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PREFÁCIO


			Foi com muita satisfação que aceitei o convite para fazer o prefácio desta obra. Primeiramente, pela história do IF Baiano com suas contribuições significativas no desenvolvimento da Bahia, desde sua origem nas antigas Escolas Agrotécnicas Federais e Escolas Médias de Agropecuária Regionais da Ceplac (EMARC), até a reorganização para um Instituto Federação de múltiplos campi dos dias atuais. A missão da educação profissional e tecnológica, pública e gratuita, dessa Instituição muito contribui para o desenvolvimento da Bahia, especialmente de seu interior e, consequentemente, de nosso país. Sobretudo, me chamou atenção a atualidade dos assuntos cobertos e o interesse prático e social dos projetos realizados e descritos nesta coletânea. São 16 artigos, autocontidos e organizados em quatro partes ou blocos temáticos.


			O primeiro bloco traz artigos que tratam da utilização das tecnologias de informação e comunicação no ensino acadêmico, formação docente e na prática extensionista envolvendo pequenos e médios produtores rurais.


			O pensamento ou raciocínio computacional é o objeto do segundo bloco. Embora os mecanismos subjacentes ao pensamento computacional sejam antigos, o termo e conceitos relacionados ganharam bastante destaque após a cientista de computação estadunidense Jeannette Wing, e outros autores, em 2006, defenderem que qualquer pessoa poderia e deveria desenvolver e se apropriar dessa forma de pensar. A discussão é, portanto, atual e pertinente. Nos artigos desse bloco é discutida a utilização do pensamento computacional na educação profissional e tecnológica, na educação básica e na educação de jovens e adultos.


			O terceiro bloco aborda tecnologias assistivas e de automação, de baixo custo, voltadas para indivíduos com deficiência visual, terceira idade e pequenos produtores rurais. Os temas desse bloco são de grande significado para a realidade institucional e da região a qual está inserida.


			O quarto e último bloco trata da importância do estudo da qualidade de interfaces na formação de profissionais da computação, assim como a utilização e desenvolvimento de simuladores de código aberto para redes ópticas. Esses são aspectos relevantes da formação do profissional na área de computação.


			Todos esses trabalhos, envolvendo docentes e estudantes, são uma demonstração de que as atividades de ensino, pesquisa e extensão do IF Baiano, aqui descritas, estão em sintonia com a missão institucional e as necessidades da população de abrangência de seus campi. 


			A Bahia e o Brasil precisam de instituições e docentes que desenvolvam suas ações com relevância social e econômica, a exemplo do que vemos nesta obra.


			Raimundo José de Araújo Macêdo


			Professor titular DCC/IME/UFBA


			Presidente da Sociedade Brasileira de Computação (SBC)
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INTRODUÇÃO


			Este livro apresenta uma coletânea de resultados de Projetos de Ensino, Pesquisa, Extensão, Inovação e Trabalhos de Conclusão de Curso do IF Baiano na área de Tecnologias Digitais de Informação e Comunicação do IF Baiano. Esta obra está organizada em quatro partes temáticas. A Parte I é composta por cinco capítulos na área de Tecnologias Digitais e Educação, abrangendo temas como: Docência On-line, Jogos Educacionais e Capacitação de Produtores Rurais em TIC. Os(as) autores(as) desses capítulos combinam resultados de pesquisas exploratórias com relato de execução de projeto de extensão e projetos de inovação no ensino. A Parte II é composta por quatro capítulos na área do Pensamento Computacional, os quais apresentam os resultados de pesquisas bibliográficas e relato de experiência de projeto de ensino, destacando as potencialidades e os benefícios da utilização do Pensamento Computacional na Educação Profissional e Tecnológica, na Educação Básica e na Educação de Jovens e Adultos. A Parte III é composta por quatro capítulos de propostas inovadoras na área de Tecnologias Assistivas e Robótica. Os dois primeiros capítulos apresentam projetos de tecnologias assistivas de baixo custo voltadas aos sujeitos com deficiência visual, e os dois capítulos seguintes apresentam protótipos robóticos de automação: o primeiro destinado à terceira idade por meio da acessibilidade doméstica e o segundo atribuído a pequenos criadores de galinha. Por fim, a Parte IV é composta por três capítulos na área de UX/UI Design e Redes Ópticas. O primeiro capítulo da Parte IV relata a importância e a experiência de um curso de extensão em UX/UI para profissionais da área da computação. Os capítulos seguintes são recortes de Trabalhos de Conclusão de Cursos, nos quais incluem a temática de Redes Ópticas, combinando UI com Redes ópticas, apresentando o aperfeiçoamento de softwares abertos e estudos de simulação computacional.


			





PARTE I


			TECNOLOGIAS DIGITAIS E EDUCAÇÃO


			Não é no silêncio que os homens se fazem, mas na 
palavra, no trabalho, na ação-reflexão.


			(Paulo Freire)


			Pois, se a educação sozinha não transforma a 
sociedade, sem ela, tampouco, a sociedade muda.


			(Paulo Freire)


			





CAPÍTULO 1


			TECNOLOGIAS DIGITAIS EM REDE E DOCÊNCIA ON-LINE: DESAFIOS E POSSIBILIDADES


			Janaína dos Reis Rosado


			Camila Lima Santana e Santana


			Gilvan Martins Durães 


			1 INTRODUÇÃO


			Na contemporaneidade, as tecnologias digitais em rede e a amplificação das possibilidades de interação que estas promovem entre as pessoas podem influenciar a percepção que temos do mundo e de nós mesmos, contribuindo para a constituição da subjetividade. Para Kerckhove (2013), estamos vivendo um novo paradigma em que a tecnologia ocupa lugar fundamental, instituindo-se em um novo totem, símbolo que funciona como etiqueta coletiva. O tecnototemismo, termo cunhado pelo autor, é estruturante para a compreensão da afirmação de que há um contínuo entre mente e máquina. Esse contínuo entre homem e tecnologia pode definir novas características para o ser humano.


