam que a cultura digital pode ser
assimilada na vida escolar e se engendrar na cultura escolar, transformando-a, embora esse nao
seja um processo unilateral. Portanto, a incorporagdo da cultura digital nos processos educativos
pos a pandemia causada pelo coronavirus (SARS-CoV-2) responsavel pela COVID-19*

envolve a continuidade do uso de recursos pedagogicos digitais, a formacao de docentes para o

4 Site da Organizagdo Pan-Americana da Saude (OPAS). Disponivel em:
https://www.paho.org/pt/covid19/historico-da-pandemia-covid-19. Acesso em: 14 de jun. 2023.
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uso dessas tecnologias e a adaptagdo da cultura escolar para incluir a cultura digital de forma
mais natural e hibrida.

Nesse contexto, as HQ digitais, como recurso pedagogico em praticas cotidianas em
sala de aula, s3o uma possibilidade de engendrar a cultura digital no ambiente escolar. Além
disso, a experiéncia vivenciada durante a pandemia, permitiu vislumbrar uma nova dinamica
da cultura digital nos processos educativos a partir do uso das tecnologias digitais de informacao
e comunicagdo na pratica pedagogica, podendo contribuir para a continuidade do uso de
recursos pedagdgicos digitais.

Refletindo sobre esse cenario, os(as) pesquisadores(as) do Laboratorio de Projetos,
Processos Educacionais e Tecnologicos — K-Lab® que iniciaram em 2020 o desenvolvimento
do “Projeto Historia em Quadrinhos (HQ) na perspectiva dos processos educacionais e
tecnoldgicos como recurso pedagogico em sala de aula”, chamado Projeto HQ-KLab, que
poderia ser desenvolvido de forma analdgica ou digital, o conduziram para uma nova fase,
passando a chama-lo de Projeto HQ-E digital e propondo a constru¢do de uma plataforma
digital para construgao de HQ.

O K-Lab é um dos trés projetos articuladores do Grupo de Pesquisa Geotecnologias,
Educagio e Contemporaneidade — GEOTEC®, da Universidade do Estado da Bahia — UNEB e
conta com pesquisadores de diversas areas de formagdo, como pedagogia, matematica,
tecnologias de informacao e comunicagao (TIC) e design.

O Projeto HQ-E digital tem como objetivo desenvolver e difundir uma plataforma
digital gratuita para producdo de Histérias em Quadrinhos, como recurso pedagdgico em
escolas publicas do Estado da Bahia, promovendo sinergia entre Grupo de Pesquisa,
Universidade e Escola, no intuito de contribuir com a educagao no Estado da Bahia (PINHEIRO

et all, 2023).

Metodologia

O Projeto HQ-E digital, foi concebido e estd sendo desenvolvido por meio da
Metodologia Colaborativa pelos(as) pesquisadores(as) do K-Lab, projeto articulador do
GEOTEC, a partir da formagao e experi€ncia deles(as). A pesquisa HQ-E digital j& passou por
algumas etapas, descritas em trabalhos ja publicados, tais como: (ATTA; HETKOWSKI;

5 https:/klab.geotec.uneb.br/
¢ http://www.geotec.uneb.br/
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PINHEIRO, 2021), (FEITOSA; COUTINHO; TETKOWSKI, 2021) e (LAGO; CONCEICAO;
GONCALVES, 2021). Pretende-se nesse texto, relatar a fase atual do projeto no que diz
respeito ao desenvolvimento da plataforma digital que ird abrigar a HQ-E digital.

O grupo pesquisou sobre plataformas digitais de HQs na literatura e observando os
produtos disponiveis na internet, aprendendo e identificando lacunas. Muitas plataformas de
criacdo de HQs, disponiveis na internet, ndo disponibilizam todos os seus recursos de forma
gratuita. Desta forma, pensamos em construir uma plataforma de qualidade, de forma gratuita,
para disponibilizar para as escolas publicas do Estado da Bahia. Considerando os objetivos
pedagogicos norteadores da HQ-E digital, na perspectiva dos processos educacionais e
tecnologicos como recurso pedagogico em sala de aula e no intuito de construir coletivamente
0s requisitos que iriam compor a plataforma digital, foi criado um arquivo online e de forma
colaborativa os(as) pesquisadores(as) interagiram e colocaram suas contribuigdes. Nesse
momento, buscou-se pensar livremente, de forma que a criatividade pudesse fluir com o
proposito de idealizar uma plataforma criativa, interativa e intuitiva para, dessa forma,
disponibilizar as escolas publicas um produto de qualidade, ttil e funcional.

A seguir, temos alguns requisitos, ndo todos, que foram pensados para a plataforma
digital, ressaltando que ndo estdo em ordem de criagdo e/ou execucdo: possibilidade de
animacdo das personagens das HQ, com 4udios, efeitos sonoros ou trilhas sonoras; baldes
editaveis; possibilidade de desenhar; fazer o download e upload de elementos que poderado ser
inseridos na revista; imprimir uma HQ ja pronta; editor de texto matematico; chat interativo;
espaco para postagem de sugestdes de roteiros, sequéncias didaticas e/ou tema, depoimentos e
experiéncias; criar topico no estilo “quem somos” para apresentar o grupo € a proposta;
disponibilizar os formatos de HQ (tira, fanzine, revista em quadrinhos, mangd, fotonovela,
cartum e charge); ter um recurso que disponibilize para o professor/aluno qual o processo de
produg¢do de uma HQ; possibilidade de inserir hiperlinks nos textos produzidos pelos
professores ou alunos; permitir a criagdo de HQs coloridas ou em preto e branco, para imprimir
e colorir a mao; cadastro dos usuarios com informacdes como nome, idade, série, cidade, escola
(municipal ou estadual) e se € professor ou aluno; avatar com diversidade étnico racial e
expressoes faciais.

Construir uma plataforma digital requer recursos financeiros, portanto, no intuido de

viabilizar essa etapa, buscou-se fomento por meio do Edital 033/2022 da UNEB, publicado no
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Diario Oficial do Estado — DOE de 23/04/2022. Edital do Programa de Pesquisa Aplicada,
Tecnologias Sociais e Inovagio (PROINOVACAO) cujo objetivo ¢ o financiamento de projetos
voltados ao desenvolvimento de a¢des de Pesquisa Aplicada, Tecnologias Sociais e Inovagao.

O projeto foi contemplado no Edital, possibilitando avancar na construc¢ao da plataforma
digital. Garantido o recurso, partiu-se para buscar uma empresa que pudesse ser parceira €
compreendesse a proposta pedagogica da HQ-E digital para a construcao da plataforma digital.
A partir de dialogo com a empresa contratada, foram selecionados os requisitos que seriam
viaveis de executar. Como o processo estd em construgdo, algumas decisdes ainda estdo

passando por ajustes.

Resultados e discussoes

Trata-se de uma pesquisa em andamento, que ja passou por varios estagios de
planejamento e execugdo, relatados em trabalhos j& publicados, e ainda tem um longo percurso
antes de chegar ao seu objetivo de desenvolver e difundir uma plataforma digital gratuita para
producao de Histdrias em Quadrinhos, no intuito de serem utilizadas como recurso pedagdgico
em escolas publicas do Estado da Bahia.

Espera-se como resultado desse projeto de pesquisa a difusdo de um ambiente digital
que viabilize o processo de criagdo de HQ, com intencionalidade pedagégica, dentro dos
principios norteadores da HQ-E digital, concebidos coletivamente pelos pesquisadores do K-
Lab/GEOTEC. Além disso, espera-se que o processo possa promover sinergia entre Grupo de

Pesquisa, Universidade e Escola.

Consideracoes finais

O Projeto HQ-E digital, desenvolvido colaborativamente pelo(as) pesquisadores(as) do
K-Lab/GEOTEC, busca explorar o potencial das Historias em Quadrinhos como recurso
pedagogico na educacdo basica. Através do desenvolvimento de uma plataforma digital
gratuita, pretende-se oferecer aos estudantes e professores da rede publica de ensino uma
maneira criativa e interativa de abordar diferentes temas e conteudos curriculares, em especial,

de Matemadtica. A plataforma permitird a criagdo de HQs digitais em diversos formatos,

7 http://inovacao.uneb.br/wp-
content/uploads/2022/04/Edital 033 2022 Aviso_052 2022 Edital Pesquisa_Aplicada e Inovacao.pdf.
Acesso em: 14 de jun. 2023.
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incentivando habilidades como interpretacdo de texto, analise critica, produg¢do textual e
criatividade. Além disso, as HQs digitais podem tornar o processo de aprendizagem mais
atrativo e significativo, aproximando os estudantes de assuntos que muitas vezes sao
considerados "chatos" ou "dificeis". Embora o projeto ainda esteja em andamento, espera-se
que a criacdo desse ambiente digital com intencionalidade pedagdgica seja um passo importante

na utilizagdo das HQs como suporte educacional.
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Resumo

Este texto resulta de experiéncias formativas vivenciadas no ambito do Programa Residéncia
Pedagogica, da Universidade do Estado da Bahia, intitulado*Tempos e percursos da docéncia:
educagdo geogrdfica e saberes-fazeres na escola” (OLIVEIRA; PORTUGAL, 2022), cuja
experiéncia envolve uma turma do 9° ano, do Ensino Fundamental, Anos Finais, da Escola
Municipalizada Centro Educacional Dom Bosco, da rede publica de educacdo do municipio de
Biritinga-BA, a partir de agdes desenvolvidas durante as aulas de Geografia na escola nucleo
do subprojeto. A questdo que mobiliza esta escrita é: - Como o PRP tem impulsionado o
processo de ensino-aprendizagem em Geografia na escola parceira e potencializado a formagao
inicial e continuada de professores? Nossa intencdo com esta escrita ¢ refletir acerca das
potencialidades do PRP para a formagao inicial e continuada de professores de Geografia que
sdo oportunizados a vivenciar este importante programa de valorizagdo da formacdo docente
enquanto bolsistas residentes e professor preceptor. Com isso, mediante a reflexao de situagoes
que emergem no/do cotidiano escolar, refletimos sobre a importancia de pensar e praticar um
ensino de Geografia cada vez mais alicercado na realidade dos estudantes e de suas experiéncias
socioespaciais. Além disso, empreendemos um esforco de analisar a importancia da
incorporacdo de aparatos tecnologicos no ensino da Geografia escolar através de proposigoes
de praticas de ensino que intencionam potencializar o ensino de conceitos, contetidos e temas
da Geografia na escola ja que as mudangas recorrentes nas formas de se comunicar, expressar
sentimentos, habitos e costumes repercutem nas maneiras de ser e estar na sala de aula dos
estudantes na atualidade, as quais exigem adequacdes do ser, saber e fazer docente. Nesse
sentido, o processo de formacao para o exercicio da docéncia € continuo, tendo em vista que as
situacdes experienciadas no devir do cotidiano escolar nos condicionam a isso. Logo, a
utilizacdo de recursos tecnologicos nas aulas interfere diretamente nas aprendizagens dos
estudantes, tendo em vista que as insercdes desses dispositivos possibilitam um maior
engajamento e atencdo dos jovens frente os conteudos trabalhados refletindo no modo como
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estes sao apreendidos. Apos a realizagdo de uma agao didatica vinculada ao PRP na escola
parceira, pode-se inferir que as atividades do PRP que envolvem as observagdes da pratica do
preceptor, os didlogos com eles e com as docentes orientadoras possibilitam uma formagao
mais solida para a atuagdo docente do bolsista do PRP.

Palavras-chave: Programa Residéncia Pedagogica. Ensino de Geografia. Experiéncias de
formacao.