			Para Lèvy (1999), as tecnologias são intelectuais, compreendidas como artefatos que ressignificam e alteram a ecologia cognitiva dos sujeitos, o que resulta na construção ou reorganização de funções cognitivas, como a atenção, a criatividade, a imaginação, a memória, e contribuem para determinar o modo de percepção e intelecção pelo qual o sujeito entende o objeto. Baron (2014) afirma que as tecnologias digitais estão presentes no cotidiano das pessoas, principalmente jovens. Esse autor compreende que os jovens, desde que nascem, já estão imersos nesses espaços de conexão de rede.


			Ante às transformações e inovações tecnológicas que mudam o modus vivendi dos sujeitos, transformando e instaurando novos processos na economia, política, cultura, indústria, saúde, entretenimento e educação, nota-se o forjar de pessoas imersas nas tecnologias digitais protagonizando ações e compartilhando informações, ora são produtores e ora são consumidores de conteúdos. O avanço tecnológico transforma cada vez mais o nosso dia a dia, favorecendo uma importante capacidade de interação íntima com mídias digitais e com o ritmo veloz da circulação das informações. Esse rápido processo é refletido na forma como nos comunicamos, aprendemos, trabalhamos, nos divertimos, nos relacionamos. O ritmo impresso pelo desenvolvimento tecnológico pode alterar o uso dos nossos sentidos, exigindo que sejamos hipertextuais, exercitemos o pensamento não linear e façamos tudo ao mesmo tempo. É esse ambiente de tecnologias digitais em rede que se configura como espaço no qual navegamos em vários sites, falamos ao celular, comunicamo-nos em chats, ouvimos música etc., tudo isso simultaneamente, estabelecendo relação dialética com os elementos midiáticos, interagindo com seus diversos estilos: impressos, imagéticos, digitais, sonoros.


			A humanidade atravessa um momento de significativas transformações ao passo que a difusão das tecnologias digitais se intensifica. A internet vem alterando as formas como as pessoas se relacionam, fazem compras, consultam o médico ou estudam. É cada vez mais comum conversarmos com amigos nas redes sociais, fazermos compras on-line, ou mesmo participarmos de cursos on-line. A cultura inaugurada a partir da expansão do ciberespaço ficou conhecida por cibercultura, como observa Lèvy (1999, p. 17):


			O ciberespaço (que também chamarei de “rede”) é o novo meio de comunicação que surge da interconexão mundial dos computadores. O termo especifica não apenas a infraestrutura material da comunicação digital, mas também o universo oceânico de informações que ela abriga, assim como os seres humanos que navegam e alimentam esse universo. Quanto ao neologismo “cibercultura”, especifica aqui o conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de práticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespaço. 


			Diante do exposto, ressaltamos ser mister refletirmos sobre a docência, seus dilemas e métodos nesse contexto de tecnologias digitais em rede. Para Alves e Torres (2013), o papel docente estabelece-se por meio da mediação da leitura crítica e entendimento deste mundo tecnologicamente digital que se apresenta aos estudantes. Apoiadas em uma perspectiva freiriana, as autoras defendem que o professor deve oportunizar a seus alunos a compreensão dos discursos a partir de seus respectivos contextos de enunciação objetivando promover, com isso, o desenvolvimento cidadão. Concordamos com Alves e Torres quando afirmam que a influência da comunicação midiática no cotidiano dos sujeitos “[...] é um reflexo das transformações pelas quais a sociedade vem passando e que têm impactado várias esferas sociais, dentre elas a da educação” (ALVES; TORRES, 2013, p. 11).


			No contexto atual, presenciamos o fechamento das escolas de todo o Brasil em março de 2020 devido ao isolamento físico social imposto pela emergência sanitária provocada pela pandemia do Novo Coronavírus (COVID-19)1. Essa medida, além de salvaguardar os estudantes, propôs-se a diminuir as possibilidades de disseminação do vírus entre familiares e comunidades em que esses jovens vivem. Vários foram os setores da sociedade impactados pela pandemia da COVID-19, incluindo as escolas que precisaram remotizar suas atividades pedagógicas. 


			Diante do exposto, a docência exercida em ambientes on-line assume o protagonismo nos espaços de discussão sobre o papel docente nesse contexto em que as aulas remotas passaram a ser adotadas em todo o território nacional. Essas aulas estão acontecendo utilizando as tecnologias digitais em rede que abarcam e possibilitam interações entre professores e alunos, o que nos faz pensar sobre a docência e suas especificidades nesse cenário.


			Vale à pena ressaltar que neste artigo compreendemos o ensino remoto como movimento que difere tanto da Educação à Distância (EaD) quanto da educação on-line (EOL). A EaD é uma modalidade de ensino, prevista na legislação educacional desde a Lei de Diretrizes e Bases n.º 9394/96, que dispõe de ampla regulamentação para o seu desenvolvimento, e é ofertada regularmente nas instituições de ensino, especialmente de educação superior, ou seja, possui um amplo campo de pesquisa e experiências que sustentam seu desenvolvimento (SANTANA; SALES, 2020). A educação on-line, fenômeno da cibercultura (SANTOS, 2020), não é um desdobramento progressivo da EaD ou uma versão mais robusta do ensino remoto. A educação on-line é uma possibilidade pedagógica que pode potencializar situações de aprendizagem mediadas por tecnologias digitais em rede nos mais diversos níveis e modalidades de ensino. Já o Ensino Remoto Emergencial é uma estratégia provisória e transitória que se inicia no Brasil em época de pandemia COVID-19 e que se firma com transposição e adaptação das aulas que já aconteciam de maneira físico-presencial. A Portaria Ministerial n.º 343, de 17 de março de 2020, autoriza, em “caráter excepcional”, que em todo o território brasileiro as aulas possam ser realizadas por meios digitais enquanto durar a pandemia. A partir desse momento, presenciamos o ensino remoto colocar muitos professores em contato com os desafios e possibilidades de exercerem suas práticas no contexto cibercultural, cultura contemporânea, mediada pelas tecnologias digitais em rede.


			Dito isso, destacamos que a educação formal está num impasse diante de tantos processos disruptivos, o que aponta a necessidade de que as organizações curriculares, as metodologias de ensino e de aprendizagem, os tempos e os espaços pedagógicos precisam ser revistos. Desse modo, a transmissão de informações pelos professores talvez fizesse algum sentido quando a informação era pouco acessível. Como sinaliza Moran (2015), com a internet, a educação on-line (SANTOS, 2019; PIMENTEL; CARVALHO, 2020), a educação digital em rede (MOREIRA; HENRIQUES; BARROS, 2020) e o compartilhamento e difusão de processos formativos e recursos didáticos, por exemplo, é possível aprender nos mais diversos tempos e locais com pessoas diferentes. Embora isso possa parecer complexo e assustador, é também necessário porque estamos construindo caminhos para aprender em uma sociedade conectada.


			O objetivo deste artigo é refletir acerca da docência e da mediação pedagógica das tecnologias digitais em rede no contexto da educação on-line em uma abordagem qualitativa inspirada na pesquisa-formação (SANTOS, 2019; MACEDO, 2000). Para isso, abordaremos o conceito de docência on-line, tecnologias digitais e educação on-line, pensando na docência como (re)invenção de si e estabelecendo relação com a atualidade por meio de experiência em situações do cotidiano profissional de docentes que atuaram e atuam em espaços on-line. 


			O texto apresenta três eixos de discussão que problematizam a práxis da docência on-line: a) inclusão digital e cibercultural do professor; b) as práticas pedagógicas on-line, e c) conectivismo e interatividade como possibilidade de intervenção dialógica e colaborativa que preconiza as relações de aprendizagens em contextos on-line. A discussão proposta, neste artigo, carrega em si relevância para os estudos da docência em educação on-line, enquanto fenômeno da cultura contemporânea – cibercultura.


			2 TECNOLOGIAS DIGITAIS EM REDE NO CONTEXTO DA EDUCAÇÃO ON-LINE 


			Para discutirmos a educação on-line, precisamos contextualizar a cibercultura como fenômeno sociocultural que se origina a partir do vínculo simbiótico entre cultura, sociedade e a informática, ou seja, da organização do ciberespaço e que, por meio das tecnologias digitais, inaugura “uma cultura contemporânea marcada pelas tecnologias digitais” (LEMOS, 2003, p. 11). 


			A emergência do ciberespaço no âmbito do contexto sociotécnico configura uma sociedade em rede que engendra formas diversas de relações sociais a partir do ideário original de um mundo conectado, democrático e cada vez mais livre em razão das redes de conhecimento potencializadas pelas conexões promovidas pela internet (LÉVY, 1999; CASTELLS, 1999). Pesquisas recentes no campo da comunicação (LEMOS, 2020; D’ANDRÉA, 2019), contudo, indicam que as tendências mais atuais de Plataformização, Dataficação e Performatividade Algorítmica (PDPA) parecem comprometer os ideais emancipatórios e democráticos originais da cibercultura e do ciberespaço, a partir do reconhecimento de que atuação integrada dos algoritmos caracteriza materialidades outras que reorganizam o social e reconfiguram os fenômenos socioculturais (LEMOS, 2019). É impossível falar de tecnologias digitais sem considerar esse cenário atualmente. Entre apocalípticos e integrados (ECO, 1993), temos buscado o caminho do equilíbrio na perspectiva de construir concepções e panoramas emancipatórios. 


			De outro modo, as tecnologias digitais em rede promovem a eclosão de novas educações (PRETTO, 2005) articuladas aos mais diversos artefatos, dispositivos, softwares que provocam transformações nos modelos e abordagens didático-pedagógicos2. Assim, reconhecendo a complexidade da educação nesse cenário, entendemos que, mais do que perpetuar culturas, a instituição escolar contribui para refletir e transformar os contextos socioculturais e, nessa perspectiva, a educação on-line – desenvolvida de forma crítica e responsável – é uma abordagem didático-pedagógica importante para a construção e fortalecimento da cidadania. Sobretudo porque consideramos que apenas o acesso às tecnologias digitais em rede no contexto de uma educação voltada para emancipação e autonomia é insuficiente (SANTOS; WEBER, 2013). É preciso que educadores e educandos se apropriem no intuito de promover situações de ensino-aprendizagem críticas. 


			Por educação on-line, entendemos, como Santos (2009), ser o conjunto de atos de currículos e processo de ensino-aprendizagem mediados por tecnologias digitais em rede que potencializam contextos comunicativos interativos e hipertextuais. Não sendo, portanto, metodologia nem modalidade de ensino, mas uma abordagem didático-pedagógica (PIMENTEL; CARVALHO, 2020). Partindo desse entendimento, Pimentel e Carvalho (2020) organizaram os oito princípios para a educação on-line a partir de suas experiências em cursos na modalidade a distância utilizando a educação on-line como abordagem pedagógica, conforme sinalizado na Figura 1.


			Figura 1 – Princípios da Educação On-line comentados 
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			Fonte: http://horizontes.sbc.org.br/index.php/2020/05/principios-educacao-online/


			Os princípios destacados e comentados na Figura 1 compõem o conjunto de fundamentos que sustentam a educação on-line: conhecimento como obra aberta, curadoria de conteúdos on-line, ambiências computacionais diversas, aprendizagem colaborativa, conversação e interatividade, atividades autorais, mediação docente ativa e avaliação baseada em competências, formativa e colaborativa. Esses princípios, como é possível perceber, resgatam valores, pressupostos e fundamentos relevantes de tendências pedagógicas e teorias da aprendizagem na perspectiva sociointeracionista associada a metodologias de ensino que deslocam o protagonismo de ensino-aprendizagem para o processo em si, reconhecendo a importância da autonomia e da colaboração, reforçando a crítica à educação bancária, conteudista e transmissionista. Nesse sentido, o docente assume um papel mais horizontalizado no processo de ensino-aprendizagem uma vez que a mediação voltada para a efetivação da colaboração é indispensável. 