O contexto do texto: o que nos trouxe até aqui

A educagdo € um processo social que deriva de um passado histérico demarcado por
muitos acontecimentos os quais impulsionaram diferentes modos de pensar, propor e praticar
os processos educativos no contexto da sala de aula. Nesse sentido, a educagdo vai sendo
adequada as realidades e ao publico presente, tendo em vista que cada geracao e cada periodo
historico necessita de uma abordagem educacional diferenciada, com vista a contribuir com os
processos de ensino e, também, da aprendizagem. Os dois ultimos anos (2020-2021) se
constituem como um periodo que marca a apropriagcdo pedagdgica de dispositivos tecnoldgicos
como artefatos didatico-pedagdgicos com mais frequéncia, pois mediante o agravamento do
cenario pandémico?* os professores precisaram se reinventar, tendo em vista que a educagio
escolar ndo pode estacionar diante da condi¢do de isolamento social que o Corona virus nos
submeteu.

Nesse sentido, a questdo que mobiliza a escrita, as reflexdes e inquietagdes apresentadas
neste texto estd ancorada na seguinte pergunta: como o PRP tem impulsionado o processo de
ensino-aprendizagem em Geografia na escola parceira e potencializado a formagao inicial e
continuada de professores?

Assim, ancorado na relevancia que a educacdo escolar desempenha na vida dos
estudantes, posto que ninguém estd isento dos processos educativos, uma vez que a sociedade
apresenta modos distintos de educagao, este ensaio, busca apresentar como a educac¢ao formal
vem se renovando cada vez mais com a inten¢do de contribuir de modo significativo com a

aprendizagem dos jovens escolares.

40 subprojeto do PRP que resultou na escrita deste resumo expandido é subdividido em trés tempos distintos, mas
que se completa, essa divisdo visa contemplar o ensino de Geografia de forma diversificada e contextualizada, a
saber, Tempo Docente 1-. Neste periodo, que compreende o primeiro semestre do programa, os residentes sdo
levados a vivenciar algumas ag¢des ainda de forma teorica, eles foram inseridos no contexto escolar com vista a
acompanhar as praticas do professor preceptor. No segundo momento (que esta acontecendo agora), denominado
de Tempo Docente 2, compreende o segundo semestre de vigéncia do PRP, ou seja, o presente trabalho ¢ fruto das
acdes desenvolvidas neste tempo docente, ele contempla a elaboracdo de materiais didaticos, momentos de

formagdo para planejamentos e realizagdes de aulas tematicas.
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Caminhos metodolégicos: proposicoes e percursos trilhados para construcao das
praticas vividas e narradas

As proposi¢des e praticas de ensino elaboradas e desenvolvidas pelos Residentes
bolsistas, sob o acompanhamento do Professor Preceptor na Escola Municipalizada Centro
Educacional Dom Bosco, nucleo do subprojeto PRP Geografia, da Universidade do Estado da
Bahia/Campus Xl/Serrinha, denominado “Tempos e percursos da docéncia: educag¢do
geogrdfica e saberes-fazeres na escola” (OLIVEIRA; PORTUGAL, 2022) estdo ancoradas nos
usos de diferentes linguagens para contemplacdo dos conteudos geograficos que sao mais
recorrentes no Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM).

No entanto, esta instituicdo de ensino oferta os Anos Finais do Ensino
Fundamental, cujas turmas que os residentes bolsistas desenvolvem as intervencdes didaticas
correspondem ao 9° ano. Contudo, nessa etapa da escolarizagao os estudantes ja realizam provas
utilizadas como exames para avaliar os indices de aprendizagem, ¢ o caso, por exemplo, do
Sistema de Avaliacdo da Educacdo Basica (SAEB) e a Olimpiada Brasileira de Matematica das
Escolas Publicas (OBEMEP), porém a Geografia ndo ¢ contemplada nestas avaliagdes, o que
revela a urgéncia de trabalhar com questdes voltadas a analise do espago, enfocando a leitura
de mundo, sob o prisma de diferentes linguagens, pois no ENEM ¢ recorrente a interpretacao
de mapas, graficos, tabelas, imagens, fragmentos de cancdes e textos literarios nas questdes da
Geografia.

Para este ensaio teorico-metodoldgico foi necessaria uma analise documental sobre o
Programa Residéncia Pedagdgica, revisao de literatura sobre ensino de Geografia e tecnologias

digitais, construcao de material didatico e intervencao didatico-pedagdgica na escola nucleo.

O programa Residéncia Pedagégica: uma apresentacio preliminar

Em 2018, foi lancado no Brasil, o Programa de Residéncia Pedagogica, do

Ministério da Educacdo (MEC), descrito no Edital 6/2018, da Coordenacdo de
Aperfeigoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES).

O Programa Residéncia Pedagdgica foi criado com o objetivo de contribuir de forma

direta com o processo de ensino-aprendizagem dos graduandos, tendo em vista que as agdes

desenvolvidas pelo programa t€m potencializado tanto a formacgdo docente, quanto as

aprendizagens discentes.
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Assim, as diversas agdes propostas e realizadas pelos residentes bolsistas® em conjunto
com o professor preceptor®, sob a orientacdo das docentes orientadoras’ sdo recebidas de formas
positivas pelos estudantes, uma vez que as metodologias acionadas para cada aula buscam
outras maneiras de conceber o ensino, o que do ponto de vista do fazer docente ¢ muito positivo,
pois a adesdo da turma com as atividades propostas ¢ essencial para o processo de

aprendizagem.

O devir do exercicio da docéncia no PRP: experiéncias de formacéao

As proposicoes didaticas elaboradas pelos residentes bolsistas na intengao de
contribuir com o trabalho pedagogico do professor preceptor estdo sempre em consonancia com
o curriculo e conteudos contemplados na unidade letiva da escola ntiicleo do PRP. Nesse sentido,
um dos conteudos que integrou a primeira unidade do ano letivo de 2023 foi a Europa. Para
abordagem inicial desse contetido foi elaborado um mural de recados na plataforma Padlet no
qual os estudantes foram instigados/orientados a inserir seus conhecimentos prévios sobre o
continente e dos paises que o integram. Os registros feitos pelos bolsistas residentes, durante as
observagdes em sala de aula, possibilitaram uma orientagdo ao trabalho do professor de como
conduzir a abordagem do conteudo, tendo em vista que através do registro feito pelos bolsistas
do PRP foi possivel identificar outras potencialidades de abordagens sobre o continente que foi
estudado.

Em seguida, apos a exposi¢ao do professor e com uso de mapas tematicos e apoio de
diferentes linguagens imaggticas para abordagens dos aspectos fisicos naturais, demograficos e
socioespaciais da Europa, os estudantes do 9° ano da escola parceira foram conduzidos a
elaborar um cartdo postal sobre um pais europeu destacando elementos paisagisticos,

arquitetonicos e/ou culturais do pais escolhido (Figura 1).

5> Nomenclatura utilizada para se referir aos graduandos, futuros professores, que participam do programa.
¢ Professor regente que recebe e acompanha os Residentes bolsista nas escolas niicleos de cada subprojeto PRP.
7 Professoras da educaciio superior que coordenam as a¢des desenvolvidas no subprojeto PRP.
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Figura 1: Mosaico de figuras — mural de recados e cartdo postal

Diversas paisagens - paisagens
diversas: desbravando o continente
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Franca a
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Fonte: acervo do grupo, 2023
Com isso, a incorporacao das tecnologias para contemplagdo de conteudos geograficos
¢ de grande valia para pensar a Geografia que se ensina e aquela que se aprende na escola, tendo
em vista que essas estratégias didaticas, ancoradas no uso desses artefatos didatico-pedagogicos
materializam, problematizam e tornam mais atraentes e valorizados os conhecimentos
geograficos, uma vez que os estudantes da escola sdo levados a compreender a Geografia a

partir dos acontecimentos diarios.

Ainda sem concluir: algumas consideracgoes

As experiéncias vivenciadas através das acdes do PRP da UNEB evidenciaram que a
adesdo da turma com relagdo as atividades propostas por meio das tecnologias digitais ocorre
de modo significativo.

Assim, a partir da atividade proposta com cartdes postais, ficou explicito que € possivel
a apropriacao por parte dos professores dos aparatos tecnologicos com vista a garantir uma
maior qualidade de ensino, pois atravessados pelo fenomeno da globalizagao, a sociedade, de
forma geral, se encontra conectada, pois essa realidade ¢ ainda mais perceptivel entre os jovens,

dado os atrativos possibilitados pelos artefatos tecnologicos.
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Resumo

Robd de servigo ¢ uma categoria de robd que realiza atividades rotineiras ou de risco para os
humanos, por exemplo, arrumar a casa, localizar vazamentos de gés, entre outros. Estes robds
precisam ter habilidades que possibilitem interagir com humanos, navegar em um ambiente e
reconhecer ¢ manipular objetos. Esta pesquisa trabalha com o desenvolvimento do robd de
servigo Bill (Bot, Intelligent, Large Capacity, Low Cost) desenvolvido pelo Centro de Pesquisa
em Arquitetura de Computadores, Sistemas Inteligentes e Robdtica (ACSO) da Universidade
do Estado da Bahia (UNEB). Mais especificamente, tem como objetivo geral apresentar o
desenvolvimento da habilidade de manipulagao de Bill. Como objetivo especifico o trabalho
deve projetar e implementar o brago robotico e validar seu funcionamento para a manipulagao
de objetos. A metodologia utilizada no desenvolvimento do trabalho se iniciou com um estudo
sobre robo de servico e as tecnologias utilizadas para manipulagdo. Em seguida foi realizada a
montagem e teste mecanico do brago robdtico de Bill. Na etapa seguinte o brago foi construido
em um simulador e foram realizados novos testes para avaliar o uso de outras tecnologias e a
implementagao de funcionalidades relacionadas a manipulacdo de objetos. Finalmente os
resultados obtidos no simulador serdo transferidos para o brago fisico e integrados ao robo Bill.
Espera-se que Bill esteja preparado para participar da Competicao Brasileira de Robodtica
(CBR). Este artigo apresenta a arquitetura e as tecnologias utilizadas na implementacdo do
braco mecanico de Bill além dos os resultados obtidos ao longo de sua validacdo. As simulagdes
realizadas até o momento tiveram resultados satisfatorios indicando que as implementagdes
estdo prontas para serem replicadas para o brago fisico com poucos ajustes.

Palavras-chave: Robd de servico. Manipulagdo. Brago Mecanico. Simulador. Gazebo.

Introducio

A robotica tem se tornado cada vez mais relevante na sociedade moderna, trazendo
beneficios significativos ao transformar diversos setores. Os robos de servigo surgiram como

assistentes capazes de realizar uma ampla gama de tarefas para facilitar a vida das pessoas, tais
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como limpeza, organizagdo, assisténcia a pessoas com mobilidade reduzida e entrega de
objetos. Para realizar essas tarefas o robo precisa ter habilidade de interagdo com os humanos,
para entender o que ¢ solicitado; navegagdo, para se locomover em um ambiente; visdo, para
reconhecer objetos e pessoas; € manipulagdo, para pegar objetos. Um exemplo de um rob6 no
mercado ¢ o PEPPER (PEPPER, 2023).

Os robds de servigo com recursos de manipulagao podem manipular objetos fisicos com
precisdo e seguranga. Por exemplo, um robd de servico com um brago mecanico pode executar
a tarefa de montagem de componentes eletronicos, onde € necessaria uma colocagdo precisa de
pecas pequenas em um circuito (GOEBEL, 2012). O brago mecanico do robd pode ser
programado para agarrar € posicionar com precisao os componentes nos locais corretos,
garantindo uma montagem precisa e livre de erros. Essa precisdo na manipulacdo dos objetos
contribui para a eficiéncia e qualidade das tarefas executadas pelo rob6 de servigo.