			Assim, considerando a proposta deste texto de refletir sobre a docência mediada pelas tecnologias digitais, o olhar para esses princípios considera especialmente o papel do professor no contexto da educação on-line. Entendemos que esse papel se funda no discurso do sujeito, no que ele significa e verbaliza desse lugar e também no percurso da experiência profissional com todas as suas nuances, desafios e realizações. Como sinaliza Macedo (2009, p. 112), discurso é “[...] um fenômeno social e constitui um dos vínculos mais importantes de produção de sentidos no interior de uma sociedade, com uma importante função de se constituir ideologicamente”. Dessa forma, o papel docente é uma construção social, na qual esse profissional tem como desafio fomentar o pensamento crítico dos estudantes de uma maneira criativa e significativa, apropriando-se do legado sócio-histórico-cultural na perspectiva da construção de uma consciência de cidadania individual e coletiva.


			A elaboração do papel docente se dá na labuta e nos conflitos diários atravessados pela ação política do docente, constituindo-se em “um espaço de construção de maneiras de ser e estar na profissão” (NÓVOA, 2000, p. 16). Especialmente por “não nascemos professores” (NÓVOA, 2013, p. 230), mas “tornamo-nos professores através de um processo de formação e de aprendizagem na profissão” (NÓVOA, 2013, p. 230), é também que o processo de profissionalização docente, incluindo a permanência da sua formação, é singular, importante e promove sua reconfiguração, de modo a favorecer o desenvolvimento pessoal e profissional.


			Tardif (2002) discute o papel docente na perspectiva dos saberes e da profissionalização como busca do conhecimento da prática. O que singulariza as profissões são os conhecimentos especializados conquistados na formação continuada. “Aprender a ensinar é um processo que se estende por toda a carreira docente [...]. Precisamos, nos dias de hoje, de professores que saibam que o dever deles é o aperfeiçoamento contínuo” (TARDIF, 2017, p. 63). Destarte, a episteme do ofício docente é reformulada e ressignificada pelo processo de profissionalização que também perpassa o autorreconhecimento da docência.


			“Educar é um ato político”. Paulo Freire, autor dessa frase, preconiza que o professor deve incumbir-se do “compromisso com os destinos do país. Compromisso com seu povo. Com o homem concreto” (FREIRE, 2007, p. 25). Para o autor, o ato educativo deve promover espaços de aprendizagem a partir de uma reflexão crítica da realidade. Estes devem estar ao alcance de todos na sociedade. Não se trata de uma visão apaixonada sobre o papel docente, mas de uma forma de pensar o papel de uma educação libertadora no processo de transformação social. O docente assume seu papel libertador na medida em que promove uma educação que valoriza o humano, o social e a relação entre eles. Nas palavras de Freire (1991, p. 58), “Ninguém começa a ser educador numa certa terça-feira às quatro da tarde. [...] A gente se faz educador, a gente se forma, como educador, permanentemente, na prática e na reflexão sobre a prática”. 


			As matizes e particularidades do papel docente no contexto da educação on-line convidam o professor a repensar o seu papel que, historicamente, foi de detentor de saberes que necessitavam ser transmitidos, bem como assumir os desafios de construir processos de ensino-aprendizagem que o desloquem do centro desse processo. Esse reconhecimento é fundamental para o desenvolvimento de abordagens didático-pedagógicas na perspectiva da educação on-line, haja vista a importância de assumir os oito princípios relacionados. A docência on-line, nesse sentido, é um desafio acompanhado de amplas possibilidades de um exercício profissional contextualizado com as demandas da sociedade contemporânea.


			3 DOCÊNCIA ON-LINE: ENTRE DESAFIOS E POSSIBILIDADES


			Uma pesquisa realizada pelo Instituto Península, no início da pandemia da COVID-19, apontou que 90% dos 7.734 professores de escolas públicas e particulares entrevistados relataram que jamais tiveram experiência com ensino on-line, e 55% afirmaram não ter recebido formação para trabalhar com as tecnologias digitais. A pesquisa revelou ainda que os professores estão com sobrecarga de trabalho, uma vez que precisam não só realizar suas atividades laborais em casa, como a maioria das pessoas, mas necessitam ressignificá-las utilizando tecnologias com que não estavam habituados para trabalhar e precisam se adaptar à nova realidade, inclusive, muitas vezes, lidando com redução salarial. Quadros e Cordeiro (2020) fazem uma reflexão sobre a situação dos professores nesse momento pandêmico:


			[...] professores se desdobram em suas casas – também se adaptando à nova rotina, com afazeres domésticos e filhos – para descobrir plataformas e lutar com a tecnologia de modo a poder transmitir as suas aulas. E com isso, temos uma cópia, um tanto estressada, inacabada é verdade, das aulas presenciais (QUADROS; CORDEIRO, 2020, p. 69). 


			A docência em espaços on-line já é amplamente discutida por alguns autores, como por exemplo Santos (2020) e Silva (2000), há mais de duas décadas. Porém, é nesse momento em que o ensino remoto se configura como opção para manter o laço com os alunos que se torna mister trazer para discussão as formas de reinvenção do ser docente em uma realidade em que estamos vivendo em rede. Formas estas que se relacionam com novas maneiras de pensar os arranjos espaçotemporais em educação, com as práticas pedagógicas on-line, com a interatividade que emerge nos espaços on-line de aprendizagem, com a formação dos professores para a cibercultura.


			Os saberes docentes são engendrados com e pelas experiências desses profissionais em seu cotidiano. Nóvoa (2004) nos diz que os professores durante seu itinerário profissional percorrem caminhos de autoformação na medida em que são responsáveis por formar-se tornando-se conscientes de que também são sujeitos aprendentes. Da mesma forma, o docente deve estar atento ao processo de heteroformação que tem como base a relação com os outros em um movimento de aprendizagem em comunhão, como preconiza Freire (2007). O terceiro caminho é o da ecoformação, que é a influência do meio ambiente na formação do sujeito. Aqui, não nos referimos apenas aos ambientes naturais, mas aos ambientes sociotécnicos também. 