A manipulacdo de objetos por robos ¢ um desafio complexo que abrange varios
aspectos (GOEBEL, 2012). Ele demanda que os robds percebam e identifiquem objetos,
planejem o movimento e controlem com precisao o brago robotico. Enfrentar esse desafio exige
tecnologias avancadas e algoritmos inteligentes para que os robds possam lidar com a
variabilidade e a imprevisibilidade do ambiente em que operam. Um exemplo de desafio esta
relacionado a questao da forga aplicada pelo brago ao pegar um objeto. Se a for¢a for muito
forte, pode danificar o objeto, enquanto se for muito fraca, pode resultar na queda do objeto.
Portanto, € necessario desenvolver algoritmos inteligentes que permitam ao robd ajustar a forca
aplicada de acordo com a natureza do objeto e a tarefa a ser realizada.

Ao avancar no desenvolvimento do braco mecanico de um robd de servico, ¢
fundamental considerar esses desafios e buscar solugdes que garantam uma manipulagao
eficiente e segura dos objetos. Isso pode envolver o desenvolvimento de estratégias de controle
avancadas, a utilizagdo de sensores para estimar a forca exercida sobre o objeto e a
implementag¢do de algoritmos de visdo computacional para reconhecimento preciso dos objetos.

Este artigo apresenta o desenvolvimento do brago de Bot Intelligent Low 1 (BILL), um
robo de servico destinado a realizar tarefas em um ambiente doméstico desenvolvido pelo
Centro de Pesquisa em Arquitetura de Computadores, Sistemas Inteligentes e Robotica (ACSO)
da Universidade do Estado da Bahia (UNEB). A manipulacio de objetos requer a integragao de

varios componentes e tecnologias em uma habilidade complexa. Por isso, serdo apresentadas a
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arquitetura de BILL e as tecnologias utilizadas no seu desenvolvimento. BILL ¢ utilizado como
berco de teste para as diversas tecnologias envolvidas em um robd de servigo.

A secdo a seguir apresenta a metodologia utilizada para o desenvolvimento do projeto
de manipulacdo de BILL. Em seguida ¢ apresentada uma discussao da solugdo projetada e os

resultados obtidos nos testes. Finalmente sdo apresentadas as conclusdes do projeto.

Metodologia

O robd BILL ja possui um brago mecanico desenvolvido por outro projeto de pesquisa.
Este brago precisa ser integrado ao restante da carcaca de BILL e programado para realizar
tarefas. Desta forma, o desenvolvimento do trabalho se iniciou com um estudo geral sobre o
robo de servigcos e manipuladores. Este estudo foi necessario para adquirir conhecimento sobre
cada funcionalidade do robd, pois a manipulagdo de objetos se conecta com todas as outras
funcionalidades. Por exemplo, para pegar uma macd na cozinha o robd precisa utilizar a
habilidade de visdo computacional para reconhecer a ma¢a e precisa ter habilidade de
navegagao para se locomover até a cozinha. S entdo ele vai de fato pegar, manipular, a maga.
Ap0s esta etapa, foi realizado um conjunto de testes no braco robotico ainda desacoplado da
carcaca do robd BILL para verificar se as juntas mecanicas estavam funcionando conforme a
sua especificagdo. Em seguida foi realizada a instalagao e configuragdo do ambiente do ROS2,
o sistema operacional de robds utilizado pelo BILL, e novos testes foram realizados garantindo
a compatibilidade entre os componentes utilizados. A etapa seguinte consistiu em desenvolver
funcionalidades em um simulador de robds. O proximo passo serd transferir essas
funcionalidades do simulador para o robd fisico e finalmente testar as tarefas de manipulagado

necessarias para o robd BILL atender as necessidades de seus usuarios.

Resultados e discussoes

O Centro de Pesquisa ACSO vem desenvolvendo pesquisas no dmbito de robos
inteligentes ha mais de uma década. O BILL ¢ o nosso robd de servigo que foi criado em 2014
e esta na sua terceira versao. A manipulacdo de objetos desenvolvida para BILL utiliza um
braco robdtico composto por 5 servos motores da Dynamixel AX-12A (ROBOTIS, 2023), que
fazem os movimentos simulando as articulagcdes de um brago real. Possui também uma pinga
na ponta do brago para poder agarrar os objetos (Figura 1). Todo esse sistema ¢ controlado por

um Arduino Arbotix-M (TROSSEN, 2023), modelo apropriado para trabalhar com servo
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motores. Os testes realizados no braco robotico de BILL mostraram que o rob6 consegue mover

cada uma das juntas conforme especificado no seu projeto.

Figura 1. Brago robético utilizado no robd BILL

Fonte: os autores

Para tornar mais rapido e eficaz, nos testes no brago mecanico, foi adotado o uso de
simuladores, ferramentas de simulagdo que imitam o comportamento real do robd e permitem
que sejam feitos testes e ajustes de forma mais barata e rapida. Por exemplo, é possivel avaliar
a performance e utilidade de novos componentes antes mesmo de adquiri-los. Por isso, este
projeto utiliza o simulador de Rob6 chamado Gazebo (INFOQ, 2023). Inicialmente foi
necessario adaptar o simulador para que este funcione com o sistema operacional de robés ROS
2 (INFOQ, 2023) utilizado por Bill. Em seguida foram realizados diversos testes simulando
trajetdrias que o brago deve se mover, com resultados satisfatorios.

Agora, nosso proximo passo ¢ transferir o conhecimento adquirido no simulador para o
brago fisico de Bill. Faremos a integragao do software de controle desenvolvido no ROS 2 com
os componentes eletronicos do brago. Realizaremos testes extensivos para ajustar e calibrar os

parametros de controle, garantindo que o brago manipulador funcione corretamente.
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Consideracoes finais

Este artigo apresentou o desenvolvimento do braco mecanico que implementa a
habilidade de manipulagido de objetos do robo de servigo Bill. Utilizou-se o brago simulado
como meio de aumentar a produtividade do desenvolvimento. Os testes realizados no simulador
evidenciaram que o brago ¢ capaz de realizar os movimentos necessarios para desenvolver as
atividades necessarias para Bill. Atualmente estamos implementando e transferindo o
conhecimento do simulador para o robd fisico. Pretendemos avaliar a integracdo das diversas
habilidades do robd na Competi¢do Brasileira de Robotica (CBR) no final do ano. O aluno que

participa desta pesquisa € bolsista de Iniciacdo Cientifica do CNPQ de 2022.
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Resumo

O presente texto demonstra o trabalho desenvolvido por professores pesquisadores e estudantes
da educacdo basica dos estados da Bahia e Sergipe no Projeto “A Radio da escola na escola da
Radio”, no qual os referidos professores identificam os trabalhos apresentados nos eventos de
popularizagdo da ciéncia pelos jovens pesquisadores do Projeto, no periodo compreendido entre
2011 e 2021. Tal trabalho de catalogagdo comecgou a ser desenvolvido em 2022, como proposta
diante das consequéncias provocadas pela Pandemia da COVID 19, que resultou no
afastamento fisico dos jovens do Projeto. O objetivo geral da pesquisa ¢ identificar os trabalhos
apresentados pelos jovens pesquisadores, a fim de construir o Memorial da Radio, a partir da
trajetoria desses jovens estudantes, da diversidade dos temas pesquisados e os sentidos e
significados expostos nos eventos. A metodologia baseia-se na busca documental, de forma on
line, a partir de arquivos pessoais e do Grupo, bem como internet, através das redes sociais.
Durante o transcurso da pesquisa esta sendo possivel elencar os eventos e ano em que 0s jovens
pesquisadores participaram, bem como outros dados como numero de inscritos, premiagdes €
outros. Para constru¢do do referencial tedrico utilizamos autores que discutem os potenciais da
Educacao Cientifica, as possibilidades dos didlogos hermenéuticos, com a contribui¢cao do
filésofo alemao Hans-Georg Gadamer. O resumo revelou-se como uma oportunidade para o
exercicio de producdo de memorias, bem como uma agdo articulada com o objetivo de
promover sentidos para as praticas existentes no espaco educacional.

Palavras-chave: Educacdo cientifica. Projeto da Radio. Trajetérias. Memorial.

Introducio

O presente trabalho discorre sobre as trajetorias dos estudantes da Educagao Basica, do
Ensino Fundamental e Ensino Médio de escolas publicas, vinculadas ao projeto A radio da

escola na escola da radio (Projeto da Réadio), projeto articulador do Grupo de Geotecnologias,
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Educacao e Contemporaneidade (GEOTEC) da Universidade do Estado da Bahia (UNEB),
durante o periodo de 2011 a 2021. A motivacdo com a escuta das propostas de jovens
pesquisadores sobre o que pesquisar incentivou a curiosidade, a criatividade e a autonomia
destes sujeitos-atores do processo ensino-aprendizagem, fora da sala de aula, através de suas
pesquisas sobre o lugar e a historia e a memoria dos bairros onde moram, sobre questdes
relacionadas as suas vivéncias e experiéncias (COSTA, 2017), com socializa¢ao do resultado
das pesquisas através de eventos diversos.

A participagdo nesses eventos, decorre dos processos formativos desenvolvidos no
projeto da Radio como colaboragdo, participac¢do, envolvimento, respeito, intera¢do, criagao
humana e processos tecnologicos que se configuram como estratégias de ensino e aprendizagem
que favorecem a construcao de conhecimentos significativos para estudantes e professores.
Tudo isso favorece o protagonismo de ambos: professores, que ao convocar os estudantes ao
protagonismo, revelam que o conhecimento ¢ uma via de mao dupla, ensinamos e aprendemos
simultaneamente; estudantes que convocados, sentem-se valorizados e responsaveis pela
aprendizagem. E a propria escola, que passa a ser um espago de possibilidades entremeado por
praticas dialogicas e participativas. Essas indicam uma postura de constru¢do do conhecimento
e processos colaborativos com base no didlogo e na argumentagdo, superando o senso comum

e devolvendo o encanto no ato de educar.

Neste cenario da Educacdo Cientifica (GEOTEC) enraizado pelas vivéncias e
experiéncias dos interatores sociais no projeto como um reencanto que possibilita um
dialogo, a interagdo e criatividade, neste cotidiano reencantado amenizam-se as
angustias e as tristezas, “brotando” o principio da autonomia. (COSTA, 2017, p. 75).

O objetivo do resumo expandido ¢ identificar os trabalhos apresentados e a importancia
da diversidade dos temas de interesse das juventudes, presentes nas agcdes do Projeto da Radio,
divulgados em alguns eventos cientificos, com seguranca e significado, construido por esta

mesma juventude, orientada por seus professores pesquisadores (as).

Metodologia

A pesquisa sobre os eventos e os temas socializados pelos jovens pesquisadores da
educagdo basica inicia-se em 2021, a partir de pesquisa documental, on-line, devido ao
momento em que o mundo passou de medo e pavor, diante da pandemia provocada pela
COVID-19, através também da memoria dos proprios professores pesquisadores que

vivenciaram as agdes do Projeto da Radio e transformaram em didlogos hermenéuticos a
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discussao sobre a importancia dos diversos temas apresentados pelos jovens pesquisadores da

Radio, como resultado de suas pesquisas, pois como indaga e afirma Gadamer (2005):

O que ¢ um didlogo? De certo que com isso pensamos num processo entre pessoas,
que apesar de toda sua ampliddo e infinitude potencial possui uma unidade propria e
um ambito fechado. Um didlogo ¢, para nos, aquilo que deixou uma marca. O que
perfaz um verdadeiro didlogo nao ¢ termos experimentado algo de novo, mas termos
encontrado no outro algo que ainda ndo haviamos em nossa propria experiéncia de
mundo. (GADAMER, 2005, p.247)

E o didlogo compreende o caminho metodologico, no qual os estudantes discorrem junto

com seus professores sobre as descobertas e as producdes de conhecimento.

Resultados e discussoes

A pesquisa documental revela que desde 2011 os estudantes da educacdo bésica de
escolas publicas da Bahia e de Sergipe, como os Colégios da Policia Militar da Bahia
(Dendezeiros, Lobato e Luiz Tarquinio), o Instituto Federal da Bahia (campus Valenga), a
Escola Municipal Governador Roberto Santos (Bahia), a Escola Estadual Polivalente do Cabula
(Bahia), Colégio Militar de Salvador (Bahia), Colégio Estadual Prof. Jodo Oliveira (Pogo
Verde-Sergipe), Colégio Estadual Epifanio Doéria (Sergipe) e Colégio Estadual Dr. Jugurta
Barreto de Lima (Sergipe), apresentam pesquisas produzidas pelos jovens pesquisadores do
Projeto A Rédio da escola na escola da Radio, em eventos académicos.

O Interculte, maior evento académico da Universidade Unijorge, em Salvador-Bahia,
teve a presenga de jovens pesquisadores de 2011 a 2018, inclusive com textos nos anais do
evento a partir de 2015. Os estudantes também participaram de outros eventos académicos,
como na 12% Semana Nacional de Ciéncias e Tecnologias no SENAI — CIMATEC, em
Salvador, no ano de 2015, através de exposi¢do de banner. Em 2018, na 70* Reunido Anual da
Sociedade Brasileira para o Progresso da Ciéncia — SBPC Jovem, na cidade de Maceiod, em
Alagoas, com apresentacdo de poster. Ainda em 2018 foram até¢ Catu — Bahia, no campus do
[FBaiano, para participacdo na Feira dos Municipios e Mostra de Iniciacdo Cientifica da Bahia
— FEMMIC.

O Projeto da Réadio organiza um evento especifico para demonstragdo das pesquisas,
por banner e apresentagao oral, que comegou no segundo semestre do ano a partir de 2013, com
seu I Encontro de Pesquisadores da Radio, sendo que nao foi encontrado dados sobre o I e 11
Encontros, nas redes sociais.

O III Encontro dos Pesquisadores da Radio ocorreu em Valenca, em 2015, com

participacdo dindmica dos jovens pesquisadores, no campus do IFBA. O IV Encontro ocorreu
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no Colégio da Policia Militar Dendezeiros, em Salvador, no ano de 2016, com a organizacao
realizada pelos estudantes. O V Encontro ocorreu na Escola Municipal Governador Roberto
Santos, em Salvador, em 2017, em uma confluéncia de saberes significativos. O VI Encontro
deslocou-se da Bahia para a cidade de Pogo Verde, no estado de Sergipe, no ano de 2018, com
forte destaque para a cultura do municipio. O VII Encontro aconteceu no Colégio Estadual
Polivalente do Cabula, em Salvador, atualmente Colégio Estadual Mae Stella, juntamente ao
Congresso Internacional de Educagio e Geotecnologias (CINTERGEO), em 2019.

Em 2020, com o maior problema de satide coletiva dos iltimos cem anos, a pandemia
da Covid-19, as agdes presenciais ndo ocorreram, afetando diretamente o Encontro de
Pesquisadores. Alguns poucos estudantes conseguiram pesquisar de forma on-line sobre
algumas tematicas relacionadas ao momento pandémico e no VIII Encontro da Radio, em 2021,
apresentaram seus trabalhos, de forma virtual, pelo Youtube, através do Canal do GEOTEC /
UNEB.

A autonomia e seguranga apresentadas pelos estudantes sempre chamaram ateng@o dos
participantes dos eventos e “A perplexidade ¢ ainda maior quando se constata que tais jovens,
muitas vexes com poucos recursos para as tarefas escolares que envolvem a linguagem,
revelam-se bem falantes nas interagdes grupais [...]” (CHARLOT, 2001, p.17), tamanha
desenvoltura presente nos escritos e nas apresentacdes mostram a importancia do Projeto da
Radio na trajetoria dos estudantes da educacdo bdasica, que se transforma em jovens

pesquisadores de educacio cientifica.

Acreditamos que inciativas como estas devem ser observadas e incentivadas na
escola. Sdo sonhadores, mas somos cientes de que precisamos sonhar ¢ fazer
concretizar a utopia de uma escola de vida, de vivéncias, de felicidade, de prazer e
encantamento, experiéncias significativas, em oposi¢do ao desencantamento que
tomou o cotidiano das escolas publicas brasileiras (COSTA, 2017, p. 40).

Os temas escolhidos nas pesquisas nascem dos seus lugares territoriais, dos seus
interesses, da proximidade por pertencimento. Sao temas que os conduzem ao prazer pela busca
do conhecimento, pois para aprendizagem “¢€ preciso que o sentido de ele estar ali tenha origem
no prazer que o ato de aprender pode proporcionar, e, aliada ao prazer, exista uma atividade
intelectual a ser desenvolvida” (BRUNEL, 2014, p. 119).

Dessa forma os jovens pesquisam sobre monumentos historicos, situacdes escolares,
sobre seus bairros, musica, danca, religiosidade cristd, de matrizes africanas, hospitais,

problemas que acometem a juventude, instituicdes militares, desenvolvimento dos lugares,

Anais do Congresso Internacional de Educagao e Geotecnologias — 2023 153

ISSN 2674-7227



questdes politicas e sociais, disciplina, trabalho, mundo virtual, tecnologias, elementos
culturais, género, impactos ambientais € muitos outros.

A diversidade na escolha de questdes a serem pesquisadas demonstra as demandas nao
discutidas em sala de aula, mas tdo necessarias na vida dos estudantes, impulsiona a curiosidade
em saber mais, conhecer mais e desta forma a construcdo do conhecimento oferece a

continuidade da aprendizagem fora dos espacos escolares.

Consideracoes finais

Diante das narrativas expostas, podemos afirmar que a experiéncia de identificar os
trabalhos apresentados pelos jovens pesquisadores quando da sua trajetéria dentro do Projeto
da Radio, em eventos de popularizagdao da Ciéncia, atende a necessidade de construcao do
“Memorial da Radio”, como proposta de trabalho para o0 momento de isolamento social, em
virtude da pandemia, em uma dindmica muito significativa.

Revelou-se como uma oportunidade para o exercicio de produgao de memorias, para
além de um produto que servird como registro dos trabalhos dos referidos jovens e sim uma
acdo articulada com o objetivo de promover sentidos para as praticas existentes no espago
educacional, que por diversos fatores carecem de ressignificagdes, para atender as demandas

dos sujeitos, diante dos desafios da contemporaneidade.
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Resumo

Saudagdes! Este ¢ um estudo dividido em estagdes, cujo legado foi a criagao de uma animagao
e personagens avatares utilizando o método de pesquisa participativa com a perspectiva da
metodologia brincante ¢ a modelagem 3D, tendo o objetivo de promover a difusdo do
conhecimento através do redimensionamento de um lugar de memoria virtual para o espaco
educativo do canal Trilhas Brincantes, que ¢ localizado na plataforma Teams da equipe do
RedePub e reverberado através da pagina do projeto, hospedada no portal da UNEB. O primeiro
objetivo especifico do trabalho foi o de relatar pontos chave trabalhados pelo grupo de pesquisa
Redepub, particularmente os do Canal Trilhas Brincantes e do Curso de Extensdo Brincantes
Digitais, criando, junto aos pesquisadores, avatares que apresentarao suas pesquisas. Teve como
seu segundo objetivo especifico pontuar o fluxo de trabalho para a criagdo dos personagens em
3D e desenvolver os avatares dos pesquisadores, assim como sua implementa¢ao na animagao
das Trilhas Brincantes como ultimo objetivo. Deste modo, foi realizado um levantamento dos
estudos dos pesquisadores participantes, para que os avatares pudessem comunicar os objetivos
e a metodologia de suas pesquisas, visando a solucdo da questdo: como podemos nos utilizar
das tecnologias para trazer visibilidade as producdes académicas dos pesquisadores do Canal
Trilhas Brincantes e levar essa experiéncia para o ensino na academia? A producgdo do legado
ocorreu com o apoio da pontuagao das etapas do processo de criagao de personagens e avatares
em 3D, além da andlise e registro dos processos graficos envolvidos no desenvolvimento da
animacao.

Palavras-chave: Saber Brincante. Producdo e Difusdo do Conhecimento. Modelagem 3D.
Animacao 3D.
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Introducio

Os membros do projeto integrador RedePub, pertencente ao grupo de pesquisa
GEOTEC ingressaram em itinerancia ao bairro de Plataforma no Suburbio ferrovidrio de
Salvador. A concep¢do da pesquisa das Trilhas Brincantes se deu entdo a partir desta
experiéncia, os relatos desenvolvidos pelos pesquisadores acerca da mesma e as reunides do
projeto articulador.

Havia interesse em desenvolver a memoria do periodo onde foi realizado o percurso, e
que a mesma envolvesse os trens, trilhas e locais visitados no Suburbio. Deste modo a proposta
inicial foi a da criacdo de um ambiente virtual onde avatares dos pesquisadores apresentam suas
producdes, utilizando de produtos tecnoldgicos para a criagao do legado da pesquisa. O estudo,
orientado pelo prof. dr. Jos¢ Antonio Carneiro Ledo e co-orientado pela profa. dra. Jadirlete
Lopes Cabral, entdo partiu da seguinte questdo norteadora: Como podemos nos utilizar das
tecnologias para trazer visibilidade as produgdes académicas dos pesquisadores do Canal
Trilhas Brincantes e levar essa experiéncia para o ensino na academia?

De constru¢do colaborativa e participativa, a modelagem 3D foi selecionada como
recurso para a criagdo do ambiente durante uma reunido com os participantes, que sao 0s
membros do canal Trilhas Brincantes do projeto articulador RedePub e também os participantes
do curso Brincantes Digitais em Imagens (LEAQ, 2021, p. 10).

O objetivo geral da pesquisa foi o de promover a difusdo do conhecimento através do
redimensionamento de um lugar de memdria virtual para o espacgo educativo do canal Trilhas
Brincantes, que ¢ localizado na Plataforma Teams da equipe do RedePub e reverberado através
de nosso site, hospedado no Portal da UNEB. Teve como primeiro objetivo especifico o de
relatar pontos chave trabalhados pelo grupo de pesquisa Redepub, particularmente os do Canal
Trilhas Brincantes e do Curso de Extensao Brincantes Digitais, criando junto aos pesquisadores
avatares que apresentarao suas pesquisas.

A pesquisa também contou com o objetivo especifico de pontuar o fluxo de trabalho
para a criagdao dos personagens em 3D, com a inten¢do de formular uma base teorica para a
metodologia de criagdo dos personagens, para aplica-la de forma consonante ao ultimo objetivo
especifico de desenvolver os avatares dos pesquisadores e sua implementagdo na animacgao das

Trilhas Brincantes.
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Metodologia

A pesquisa realizada se utilizou da pesquisa participativa sob a dtica da metodologia
brincante apresentada pelo professor José Antonio Carneiro Ledo em sua tese de doutorado
(LEAO, 2011) e no livro Entrelugares (LEAO, 2022, p. 45). Deste modo, o acervo teorico
desenvolvido visou delinear as seguintes categorias principais: Metodologia Brincante (LEAO,
2011; LEAO, 2022); Produgio e difusio do Conhecimento (SALES, 2013); Criagdo de
personagens (SHELDON, 2014); Modelagem 3d (VAUGHAN, 2008) e Animacao
(WILLIAMS 2012; THOMAS e JOHNSTON 1985).