			Esses caminhos estão intimamente imbricados em um processo de retroalimentação e de invenção do ser docente. Para pensarmos esses caminhos, elegemos três eixos para abordar os construtos que engendram a docência on-line, a saber: a) inclusão digital e cibercultural do professor; b) práticas pedagógicas on-line; c) conectivismo e interatividade como possibilidade de intervenção dialógica e colaborativa que preconiza as relações de aprendizagens em contextos on-line.


			

					Inclusão digital e cibercultural do professorUm dos desafios nesse momento é a resistência de uma parte da comunidade docente à modalidade on-line por entender que a figura do professor perderá seu papel. Esses professores acreditam que a educação sofrerá um processo de sucateamento com a possibilidade de banalização mercadológica da educação que poderá ser vendida em pacotes massivos. Outro desafio é a ausência de habilidades dos professores para atuarem em espaços on-line. Para exercer seu ofício, o docente precisa, independentemente de ser no modelo físico-presencial ou on-line, ter conhecimento dos conteúdos da sua área, conhecimentos pedagógicos e conhecimentos tecnológicos. Esses três conhecimentos formam uma tríade indispensável para o trabalho na docência on-line e devem possibilitar que o docente não se ocupe apenas com a sua matéria específica, mas também com a formação do sujeito para atuar no mundo.

 Muitos professores são incluídos digitalmente. Fazem seu imposto de renda, navegam nas redes sociais, enviam mensagens de texto e áudio, informam-se e divertem-se on-line etc. Porém, não acreditam na inclusão cibercultural na área de educação e desconfiam do potencial e da qualidade na modalidade on-line, o que causa impacto negativo na mediação docente, fazendo com que muitas vezes os professores estabeleçam uma relação instrumental com as tecnologias (ALVES, 2016). 

As escolas não oferecem espaços estruturados para que os alunos, docentes e equipe pedagógica tenham acesso à internet e às plataformas digitais para que atividades sejam desenvolvidas com base no potencial das tecnologias digitais em rede. Dessa forma, a comunidade escolar não se sente em condições de fomentar a mediação pedagógica nos espaços digitais em rede. É necessário que governantes e gestores assegurem a inclusão digital e cibercultural dos docentes, compreendendo-se por isso ter direito à conexão à internet e suas possibilidades de intercabiamento nas interfaces colaborativas.




					Práticas pedagógicas on-lineLos saberes de la docencia presencial pueden ser perfectamente transpuestos para la docencia en línea. Si el docente es autor del contenido y diseño didáctico de un curso, si este es visto como “obra abierta”, si los alumnos son incentivados a la co-creación de las prácticas, si la pedagogía contempla el “ser epistemológicamente curioso”, estos saberes pueden ser fácilmente transpuestos y potencializados por las interfaces y procesos de comunicación en línea (SANTOS, 2019, p. 90).

As tecnologias digitais têm o mesmo impacto que, reservadas as devidas diferenças, o nascimento da escola no Século IV e a mesma relevância que a prensa de Gutemberg teve no Século XV. As tecnologias digitais transformam os espaços sociais. Curiosamente, a escola apresenta resistência a essas mudanças. Com a pandemia da COVID-19, vários foram os setores da sociedade impactados, incluindo as escolas. A escola e o professor vivem uma aceleração da transformação da relação entre escola e tecnologias digitais em rede. 

Presenciamos os professores serem demandados de uma maneira repentina a construírem habilidades e competências relacionadas às tecnologias digitais para elaborarem suas aulas. Mas a discussão sobre as competências dos professores nessa seara não começou no ano da pandemia. Um exemplo disso é uma pesquisa realizada em 2017 na Alemanha, 2018 na Austrália e na África do Sul3 quando foram mapeadas sete macrocompetências digitais para que os docentes possam exercer o ofício docente de maneira a considerar as Tecnologias Digitais da Informação e da Comunicação (TDIC) em seus planejamentos.

Figura 2 – Sete macrocompetências digitais necessárias ao professor
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Fonte: http://horizontes.sbc.org

Para construir o desenho didático de suas disciplinas, o docente on-line é convocado a pôr em prática as sete macrocompetências descritas na Figura 2. Um exemplo de como colocar essas competências em prática é a curadoria educacional.

Podemos pensar na curadoria educacional como uma estratégia para a práxis docente nos espaços on-line, promovendo práticas de ensino e de aprendizagem em consonância com o compartilhamento e difusão de saberes. A liberação do polo de emissão, a conectividade, o hibridismo tecnológico (LEMOS, 2004) são alicerces para a curadoria na contemporaneidade como uma possibilidade pedagógica. Curadoria, etimologicamente, tem origem no termo latino “cur”, que quer dizer aquele que cura, que cuida e tem apreço. Curador não é zelador, que pode ser entendido como um profissional que cerceia o acesso, possibilitando que só quem tem as “credenciais” entre. Ao contrário, o curador permite amplamente o acesso a todos, ampliando as possibilidades de construção do conhecimento.

O termo curadoria é bastante utilizado no setor das artes e da comunicação/jornalismo. Atualmente, a área da educação se apropriou do termo principalmente em tempos de tecnologias digitais em rede. Não bastam os buscadores de informação na internet, como o Google, por exemplo, para lidar com a “infomaré”4. Na educação, precisamos que a equipe pedagógica, ou especialmente o docente, assuma essa atividade de seleção e interpretação das informações. Isso não significa dizer que o papel docente mudou, uma vez que o professor já realizava essa atividade, porém, diante do cenário do número considerável de informações a que temos acesso diariamente, essa ação docente precisa ser consciente. Nesse caso, o papel docente não é fornecer ainda mais conhecimento aos alunos, visto que esses conhecimentos estão disponíveis, por exemplo, na internet. É se apropriar e dar sentido a esse conhecimento, que está disposto desordenadamente (NÓVOA, 2017). Se o ato educativo é intencional e planejado, cabe ao docente selecionar e organizar as informações auxiliando os estudantes a construírem conhecimento.