O processo metodoldgico utilizado para a criacdo da anima¢do e dos personagens
apresentados no legado da pesquisa se fundamenta nos conceitos apresentados em sala de aula,
utilizando de modelos de baixa densidade de poligonos e que visam servir como base

introdutdria para o aprendizado na area.

Resultados e discussoes

A animagao das Trilhas Brincantes foi criada seguindo um fluxo de trabalho pontuado
e embasado no referencial teodrico desenvolvido na pesquisa relacionado com processos do
desenvolvimento grafico tridimensional, a exemplo da modelagem 3D, desenvolvimento de
materiais, rigging, animagao € composi¢ao. A animagdo contou com o desenvolvimento dos
avatares, do cenario e de seus elementos e do trem utilizado pelos personagens; algumas cenas

da animacao sdo apresentadas na figura a seguir.

Figura 1 — Animac&o das Trilhas Brincantes

TRILHASBRINCANTES

UM POJETO D0: Rede ¥ pub

Fonte: compilado pelos autores a partir do video no canal do youtube do RedePub.*

4 RedePub Videos. Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=Sn6aVcTga3o&t=15s>. Acesso em 23
de Jun. de 2023.
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Com um total de 23 avatares criados para os pesquisadores, o desenvolvimento dos
personagens se deu de forma colaborativa com os participantes da pesquisa, permitindo aos
mesmos a possibilidade de requerer alteragdes e sugestdes acerca do desenvolvimento tanto dos
avatares que os representam quanto do cendrio e o percurso da animagdo. Os personagens

avatares criados sao listados na figura a seguir.

Figura 2 — Avatares das Trilhas Brincantes

TRHHASBRIN(ANMS

UN POTHIO DO: Regie 5 pupy

Fonte: compilado pelos autores.

Com a animagao criada, ocorreu a edi¢ao do video para ser apresentado juntamente com

o relatorio de seu desenvolvimento, que estara disponivel no repositorio institucional Saber

Aberto (UNEB, 2023)°.

Consideracoes finais

Em resposta aos objetivos especificos, foram desenvolvidos os avatares dos
pesquisadores que foram entdo implementados em uma animagao das Trilhas Brincantes.
Visando atender ao objetivo geral da pesquisa, essa animacao foi difundida através da pagina
do RedePub e em seu canal do youtube.

A animagao das Trilhas Brincantes foi bem recebida e o legado da pesquisa se mantém
pertinente dentro do grupo de estudo, com a possibilidade dos avatares e da estética brincante

desenvolvida serem utilizados em trabalhos vindouros do projeto articulador.

> Saber Aberto. Disponivel em: <http://saberaberto.uneb.br/>. Acesso em: 27 de Jun. de 2023.
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Resumo

Este artigo tem o objetivo de promover uma reflexao sobre possibilidades de praticas educativas
no campo da Arte-Educacao a partir do descondicionamento do Olhar dos estudantes como
maneira de potencializar sua condi¢do de sujeito e promover um maior florescimento de suas
subjetividades a partir de atividades visuais, alicer¢ado no Olhar. No contexto da Educagado na
contemporaneidade, as praticas educativas, no campo da Arte-Educagdo, devem promover o
quanto possivel, a condi¢do infinita do sujeito-estudante, devem considerar, também, o Lugar
como condi¢do primordial para desenvolvimento das unidades de sentidos dos estudantes.
Acredita-se que deste modo as praticas educativas vao falar e reverberar mais sobre as
domesticidades dos alunos do que das propostas curriculares pré-definidas que apresentam
outros contextos artisticos poucos frutiferos em determinados contextos socioeducativos. Nesta
conjuntura, serd apresentada uma sugestao de compreensdo da Fotografia como metodologia
de trabalho, tendo como significante seu carater subjetivo e, através desta iniciativa, pensar
praticas inovadoras baseadas no cotidiano dos alunos e de seu mundo-vivido. A utilizagdo da
fotografia ¢ largamente reconhecida por qualquer pessoa no contexto da contemporaneidade,
seja no espaco escolar, seja em sua comunidade fora do muro das escolas, porém a producao
de sentidos a partir do florescimento do Olhar deste aluno usuario, através da utilizagdo desta
fotografia, transforma uma atividade curricular numa atividade que parece envolver maiores
complexidades, o que ndo €. Um olhar por florescer: desafios nas praticas educativas em arte-
educacdo na contemporaneidade, ¢ uma comunicac¢do que propde pensar um curriculo possivel
e acessivel a qualquer educador de Arte-Educacdo que deseje promover o Pensamento, a
Imaginagdo, o Olhar e a Criatividade e, deste modo, originar uma educagdo mais humanizada
e consignada com a expressado significante de seus sujeitos iluminados e florescidos.

Palavras-chave: Arte-Educacdo. Praticas educativas. Fotografia.
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Introducio

Como pensar uma Educa¢ao na Contemporaneidade a partir de um curriculo para a Arte-
Educagdo, quando lidamos com desafios cotidianos deste espago-tempo historico-social, que €
delineado com for¢a maior por questdes que buscam destacar a subjetividade dos sujeitos em
meio a questdo ainda tao basilar, como para sua sobrevivéncia diaria? Uma Contemporaneidade

que, como explicitado por Lima Junior (2015), ¢ compreendida como um:

“Estado de crise societaria” e como uma condi¢do de pos-modernidade, que se
autogesta da ‘incompletude da modernidade’; portanto, que se refere a ‘uma crise
permanente dessa sociedade moderna’; que se funda como ‘processo’, cuja
temporalidade e historicidades se constituem da ‘totalidade das relagdes’ desses
processos, sendo também interna e inerente ao dinamismo das relagdes do processo;
ou seja, trata-se de um tempo real subjetivo. (LIMA JUNIOR, 2015, p.17)

O mal-estar causado por essa crise societaria pela qual a contemporaneidade ¢
atravessada reverbera por toda esfera da sociedade, principalmente, nas escolas. Os noticiarios
dio conta da dimensdo desta crise, os muros das escolas ndo ddo conta de se interrelacionar
com a sociedade, por um lado, e por outro, ndo protegem quem estd dentro. O desafio de pensar,
nao tao somente a Escola de hoje, como ja sendo a escola do futuro, se tornou um dos maiores
desafios da educagdo na contemporaneidade. Enquanto algumas propostas curriculares
replicam como um método, a produgao de conhecimentos, em outras, pode-se ter a saida ou, ao
menos, um alento para tamanho esgotamento de um rico e importante sistema de educagao.

Considerando a exposi¢do anterior, a reflexdo deva perpassar pela busca um maior
comprometimento por parte dos professores, por via das infinitas experi€éncias da alteridade
absoluta dos alunos por meio do paradigma da interpelagdo ética a qual o professor, “aceita”
pensar em conjunto com o Outro. A ética e a subjetividade manifestam-se pelo resplandecer do
rosto do Outro, cujo Olhar coloca em total questionamento sua subjetividade por meio do
clamor. Pensar experiéncias artisticas no campo das Artes Visuais, para as disciplinas de Artes,
pode exigir dos docentes de Artes a necessidade de transcender as propostas curriculares
habituais, considerando o dinamismo das relagdes no processo da constru¢do de conhecimento
que se da pelas descobertas das habilidades artisticas de seu grupo escolar, ou a partir de suas
individualidades, uma vez que na contemporaneidade, a producdo de sentidos artisticos se da
pela valorizagao do tempo real e subjetivo de cada sujeito (LIMA JUNIOR, 2015). Ainda neste
construto, o processo de produgdo de sentidos pode ser potencializado, pela valorizacdo dos

aspectos ontologicos do estudante, através do ressaltar de suas experiéncias vivenciadas em seu
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local comunitario doméstico. Dewey (2010), propde uma experiéncia ou transformagao desta
vivéncia em processos de geracdo de sentidos, desenvolvidos a partir de suas vitalidades

comuns a sua relacdo escola-casa:

A experiéncia, na medida em que ¢é experiéncia, consiste na acentuagao da vitalidade.
Em vez de significar um encerrar-se em sentimentos ¢ sensagdes privados, significa
uma troca ativa e alerta com o mundo; em seu auge, significa uma interpretagdo
completa entre o eu e o mundo dos objetos e acontecimentos (DEWEY, 2010 p.83).

Uma das razdes pela qual abrimos uma janela de possibilidade de transformagdo e
potencializacdo da subjetividade do sujeito, pertencente a uma sala de aula conduzida por um
curriculo voltado para as Artes Visuais, dentro da disciplina de Arte, se firma pela possibilidade
dada como certa de que o processo de Olhar pode florescer do sujeito. Isso pela razdo de que o
Olhar, o da Alma, ser tdo ativo, e por isso Bosi, acredita no Olhar como unidade de consignagao

sujeito-corpo-movimento e por nao dizer, Alma, para ele:

Uma teoria completa do olhar (sua origem, sua atividade, seus limites, sua dialética)
podera coincidir com uma teoria do conhecimento € com uma teoria da expressao.
Entretanto, at¢ mesmo uma filosofia drasticamente empirista sabe que a coincidéncia
de olhar e conhecer ndo pode ser absoluta, porque o ser humano dispde de outros
sentidos além da vis@o: o ouvido, o tato, o paladar e o olfato também recebem
informagdes que o sistema nervoso central analisa e interpreta. O vinculo da
percepcao visual com os estimulos captados pelos outros sentidos ¢ um dos temas
fundantes de uma fenomenologia do corpo. O olhar no esta isolado, o olhar esta
enraizado na corporeidade, enquanto sensibilidade ¢ enquanto motricidade. Mais
adiante retomo essas notagoes, porque sao eles que fazem a ponte entre uma teoria
perceptual e uma teoria expressiva do olhar. (BOSI, 1988, p.66)

Neste sentido, expomos o principal objetivo desta reflexdo, ancorado na possibilidade
de uma educagao visual, pela via do Olhar. Um Olhar marcado por um carater subjetivo, um
Olhar que, como bem Santo Agostinho celebrava platonicamente, como um dos mais espirituais
dos sentidos. Também neste esfor¢o, destacamos o pensamento de Bosi (1988), sobre o Olhar
que faz florescer o sujeito do processo de construgdo de saber e de conhecimento. Ainda para
ele, a falta do desenvolvimento pela via das Artes, deste Olhar, pode levar: “a cegueira”, diz
Sécrates no Fédon, “e a perda do olho da mente”. Deste modo, a reflexdo propde na verdade
uma estratégia de praticas educativas que desenvolva a abstracdo dos alunos, através de
atividades possiveis, seja com aparelhos celulares, os smartphones, ou atividades criativas de
construcao de imagens mentais, abstratas, como maneira de exercitar a percep¢ao, mesmo que
ndo seja possivel e disponivel um equipamento tdo de imediato, pois o que vai importar ¢ a

corporeidade do Olhar. Para Bosi (1988):

O olhar conhece sentindo (desejando ou temendo) e sente conhecendo. Esta
implantado na sensibilidade, na sexualidade: a sua raiz mais profunda é o
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inconsciente, a sua direcdo ¢ atraida pelo imé da intersubjetividade. O olhar condensa
e projeta os estados e os movimentos da alma. As vezes a expressdo do olhar ¢ tdo
poderosa e concentrada que vale por um ato. (BOSI, 1988, p.79)

Tais objetivos, quando bem-organizados e consignados com os alunos, levam ao sucesso
da atividade bastando, assim, o ato inaugural para fazer valer ideias e imaginar de cada sujeito,

unico e infinito.

Uma metodologia proposicional

No curso desta reflexdo acerca das praticas educativas em Artes, algumas
metodologias proposicionais, do ponto de vista pelo qual elas passam a ser pensadas, sao
apresentadas como ferramentas abstratas para a construgao de questdes que envolvem praticas
educativas. Deste modo, faz-se necessario esclarecer o que vimos propondo, ja em algumas
escritas, e designando como cardter subjetivo aplicado ao universo da Fotografia, considerando
o quanto ¢ apontado pela etimologia a palavra cardter derivada do grego: charaktér
significando: gravagdo, marca sinal. Pois bem, entdo existe uma gravagdo subjetiva da
fotografia, uma fixagdo subjetiva, de qualquer modo, independente do quer que haja, havera
sempre uma producdo de uma imagem a partir de quaisquer destes atos. Contudo, antes da
imagem ser gravada analogicamente, a fotografia passa por um complexo e impercebivel
processo de aparecimento no pensamento, na mente.

O Olhar entrega para a Camara aquilo que s6 o coracdo enxerga, ou assim deveria ser.
A Fotografia aqui proposta como metodologia proposicional de trabalho para a disciplina de
Artes ¢ registrada como produto do gozo do sujeito, do seu desejo de complementar a imagem
para a fotografia.

Neste esforco de compreensao, a Fotografia, segundo Machado (2015. p.13), “[...]
reivindica para sim o poder de duplicar o mundo com a fria neutralidade de seus procedimentos
formais, sem que o operador possa jogar ai mais que um mero papel administrativo [...]”, ainda
segundo o autor, e por outro angulo, a Fotografia ¢, “[...] nada, sendo um conjunto de arquétipos
e convecgoes historicamente formados que permitem florescer e suportar essa vontade de
colecionar simulacros ou espelhos do mundo, para lhe atribuir um poder revelar [...]” (Ibidem),
ao que observamos, persistem nestas ressalvas tentativas de definir o que venha a ser a
Fotografia, desde sua natureza reprodutiva do simples referente, bem como das possibilidades

de representagdo de outros discursos e sentidos por parte do sujeito operador. Ao que
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percebemos, o que se reproduz ndo € o objeto em si, assim como o que se representa na imagem
captada também nao ¢ o objeto em si, ou seja, todas essas manifestagdes mantem em si a
metafora do espelho. Um espelho sem memdria, que reproduz, contudo, por maior que seja sua
fidelidade reflexiva, jamais, ele incorporara a aura do fendmeno real. A Fotografia também ¢

marcada, assim como o sujeito, pela eterna falta.

Consideracoes finais

Pensamos existir grandes possibilidades de consignacdo dos estudantes as atividades
baseadas no Olhar proposto como amparo para a disciplina de Artes, no contexto da Educacao
na Contemporaneidade. Essas atividades poderdo se transformar, também, razao para novas
aproximacoes dos estudantes com as demais expressoes artisticas, no curriculo de Artes. A
transmissdo de conhecimento no campo artistico depende, sobremaneira, da relagdo do docente
com a expressao artistica que deseja desenvolver. Nesta preposi¢do, os estudantes poderao ficar
em defasagem de algumas outras expressoes artisticas por questdo que envolva o fato elementar
do professor ndo ter habilidades. Neste sentido, o desenvolvimento do Olhar promovera o
despertar, ndo apenas para as artes visuais, bem como para outras unidades de sentidos que tem
no olho seu ponto de partida.

No mundo visual ao qual estamos submergidos, pensar possibilidades de
desenvolvimento do Olhar serda uma estratégia precisa para agucgar o senso critico dos
estudantes, despertando para questdes da atualidade e, conecta-lo ao seu espaco-tempo
contemporaneo historico e social, de modo que ele ndo seja cooptado por questdes que
fragilizam os jovens e que tém livre circulag@o entre seus pares em suas comunidades.

Finalizando a comunicagdo aqui apresentada, Um olhar por florescer: desafios nas
praticas educativas em arte-educa¢do na contemporaneidade, ressaltamos a necessidade de
combater a cegueira a qual a educagdo vem atravessando com as mesmas armas que a tornam

fragilizada: os dispositivos e suas incorretas utilizagdes, da nossa pretensa modernidade.
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RESUMO

E inegavel que grande parte da cultura brasileira tem sua originalidade proveniente dos nativos
indigenas e do povo africano, que criaram uma comunidade onde eles podiam se esconder e
lutar contra a escraviddao, conhecida como “quilombolas”. Atualmente, a Bahia possui 229
comunidades quilombolas registradas (MINISTERIO DA EDUCACAO E CULTURA ,2023).
E de acordo com a Defensoria Publica da Bahia, pelo menos 14 povos indigenas vivem no
estado: Pataxo, Truka, Tuxa, Atikun, Xucuru-Kariri, Pankararé, Tumbalala, Kantaruré,
Kaimbé¢, Tupinambd, Payay4, Kiriri, Pankaru e Patax6 Ha Ha Hae. Sendo a Bahia um estado
pluriétnico, ¢ importante conectar os jovens e adolescentes sobre os direitos, a cultura e os
costumes dos povos remanescentes que fazem parte da nossa historia. Com isso, o Colégio da
Policia Militar Jodo Floréncio Gomes unidade Ribeira (CPM) desenvolve neste ano letivo um
projeto intitulado “Bicentenario da Independéncia da Bahia “trazendo uma visdo
multidisciplinar deste tema. O objetivo deste projeto € buscar as particularidades culturais,
gastrondmicas, educacionais, problemas sociais e¢ de seguranca e territorialidade das
comunidades indigenas e quilombolas presentes em nosso estado. Entender a proximidade
cultural entre as duas populacdes, relacionar as culturas e conhecer a gastronomia dos grupos
relacionando com os nossos costumes gastronomicos e culturais. Através de levantamentos
bibliograficos de artigos pesquisados no google académico, os discentes da 1? série do ensino
meédio, realizaram resenhas criticas e discussdes em todas as areas de conhecimento, buscando
um olhar multidisciplinar e multifacetado desse contexto. No segundo semestre os alunos fardo
uma culminancia, na qual, serd apresentado um café literario, exposicao de fotos e fotografias,
apresentacao de um documentario sobre a parte histdrica e geografica comparando a vivéncia
do ontem e do atual e uma exposi¢ao artistica com materiais reciclaveis relacionados as
aplicabilidades da Matematica, Biologia, Quimica e Fisica no cotidiano dessas comunidades.
O corpo docente do CPM Ribeira pretende desenvolver uma abertura de novas abordagens
sobre a diversidade étnica do nosso pais desenvolvendo em nossos jovens e adolescentes um
olhar de respeito e relevancia dos povos indigenas e quilombolas como sujeitos atuantes do
processo de construcao e desenvolvimento do Brasil, principalmente do nosso estado. Grandes
desafios e limitacdes sdo decorrentes de uma instituicao publica, entretanto, procuramos utilizar
dos recursos disponiveis envolvendo os discentes e a comunidade da peninsula Itapagipana com
projetos relevantes para desenvolver as habilidades de atuagao.

!Colégio da Policia Militar Jodo Floréncio Gomes, estudante 1* série do ensino médio, assisjoao008@gmail.com.
% Colégio da Policia Militar Jodo Floréncio Gomes, estudante 1* série do ensino médio, robsonbrbrbr@gmail.com

3 Colégio da Policia Militar Jodo Floréncio Gomes, Professora de Iniciagio Cientifica, cnbiologa@gmail.com.
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DESAFIOS E OPORTUNIDADES DA IMPLANTACAO DO ENSINO DA
ROBOTICA NO AMBIENTE ESCOLAR DA REDE PUBLICA

Alvaro Artur Martins Lelis!
Luiza Martins Carvalho®
Ana Patricia Fontes Magalhies Mascarenhas®

RESUMO

A robdtica ¢ uma darea interdisciplinar dedicada ao estudo, desenvolvimento e aplicacdo de
sistemas automatizados conhecidos como robds. Utilizando programagao, sensores e atuadores
os robds interagem com o ambiente ao seu redor realizando as mais diversas tarefas. O ensino
da robotica envolve disciplinas como logica de programagdo, matematica e fisica e pode
contribuir para a insercdo do pensamento computacional nas escolas. O pensamento
computacional ¢ parte da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), promulgada em 2017, e
estd relacionado ao desenvolvimento da logica e resolucdo de problemas desde a educagdo
infantil. Este resumo apresenta a percep¢ao de alunos do ensino médio do Colégio da Policia
Militar (CPM) do Lobato em um projeto piloto de Iniciagdo Cientifica Junior na area de
Robotica desenvolvido na Universidade do Estado da Bahia (UNEB) junto com o Centro de
Pesquisa em Arquitetura de Computadores, Sistemas Inteligentes e Robdtica (ACSO). O
projeto ¢ apoiado pelo edital de Iniciacdo Cientifica Junior do CNPQ de 2022, resolucao
Normativa n® 017/2006. O objetivo geral é apresentar a contribuicdo da referida proposta para
o aprendizado dos alunos em diversas areas de conhecimento e elencar as dificuldades que
podem impactar na implantagao da robdtica na escola publica. Os objetivos especificos incluem
estimular nos alunos o desenvolvimento de novas habilidades, implementar um robo para a
Olimpiada Brasileira de Robdtica (OBR) e identificar as dificuldades do projeto. A metodologia
se caracteriza como pesquisa aplicada, experimental e qualitativa. Os alunos receberam
treinamento em programacdo e microcontroladores e aplicaram este conhecimento na
construgdao de um robd. Os resultados estdo sendo medidos com indicadores de performance,
ex. o tempo de execugdo das tarefas pelo robo, e questionarios de percep¢ao dos alunos sobre
a influéncia do projeto no rendimento escolar. Estdo sendo registradas as dificuldades
encontradas. A capacitagdo durou 4 meses de aulas expositivas e experimentos praticos. Como
resultado os alunos, divididos em trés equipes, construiram robds e apresentaram os resultados
em uma competi¢do interna no ACSO. Atualmente os robds estdo sendo preparados para a
OBR. Os alunos desenvolveram habilidades como légica de programacgdo, elaboragdo de
circuitos eletronicos e conhecimentos relacionados a matematica e fisica, além de aplicacdo de
técnicas de trabalho em grupo, como tomada de decisdo participativa, defini¢do de metas,
papéis e divisao de tarefas, aprendizados essenciais para o mercado de trabalho. Apesar do
evidente ganho de conhecimento, dificuldades foram observadas que podem influenciar em

! Colégio da Policia Militar do Lobato, 2° série do ensino médio,
alvaro.lelis@aluno.enova.educacao.ba.gov.br

2 Colégio da Policia Militar do Lobato, 2° série do ensino médio,
luiza.carvalho24@aluno.enova.educacao.ba.gov.br

3 Universidade do Estado da Bahia, Doutor em Ciéncia da Computagio, apmagalhaes@uneb.br
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uma futura ampliacdo do projeto. Por exemplo, a falta de apoio financeiro para a compra de
material resultou na auséncia de uma arena para treinamento do rob6. Para a OBR, os alunos
improvisaram uma arena feita de papeldo, ndo apropriada para realiza¢do das tarefas. Essas
questdes podem ter um impacto negativo no projeto, como atraso dos trabalhos e desmotivagao
dos alunos. O projeto tem evidenciado que a robdtica no ensino médio pode contribuir com o
desenvolvimento do pensamento computacional e preparar os estudantes para enfrentar os
desafios do mundo atual, equipando-os com as habilidades necesséarias para lidar com os
avangos tecnologicos e cientificos do futuro.