É preciso ressaltar a diferença entre informação e conhecimento. Informação sem contexto não é conhecimento. Quando falamos em curadoria, falamos em contextualizar as informações a partir do que é relevante para nós e para a comunidade à qual pertencemos. Para tanto, é preciso saber para onde queremos ir (CORTELLA; DIMESTAIN, 2015). A curadoria tem papel importante na construção dos critérios de seleção das informações com base na compreensão dos anseios e interesses dos alunos como ponto de partida. Precisamos pensar em um conteúdo básico para promover que as pessoas transformem informação em conhecimento que faça sentido para sua vida pessoal e em comunidade.

Para assumir a curadoria, o professor deve pensar em desenvolver algumas competências importantes para desempenhar a atividade. A primeira delas é que ter pensamento crítico com poder de interpretação analítica é importante quando pensamos em mais uma competência para o docente que se dedique à curadoria em época de infomaré. Criatividade e originalidade são importantes para pensar nos critérios para escolhas das informações em rede. Ética e responsabilidade são pendores importantes para construir um laço de confiança com os alunos e a comunidade escolar. Trabalho em colaboração e não em cooperação. Um trabalho cooperativo é aquele em que cada membro do grupo tem sua responsabilidade, “sua tarefa”, e ao final essas tarefas são agrupadas. Em um trabalho em colaboração, todos fazem tudo juntos em uma lógica de ação mais horizontalizada. Nesse momento, podemos ressaltar que o trabalho em colaboração pode favorecer a autonomia dos estudantes, uma vez que ele aprenderá a ser um curador também. Proporciona que o aluno pense na qualidade da informação que está selecionando, na sua ética e responsabilidade no processo e no objetivo como ponto de partida para alcançar o que deseja investigar. Interatividade, interlocução e diálogo. Ter habilidades em se comunicar, dar e receber feedbacks em quaisquer espaços, mas principalmente nos espaços digitais, é condição primordial para exercer a curadoria. É importante também refletirmos sobre o nível de letramento digital dos docentes. Em contexto social em que há discussões sobre big data, internet das coisas e inteligência artificial, professores devem ter certo nível de letramento digital para saber acessar as informações disponíveis nas diversas plataformas digitais.




					Conectivismo e interatividade como possibilidade de intervenção dialógica e colaborativa que preconiza as relações de aprendizagens em contextos on-line.



			


			As tecnologias digitais em rede intensificam a conectividade entre os sujeitos que desejam estar conectados e gostam de compartilhar todo tipo de informações e materiais digitais. As redes se expandem e são alocadas para o lazer, para uso social, para uso comercial, para a cultura etc. Na educação, podemos citar uma proposta de teoria da aprendizagem baseada na conectividade. Siemens (2005) propôs o Conectivismo, que, de acordo com o autor, estaria adaptada à era digital. Para esse autor, a capacidade que um sujeito tem para aprender estaria diretamente relacionada à sua capacidade para se ligar a informações específicas e para estabelecer conectividade com outros atores sociais na internet que lhe permita aprender de maneira mais significativa. Siemens relaciona características da aprendizagem pautada no Conectivismo: 1. apoia-se na diversidade de opiniões; 2. é um processo de se conectar a outras pessoas; 3. pode residir em dispositivos não humanos; 4. é necessário cultivar e manter conexões para facilitar a aprendizagem contínua; 5. habilidade de enxergar conexões entre áreas, ideias e conceitos é uma habilidade fundamental; 6. atualização é a intenção de todas as atividades de aprendizagem conectivistas; tomada de decisão é, por si só, um processo de aprendizagem (SIEMENS, 2005).


			Diferentes segmentos da sociedade se apropriam do termo conectividade e atribuem significados a ele. Para o nosso trabalho, compreendemos que conectividade é o efeito de um tripé que pressupõe conexão, mobilidade e ubiquidade. A era da conexão agrega ubiquidade, comunicação, pessoas, mobilidade e conexão. A era da conexão está marcada pela conexão sem fio, pelas práticas sociais globais de utilização de celulares que demonstram a capacidade de inclusão dígito-social na cibercultura. A era da conexão possibilitou a criação de um espaço de troca de informações que enlaça os usuários.


			A era da conexão e a mobilidade estão interrelacionadas, visto que os processos de territorializações e desterritorializações sucessivas (DELEUZE; GUATTARI, 1985) e de movimentos nômades são um marco importante no que tange à cibercultura. Notadamente, é uma associação de práticas sociais híbridas entre o on-line e o off-line, definindo um fluxo tecnológico no qual as tecnologias estão muito mais visíveis e ubíquas. Os conceitos de proximidade, distância e mobilidade sofrem influência das mudanças de paradigma na Internet. 


			Novas questões surgem sobre privacidade, relações sociais, espaço público e privado, assim como ressignificamos os significados que atribuímos aos espaços públicos atualmente, que, em alguns casos, disponibilizam conexão, transformando-se em espaços digitais. A conectividade alterou a forma de vivermos e estarmos no mundo contemporâneo. Vivemos na atualidade a fase da computação coletiva e móvel, definida pela emergência da computação ubíqua. A “era da conexão” (WEINBERGER, 2003) é marcada por práticas sociais nas quais o usuário é envolvido pela rede em uma conexão ubíqua e móvel.


			4 CONSIDERAÇÕES FINAIS


			Para alcançarmos o objetivo proposto neste texto, foi preciso discutir conceitos importantes para a compreensão do nosso objeto. Destarte, refletir sobre a educação on-line, cibercultura, docência on-line, tecnologias digitais em rede, bem como a pesquisa-formação no itinerário profissional dos professores, foi condição sine qua non para a construção do fio teórico condutor das discussões aqui estabelecidas.


			O processo de construção do docente é social e historicamente localizado. A significação de ser docente surge dos fluxos diários da profissão em resposta às demandas apresentadas pela sociedade e pelos questionamentos que o próprio profissional faz. O papel docente, a relação pedagógica e as nuances da relação professor-aluno devem sempre ser objeto de reflexão dos professores, em quaisquer situações que envolvam compartilhar com o educando experiências, sejam elas profissionais ou pessoais, de maneira físico presencial ou on-line.


			O tema da docência on-line não é recente, mas não há dúvidas que a emergência sanitária da doença da COVID - 19 trouxe para o centro das discussões de profissionais da área de educação a relação entre a docência e as tecnologias digitais em rede. Ao pensarmos na docência on-line, estamos falando da necessidade de investimento na inclusão digital e cibercultura do docente que se apresenta como um desafio na atualidade para gestores e professores. O professor precisa acreditar que é possível atuar em espaços digitais em rede promovendo interação dialógica com seus alunos na co-criação on-line. Assim, é importante desenvolver uma postura comunicacional no sentido de promover interações efetivas.


			A educação on-line apresenta desafios e possibilidades para docentes e discentes na atualidade. Para os professores, exige-se pensar em novas práticas, considerando as formas de interação, informação e socialização que emergem da cibercultura. O papel docente sofre mudanças, uma vez que esse profissional compreende que é possível, e muitas vezes necessário, como no caso do isolamento físico social provocado pela pandemia do COVID-19, exercer sua práxis em espaços digitais em rede. Diante do paradigma comunicacional da cibercultura, é mister pensarmos em novos saberes e fazeres da docência baseados na interatividade, conectivismo e co-criação.
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CAPÍTULO 2


			DESENVOLVIMENTO E PRÁTICAS DE JOGOS EDUCACIONAIS: UMA FORMAÇÃO DOCENTE CONTEMPORÂNEA


			Jesse Nery Filho


			1 INTRODUÇÃO


			Nos últimos 50 anos, o mercado de entretenimento tem crescido juntamente com a área de jogos digitais devido principalmente ao avanço das tecnologias digitais, ao barateamento dos componentes eletrônicos e comunicação instantânea por meio da internet. Com isso, as tecnologias vêm sendo utilizadas por diversos segmentos da sociedade, algo indiscutível, mas o que vem acontecendo e não temos dado conta é a utilização dos jogos digitais para diversos fins que não aquele do entretenimento, ou seja, têm se utilizado os jogos digitais para a saúde, educação, simulação, capacitação, reabilitação e muitos outros aspectos da vida contemporânea.


			As discussões sobre as Tecnologias Digitais da Informação e Comunicação (TDIC) na sala de aulas também é um ponto que está em amadurecimento, apesar de não ser um assunto novo, mas a formação docente ainda é muito básica. A utilização de equipamentos de projeção e a produção de slides têm sido o que muitos professores aprenderam e fazem nas salas de aula. Embora essas pequenas ações já dinamizem as aulas atualmente, aqui não há um desmerecimento das competências docentes frente às tecnologias, é um assunto complexo e que é de responsabilidade de todos, desde a formação inicial e continuada, perpassando a infraestrutura e políticas públicas para a modernização do ensino, inclusive, investimento para pesquisas em ensino, pesquisa e extensão na área.


			Falar de ensino de produção de jogos digitais na academia também é algo recente, mesmo quando se trata de uma tecnologia que vem sendo desenvolvida ao longo de cinco décadas. As formações eram feitas de formas isoladas e depois os profissionais se juntavam para poder desenvolver essas mídias, da mesma forma que acontecia com o cinema e várias outras áreas que convergem entre si. Mas temos que perceber que o universo dos jogos digitais é um meio plural que demanda esforços de diversas áreas que devem andar em harmonia e respeito para alcançar bons resultados. 


			Assim, as artes, a programação, design, música, roteiro e diversos outros componentes se unem para dar interação aos jogadores e poder manipular os objetos digitais midiáticos que estão sendo apresentados, tentando chegar a uma condição de vitória a partir de um conflito, seja com a máquina ou outros jogadores. Essa definição alinha com as ideias de Salen e Zimmerman (2012), que simplificam as definições de jogos, mas a cada dia elementos novos vão sendo introduzidos ou lapidados para poder abarcar as várias ideias, como a representação e segurança (CRAWFORD, 1984), voluntária e livre num certo espaço e tempo (HUIZINGA, 2014). O jogador esforça-se para influenciar os resultados e sente-se emocionalmente ligado a estes (JULL, 2005), ou, como diz Aarseth (2007), que o principal propósito é a diversão.


			Se as discussões no campo conceitual não são um consenso, imagina pensar em transformar em uma formação. Não faz muito tempo que os cursos de jogos digitais surgiram e ainda são poucas as instituições que criaram cursos para pensar num currículo sobre jogos digitais. Os primeiros foram as escolas de formação técnica e de curta duração e somente um bom tempo depois que essa formação foi para as universidades para dar um arcabouço mais crítico, ético, possibilitando pesquisas na área e até mesmo incluir a sociedade no contexto do desenvolvimento. Diante desse cenário, muitas Universidades em cursos de graduação e pós-graduação, que não são ainda da área de jogos digitais, criam estratégias para se aproximar dessa área, seja com investigações que tangenciam o tema ou disciplinas que dão noções básicas para os profissionais iniciarem nesse universo.