Palavras-chave: Robotica. Ensino. Habilidades. Dificuldades.
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EDUCACAO DOS POVOS INDiGENAS: UM OLHAR SOBRE O
PROJETO ESCOLAR DO COLEGIO DA POLICIA MILITAR — JOAO
FLORENCIO GOMES

Kaua Gabriel do Carmo Ferreira!
Matheus Henrique Franga dos Santos?
Ana Flavia Ferreira de Brito Oliveira®

RESUMO

Este estudo ¢ parte do projeto escolar “Bicentenario da Independéncia da Bahia", desenvolvido
no Colégio da Policia Militar — Jodo Floréncio Gomes que tem como pressuposto abordar a
questdo indigena e quilombola no contexto da independéncia, para promover o conhecimento
e a valorizacdo da cultura, historia e contribuigdes destes povos no processo historico. Desta
forma, se propoe, neste trabalho, analisar a situacdo da educagdo dos povos indigenas com
enfoque nas dificuldades enfrentadas pelas comunidades no acesso a educagao de qualidade.
Por meio de pesquisas bibliograficas, observa-se que os quilombolas tém vivenciado
marginalizacdo historica e enfrentam desafios para uma educagdo inclusiva. No contexto do
projeto escolar, tem-se levantados dados que evidenciam a falta de uma educacdo escolar
indigena que atenda as diversidades e autonomia desta popula¢do o que limita o acesso dos
jovens indigenas a oportunidades educacionais adequadas a sua cultura. Além disso, a falta
formacao dos profissionais da educagdo para lidar com a diversidade cultural e linguistica dos
povos indigenas contribui para a dificuldade de adaptagdo e inclusdo no ambiente escolar.
Diante desses desafios, o projeto escolar para o 1° ano do Ensino Médio busca promover a
conscientizacao e reflexdo sobre a importancia de politicas publicas que valorizem a cultura e
historia indigena, que respeitem suas especificidades e proporcionem uma educacao inclusiva,
possibilitando a ascensdo social da comunidade indigena e contribuindo para a construg¢ao de
uma sociedade mais justa e igualitdria.

Palavras-chave: Povos indigenas. Educacdo. Projeto Escolar

! Colégio da Policia Militar — Jodo Floréncio Gomes, estudante do Ensino Médio,
kaua.ferreirab@aluno.enova.educacao.ba.gov.br

2 Colégio da Policia Militar — Jodo Floréncio Gomes, estudante do Ensino Médio,
matheus.santos1321@aluno.enova.educacao.ba.gov.br

3 Colégio da Policia Militar — Jodo Floréncio Gomes, Mestra em Educagdo, ana.oliveiral @educacao.ba.gov.br.
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INICIACAO CIENTIFICA E PANC: POSSIBILIDADES DE
DIVULGACAO CIENTIFICA DAS PLANTAS ALIMENTICIAS NAO
CONVENCIONAIS (PANC) ATRAVES DE RECURSOS
TECNOLOGICOS

Karole Pereira Silva'

Julia Nascimento Barreto?

Heloisa Serra Rodrigues de Souza®
Rodrigo dos Santos Brito*

Talita Alves Silva’

RESUMO

Desde o ano de 2008, as Plantas Alimenticias Nao Convencionais (PANC) vém ganhando
notoriedade académica e popularidade devido a crescente realizagao de estudos sobre o tema.
Essas plantas correspondem a um grupo de vegetais ainda considerados ervas daninhas ou
incos, embora a sua totalidade ou partes sejam comestiveis, como por exemplo, a raiz, folha,
flor, semente, além do caule. Elas apresentam alto valor nutricional e podem ser consideradas
alimentos funcionais, pois sdo fontes ricas de vitaminas essenciais, antioxidantes, fibras e sais
minerais. Além da alimentacdo, ha uma multiplicidade de usos das PANCs no ambito
biotecnoldgico salientando-se a aplicabilidade ambiental de espécies com potencial para a
despoluicdo da agua. Em vista disso, a divulgacao cientifica das PANCs tornou-se o principal
objeto de estudo do Centro de Estudo em Meio Ambiente e Sustentabilidade, CEMAS, grupo
de iniciagdo cientifica junior vinculado a Rede Sesi Bahia formado por 4 estudantes do ensino
médio com idades de 14 a 16 anos, visando divulgacdo cientifica dessas plantas. Para o
desenvolvimento das pesquisas e produtos tecnoldgicos os principais referenciais teoricos
foram Valdely Kinnup, Jos¢ Geraldo Aquino e Joana Vali Pott, objetivando-se responder a
seguinte questao: como elaborar recursos tecnologicos digitais que possibilitem a divulgagdo
cientifica das PANCs na perspectiva alimentar e também como potencial despoluidoras das
aguas? Desse modo, o estudo se propds em elaborar produtos tecnoldgicos digitais para a
divulgacao cientifica das PANCs na perspectiva alimentar e como potencial despoluidora, além
de prototipar um aplicativo no intuito de promover a disseminacao de informagdes sobre essas
plantas e criar um podcast evidenciando o potencial despoluidor de algumas dessas espécies.

"Universidade Estadual da Bahia - UNEB, Mestranda em Gestio e Tecnologias Educacionais - GESTEC,
Especialista em Educagdo Profissional Cientifica e Tecnologica — IFBA, Especialista em Gestdo e Educacdo
Ambiental — Unibahia, Orientadora da Iniciacdo Cientifica Jinior CEMAS (Centro de Estudos em Meio Ambiente
e Sustentabilidade), e-mail: karoleps86karoleps@gmail.com.

’Rede Sesi Bahia, estudante do 2° ano ensino médio e pesquisadora junior do CEMAS, e-mail:
julianscbarreto@gmail.com.

SRede Sesi Bahia, estudante do 2° ano ensino médio e pesquisadora junior do CEMAS, e-mail:
heloisaserra419@gmail.com

“Rede Sesi Bahia, estudante do 2° ano do ensino médio e pesquisador junior do CEMAS e-mail:
rbrito0102@gmail.com.

SRede Sesi Bahia, estudante do 2° ano do ensino médio e pesquisadora junior do CEMAS e-mail:
talvessilva28(@gmail.com.
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Para tal, definiu-se o seguinte percurso metodologico: pesquisas bibliograficas, busca de
plataformas gratuitas para prototipagdo do aplicativo e criagdo do podcast, execucao do layout
e de elementos graficos no Canva para ambos os produtos. Na elaboracdo e publicacdo do
aplicativo utilizou-se o site Fabrica de Aplicativos, o FABapp, que dispde de diferentes fungdes
e layouts, e para criagao do podcast o aplicativo Anchor foi usado nas gravacoes e edigdes das
falas. Posteriormente, foi publicado no Spotify, um dos servigos de streaming mais populares e
utilizados para escuta de musicas e podcasts. Nessa perspectiva foram elaborados o
“APPANC”, o protétipo do aplicativo com informagdes sobre as PANCs acerca do conceito,
descri¢ao de espécies pré-selecionadas, uso alimentar e também fitoterapico, cujo acesso para
uso on-line e download para uso on ou off-line pode ser feito através do link:
https://app.vc/appanc_2810331. Ja o “PODCEMAS”, pode ser acessado por quem deseja saber
informacodes sobre as PANCs, destacando-se o tema “Planta faz 1sso?”’, abordando o potencial
despoluidor e filtrador de algumas espécies, com acesso livre através do link:
https://open.spotify.com/show/7exDNiiC5Yqi4dMXQ7UeEds?si=aa30bcf420badbc3. Em
suma, evidenciou-se a elaboracdo de diferentes recursos tecnologicos digitais afim de
possibilitar a divulgacao cientifica das PANCs na perspectiva alimentar e como potencial
despoluidora considerando a importancia de ampliar a disseminacdo de conhecimento e
informacodes sobre este tema de grande relevancia em face da negligéncia e subtilizagdo dessa
biodiversidade botanica.

Palavras-chave: Iniciagdao Cientifica. PANC. Recurso Tecnolégico.
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O ENSINO DA ROBOTICA EDUCACIONAL PARA ESTUDANTES DE
ESCOLAS PUBLICAS

Caio dos Santos Ferreira 1!
Luis Cauan Santos Silva 2
Enoch Mascarenhas Pedreira®

RESUMO

O ensino da robdtica educacional para estudantes de escolas publicas tem se destacado como
uma abordagem promissora para o desenvolvimento de habilidades e competéncias essenciais
no século XXI. A robotica educacional combina conceitos de ciéncia, tecnologia, engenharia e
matematica (STEM em inglés) com o uso de robos, proporcionando aos estudantes uma
oportunidade pratica e interativa de aprendizado. A inclusdo da roboética educacional nas
escolas publicas se faz necessaria diante das demandas atuais da sociedade, que exige
profissionais com competéncias tecnoldgicas e habilidades para resolver problemas complexos.
Além disso, diversos estudos tém demonstrado que o uso da robotica no ambiente educacional
estimula a motivagao dos alunos, promove a aprendizagem ativa e colaborativa, desenvolve o
pensamento critico e criativo, e facilita a compreensao de conceitos cientificos € matematicos.
O objetivo geral deste trabalho ¢ analisar os efeitos da aprendizagem da roboética educacional
em estudantes de escolas publicas, buscando compreender seus impactos no processo de ensino-
aprendizagem e no desenvolvimento de habilidades dos alunos. Os objetivos especificos
incluem: (1) Investigar como a robdtica educacional contribui para o engajamento dos alunos
no processo de aprendizagem; (2) Analisar a influéncia da robdtica educacional no
desenvolvimento de habilidades cognitivas, como raciocinio logico e resolu¢do de problemas;
(3) Avaliar o impacto da robotica educacional na motivacdo dos estudantes em relagdo ao
aprendizado de disciplinas cientificas e matematicas. Este estudo adotara uma abordagem de
estudo de caso, envolvendo o Colégio da Policia Militar da Bahia - CPM Lobato, como a escola
publica selecionada. Serao realizadas atividades praticas de robotica educacional com os
alunos, utilizando kits com plataforma programavel de prototipagem (arduino) e materiais
eletronicos. Serdo aplicados questiondrios e entrevistas para coletar dados sobre o engajamento
dos alunos, o desenvolvimento de habilidades cognitivas e a motivacdo para o aprendizado.
Além disso, serdo realizadas observacdes em sala de aula e analise de registros para obter uma
compreensdo aprofundada do impacto da roboética educacional. Espera-se que os resultados
desta pesquisa demonstrem que a aprendizagem da robdtica educacional em escolas publicas
promove o engajamento dos alunos, estimula o desenvolvimento de habilidades cognitivas e
melhora a motivagdo para o aprendizado, e isso pode ter um impacto significativo no processo

!Colégio da Policia Militar da Bahia — CPM Lobato, estudante voluntario do programa IC-Jr,

e-mail: caio.ferreira20@aluno.enova.educacao.ba.gov.br.

2Colégio da Policia Militar da Bahia — CPM Lobato, estudante bolsista do programa IC-Jr,

e-mail: luis.silva373@aluno.enova.educacao.ba.gov.brino

3Professor de Fisica no Colégio da Policia Militar da Bahia — CPM Lobato, P6s-Graduando em Educagdo
Tecnolodgica pelo IFBA, e-mail: enoch.pedreira@enova.educacao.ba.gov.br
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de ensino-aprendizagem, preparando os estudantes para os desafios tecnologicos e sociais do
século XXI. No entanto, espera-se também identificar alguns desafios que podem surgir diante
desse processo, como a necessidade de capacitagdo dos educadores, a disponibilidade de
recursos adequados e o nivel de engajamento por parte dos gestores escolares para o tipo de
importancia e realidade ao qual a escola publica precisa adequar-se.

Palavras-chave: Ensino. Escolas Publicas. Tecnologia. Robética.
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O USO DO CELULAR NA SALA DE AULA NO COLEGI()
ESTADUALGOVERNADOR LUIS VIANA FILHO - NAZARE/BA

Emile Evelin Santos dos Santos'
Tassio Santana de Souza?

RESUMO

Com os avancos de novas tecnologias digitais da informagdo e comunicacdao (TDIC) nos
ultimos tempos, percebeu-se que essas novas ferramentas poderiam ser utilizadas para auxiliar
no processo de aprendizagem, na comunicacao e ampliar a visdo do aluno em relagao ao mundo,
com novas formas de conhecimentos e assim a tecnologia ganha um espago cada vez maior nas
escolas. Nesse contexto, o objetivo desta pesquisa propde analisar como o uso do celular
influencia na vida escolar dos alunos do Colégio Estadual Governador Luiz Viana Filho -
Nazaré/BA. Assim, nesta pesquisa de campo foram realizadas entrevistas com 10 professores
e 20 alunos do supracitado colégio, fazendo levantamentos de como o celular contribui na
relacdo de ensino-aprendizagem. Nessa perspectiva foi possivel analisar que o uso do celular
sem ser utilizado como instrumento didatico pelo professor, trouxe diversos desafios para os
educadores, sendo o principal deles, a forma de lidar com o uso desses aparelhos na sala de
aula. O poder da interatividade e funcionalidade dos aparelhos celulares fazem com que os
professores se sintam “incapazes” de competir com recursos tecnologicos, € por esse motivo,
os professores possuem restrigdes em utilizar o celular na sala de aula. Diante disso com os
resultados observados, nota-se que a inclusao dos aparelhos celulares como recurso pedagogico
tem um longo caminho a ser percorrido, porém se bem estudado torna-se importante a formacao
escolar e social, j& que consegue ser um aparelho quase completo, por conter varios recursos,
tais como: camera fotografica, camera de video, gravador de som, reprodutor de 4dudio, além de
navegar na internet. Ja os alunos apontam que o professor nao precisa ensinar eles a usarem,
pois ja entendem bastante do assunto e ndo gera custos a escola, j4 que a maioria dos
adolescentes possui um aparelho celular.

Palavras-chave: Educagdo Tecnologica. Celular. Sala de aula.

1Colégio Estadual Governador Luiz Viana Filho - Nazaré/BA, estudante do curso técnico em informatica,
emile.santos257@aluno.enova.educacao.ba.gov.br

2Colégio Estadual Governador Luiz Viana Filho - Nazaré/BA, Coordenador do curso técnico em informatica e
mestrando do GESTEC/Uneb, tassio.souzal 2@enova.educacao.ba.gov.br
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OS PROBLEMAS ATUAIS DAS COMUNIDADES QUILOMBOLAS DA
BAHIA

Giovanna Viana Correia!
Marina Santa Rosa Campos?
Cinara Oliveira D’Sousa Costa®

RESUMO

Conforme o art. 2° do Decreto n° 4.887, de 20 de novembro de 2003, “consideram-se
remanescentes das comunidades dos quilombos, para os fins deste Decreto, os grupos étnico-
raciais, segundo critérios de auto-atribui¢do, com trajetoria historica propria, dotados de
relagdes territoriais especificas, com presun¢ao de ancestralidade negra relacionada com a
resisténcia a opressao historica sofrida.” Sdo, de modo geral, comunidades oriundas daquelas
que resistiram a brutalidade do regime escravocrata e se rebelaram frente a quem acreditava
serem eles sua propriedade. Em algumas regides do pais, as comunidades quilombolas, mesmo
aquelas ja certificadas, sdo conhecidas e se autodefinem de outras maneiras: como terras de
preto, terras de santo, comunidade negra rural ou, ainda, pelo nome da propria comunidade
(Gorutubanos, Kalunga, Negros do Riacho etc.). (FUNDACAO CULTURAL
PALMARES,2023) Com 736 comunidades certificadas pela Fundagdo Cultural Palmares, a
Bahia esta no topo do ranking dos estados brasileiros com localidades reconhecidas como de
descendentes de quilombolas. Embora com 303 processos de regularizacao fundidria abertos
pelo Incra, o estado ainda nao possui nenhuma area titulada, em que os remanescentes dos
quilombos tenham recebido o documento com o titulo definitivo de propriedade da terra. O
Colégio da Policia Militar Jodao Floréncio Gomes unidade Ribeira (CPM) desenvolve neste ano
letivo um projeto intitulado “Bicentendrio da Independéncia da Bahia “ trazendo uma visdo
multidisciplinar deste tema. O objetivo deste projeto € buscar as particularidades e os problemas
vividos em relacdo a cultura, educagdo, seguranca e¢ territorialidade das comunidades
quilombolas presentes em nosso estado. Compreender as questdes relacionadas as
desigualdades sociais e de saude, entender a relevancia do recorte étnico- racial relacionada a
extrema pobreza, conforme pesquisa realizada pela Secretaria Nacional de Politicas de
Promocao da Igualdade Racial (Seppir). Através de levantamentos bibliograficos de artigos e
noticias em jornais, os discentes da 1* série do ensino médio, realizaram resenhas criticas e
discussdes em todas as areas de conhecimento, buscando um olhar multidisciplinar e
multifacetado desse contexto. No segundo semestre os alunos fardo uma culminéncia, na qual,
sera apresentado um café literario, exposi¢do de fotos e fotografias, apresentacio de um
documentario sobre a parte historica e geografica comparando a vivéncia do ontem e do atual
€ uma exposicao artistica com materiais reciclaveis relacionados as aplicabilidades da
Matematica, Biologia, Quimica e Fisica no cotidiano de algumas dessas comunidades. O corpo
docente do CPM Ribeira pretende trazer para a realidade dos nossos jovens e adolescentes o
cendrio atual dessas comunidades no intuito de sensibilizd-los quanto as problematicas vividas

! Colégio da Policia Militar Jodo Floréncio Gomes, estudante 1* série do ensino médio, giovannavianal70@gmail.com.
2 Colégio da Policia Militar Jodo Floréncio Gomes, estudante 1° série do ensino médio, marinasrcl@gmail.com
3 Colégio da Policia Militar Jodo Floréncio Gomes, Professora de Iniciagdo Cientifica, cnbiologa@gmail.com.
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pela discriminacdo e preconceito. Grandes desafios e limitagdes sdo decorrentes de uma
institui¢do publica, entretanto, procuramos utilizar dos recursos disponiveis envolvendo os

discentes e a comunidade da peninsula Itapagipana com projetos relevantes para desenvolver
as habilidades de atuagao.

Palavras-chave: Quilombolas. Bahia. CPM Ribeira.
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PROGRAMA DE INICIACAO CIENTIFICA JUNIOR (IC-JR) NO
COLEGIO DA POLICIA MILITAR DA BAHIA — CPM LOBATO: A
IMPORTANCIA DA PARCERIA ENTRE A UNIVERSIDADE E A
ESCOLA PUBLICA

Guilherme de Sales Estrela'
Guilherme Ferreira Bispo dos Santos?
Enoch Mascarenhas Pedreira’

RESUMO

A parceria entre universidades e escolas publicas tem se mostrado de fundamental importancia
para o desenvolvimento cientifico e académico dos alunos do ensino basico. Nesse contexto, o
programa (IC-Jr) no CPM Lobato surge como uma iniciativa promissora, visando fomentar o
interesse pela ciéncia e proporcionar aos estudantes do ensino médio uma experiéncia
enriquecedora na area da pesquisa cientifica. Este resumo apresenta os objetivos, a metodologia
utilizada, os resultados esperados e as consideragdes finais relacionadas a esse programa
inovador. A importancia da iniciagdo cientifica no ensino médio esta amplamente documentada
na literatura académica e além de despertar o interesse dos estudantes pela ciéncia, esse tipo de
programa promove o desenvolvimento de habilidades essenciais, como pensamento critico,
capacidade de investigacdo e trabalho em equipe. A parceria entre universidades e escolas
publicas potencializa os beneficios desse tipo de iniciativa, permitindo o acesso dos alunos a
recursos € conhecimentos especializados, bem como a oportunidade de interagdo com
pesquisadores académicos experientes. O objetivo do programa (IC-Jr) no CPM Lobato ¢é
estimular o interesse dos alunos do ensino médio pela ciéncia e promover sua participagdo ativa
em projetos de pesquisa cientifica. Os objetivos especificos incluem: (1) desenvolver
competéncias relacionadas ao método cientifico, incluindo a formulacdo de hipoteses, o
planejamento e a execucao de experimentos; (2) promover a interagdo entre os estudantes e os
pesquisadores da universidade, proporcionando um ambiente de aprendizagem colaborativo;
(3) incentivar a divulgacdo cientifica, por meio da apresentacdo dos resultados obtidos em
eventos académicos e publicacdes cientificas. O programa (IC-Jr) no CPM Lobato esta sendo
conduzido por meio de um estudo de caso. Foram selecionados alunos do ensino médio
interessados em participar do programa para atuarem como bolsistas ou voluntarios, que estao
sendo orientados por pesquisadores do Departamento de Arquitetura de Computadores e
Sistemas Operacionais (ACSO/UNEB) a fim de desenvolver solugdo roboética para
manipulagdo de objetos por robds autébnomos. Inicialmente os estudantes obtiveram
treinamento em pensamento computacional, possuem acesso a laboratorios e equipamentos
especializados, e estdo sendo incentivados a realizar experimentos como construcdes de robos.

!Colégio da Policia Militar da Bahia — CPM Lobato, estudante bolsista do programa IC-Jr,

e-mail: guilherme.estrela2(@aluno.enova.educacao.ba.gov.br.

2Colégio da Policia Militar da Bahia — CPM Lobato, estudante voluntério do programa IC-Jr,

e-mail: guilherme.santos609@aluno.enova.educacao.ba.gov.br

3Professor de Fisica no Colégio da Policia Militar da Bahia — CPM Lobato, Pés-Graduando em Educagio
Tecnolodgica pelo IFBA, e-mail: enoch.pedreira@enova.educacao.ba.gov.br
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Sdo realizadas reunides perioddicas para acompanhamento e orientagdo dos alunos, bem como
atividades de divulgagdo cientifica. Além do desenvolvimento das habilidades cientificas dos
estudantes, espera-se que os projetos de pesquisa realizados gerem resultados relevantes para a
comunidade académica e para o ambiente escolar publico. Esses resultados poderao contribuir
para o avango do conhecimento em areas especificas, bem como para a resolugdo de problemas
e desafios enfrentados pela sociedade.

Palavras-chave: Universidade. Escola Publica. Pesquisa. Tecnologia.

Anais do Congresso Internacional de Educacéo e Geotecnologias — 2023 180

ISSN 2674-7227



UNIVERSIDADE DO ) 5 G E.m

AE AU ESTADO DA BAHIA UNEB ) Grupo de Geotecnologias,
Departamento de Educagao I Nogsoomcla Educagio e Contemporaneidade