			Nesse sentido, de forma experimental foi a minha formação, uma bricolagem por meio das tecnologias digitais, educação e agora a comunicação (com o doutorado em andamento em Informação e Comunicação em Plataformas Digitais na Universidade de Aveiro em Portugal). Iniciei com uma formação base em Engenharia de Computação na Universidade do Vale do Francisco, que me coloca numa aproximação tanto com a área das Ciências da Computação, desde a programação até a gerência de projetos de Software, quanto na área de Hardware, Sensores e sistemas computacionais. Em seguida, quando faço o mestrado em Gestão e Tecnologias Aplicadas à Educação pela Universidade do Estado da Bahia (Uneb), consigo ter um olhar mais voltado para o ensino e aprendizagem e mergulhar na pesquisa de jogos digitais com o Centro de Pesquisa e Desenvolvimento de Jogos Comunidades Virtuais, sob a orientação da professora Lynn Alves, naquela altura.


			O trabalho de mestrado consistiu em levantar requisitos e viabilizar o desenvolvimento de um jogo para potencializar as funções executivas de crianças de 8 a 12 anos, principalmente para as que possuem Transtorno de Déficit de Atenção e Hiperatividade (TDAH). Esse estágio de minha formação foi um laboratório altamente produtivo, onde pude trabalhar com profissionais da área de Game Design, Roteiro, Artes, Música, Testes para a produção do jogo para dispositivo móveis, assim como dialogar e trabalhar com profissionais da área da Saúde, como a Neuropsicologia e Psicologia, além de profissionais da área da Pedagogia.


			Essa investigação de mestrado abriu portas para que pudesse pensar nos jogos para além do entretenimento puro, mas também nos jogos com um propósito educacional ou para saúde, também chamados de Serious Games (ABT, 1987). O Centro de Pesquisa e desenvolvimento de jogos comunidades virtuais, agora chamado de CV – Uneb, na altura de 2013, já tinha uma experiência de desenvolvimento de jogos educacionais, no qual eu ainda pude acompanhar a finalização de vários títulos naquela época. 


			Com a formação do mestrado em educação e a participação nesse grupo de pesquisa, despertou em mim a necessidade em estudar mais sobre o uso dessas tecnologias digitais em sala de aula e levar para o IF Baiano nas aulas de Jogos Eletrônicos em Educação ou mesmo Softwares Educacionais, disciplinas que são ministradas nos últimos anos da formação do aluno de Licenciatura em Ciências da Computação no Campus Senhor do Bonfim.


			Mas pensar em como os jogos digitais podem ser inseridos em sala de aula não é uma tarefa fácil, primeiro perpassa por ter que mostrar a seriedade desse assunto, uma vez que a ludologia e o entretenimento são sempre vistos como áreas não sérias, por ser só para a diversão, para a quebra do ócio, mas muitos fatores sempre são esquecidos, como o bem-estar e as potencialidades de engajamento (CERQUEIRA et al., 2019; NERY FILHO; ALVES, 2019). Então, assim como qualquer área do conhecimento, as estratégias didático-pedagógicas têm que ser estudadas bem a sério para um bom resultado tanto do desenvolvimento de um jogo educacional quanto a utilização de jogos ou gamificação em sala de aula.


			Com isso, este capítulo vem trazer essa discussão, apresentando um relato de metodologias e resultados das disciplinas de Jogos Eletrônicos em Educação e Software Educacional no Curso de Licenciatura em Ciências da Computação do Campus Senhor do Bonfim do IF Baiano, realizado no ano de 2017. Seguindo, será mostrado o que foi planejado para as disciplinas, assim como as etapas de formação, tecnologias utilizadas, trabalhos realizados, formato de apresentações e avaliações. Depois, mostro um jogo desenvolvido em cada disciplina, com explicação das regras do jogo, o público-alvo, estratégia utilizada para o ensino e desdobramentos durante e após as disciplinas. Para encerrar, trago algumas considerações finais, como o papel da formação do licenciado de computação em equipes de desenvolvimento de jogos, principalmente os de jogos educacionais, trago também o quão expansivas podem ser as habilidades desses licenciados.


			2 DESENVOLVIMENTO DE JOGOS E SOFTWARES EDUCACIONAIS: UMA TAREFA PENSADA DE PONTA A PONTA


			A unidade curricular em que pude desenvolver este estudo foi a de Jogos Eletrônicos em Educação (JEE) e Software Educacional (SE), duas unidades curriculares que em 2017 ministrei para alunos no sétimo e oitavo período, respectivamente, do curso de Licenciatura em Ciências de Computação. Essas disciplinas têm carga horária de 60 horas que geralmente são aplicadas em quatro horas seguidas em um único dia da semana, a média de alunos por disciplinas foi de 18 alunos por turma. Foram trabalhos evolutivos e incrementais que desenvolvi em algumas etapas, a primeira na disciplina de JEE, com um caráter mais formativo para o desenvolvimento de jogos, e a segunda unidade curricular com uma abordagem mais didático-pedagógica. Uma informação relevante é que a maioria dos alunos que fizeram essas disciplinas não tinham tido nenhum contato com a ferramenta Unity3D, alguns disseram que já tinham utilizado o Scratch5 em oficinas nas escolas ou mesmo por curiosidade ou para aprender programação.


			Os alunos nessa altura do curso já devem possuir uma carga de conhecimentos técnicos em computação que lhes dão habilidades para programação, banco de dados, estrutura de dados, engenharia de software, desenvolvimento web, interação humano computador e mais algumas outras áreas. Da mesma forma que na área da formação pedagógica os alunos também já têm conhecimentos de autores que trabalham com o ensino e aprendizagem, os fundamentos filosóficos e sociológicos da educação, a didática, psicologia da educação e outros (IF BAIANO, 2016)


			Em JEE, apresentei aos alunos terminologias voltadas aos jogos digitais, instigando a jogarem jogos com o intuito de aumentarem o vocabulário sobre games e também para compreenderem aquilo que falávamos em sala de aula. O framework Mecanichs, Dinamics e Aestetic (MDA) (HUNICKE; LEBLANC; ZUBEK, 2004), que é altamente utilizado para pensar no desenvolvimento dos jogos, foi apresentado aos alunos para decompor o jogo nessas três partes, pensando cada uma delas e fazendo a conexão com as questões didáticas, ou seja, como pensar a aprendizagem por intermédio dos elementos do MDA.
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