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RESUMO

Esta dissertacdo insere-se no contexto do Projeto de Extenséo Brincadas organizado
pelo grupo de pesquisa Linguagem em Atividades no Contexto Escolar (LACE) da
PUC-SP. Fundamentado nos principios da Pesquisa Critica de Colaboragédo (PCCol)
(Magalhées, 2007, 2011), o estudo teve como objetivo geral investigar as percepcdes
dos pesquisadores-formadores participantes do Projeto acerca do uso das
ferramentas digitais, analisando sua contribuicdo para praticas formativas continuas
na perspectiva critico-colaborativa. A construgdo do corpus foi estruturada em duas
etapas: inicialmente, realizou-se um levantamento detalhado das ferramentas digitais
utilizadas nos encontros do Projeto, com base nas respostas dos participantes e na
analise dos materiais disponiveis no banco de dados do Brincadas. Posteriormente,
aplicou-se um questionario via Google Forms, com o propésito de validar as
ferramentas mais recorrentes e compreender como elas foram empregadas nas
praticas formativas. A andlise do corpus foi guiada pelas a¢cdes metodologicas de
descrever, informar, confrontar e reconstruir, conforme propostas de Smyth (1992) e
ampliadas linguistico-discursivamente por Liberali (2004, 2008, 2012, 2024). A partir
disso, foram propostos os seguintes objetivos especificos: (a) identificar as principais
ferramentas digitais utilizadas no Projeto Brincadas durante 2023; (b) descrever as
ferramentas digitais mais significativas, analisando suas contribuicdes para uma
formacao na perspectiva critico-colaborativa; e (c) analisar como os pesquisadores-
formadores se apropriaram dessas ferramentas, considerando seu impacto na
formacao continua. Os resultados revelaram que ferramentas como Google Docs,
Zoom, WhatsApp, Google Drive, Canva e Padlet foram amplamente utilizadas,
destacando-se pela capacidade de viabilizar a comunicagdo, o planejamento e a
execucdo das atividades formativas. Essas ferramentas digitais ndo apenas
facilitaram a interacdo e a integracao entre os participantes, como também ampliaram
as reflexdes criticas e fortaleceram o trabalho colaborativo no &mbito dos Coletivos de
Investigacdo e Acdo (COLINA). Além disso, a andlise das categorias evidenciou
aprendizagens significativas decorrentes do uso das ferramentas digitais. Na acéo de
descrever, os participantes relataram o impacto positivo dessas ferramentas na
organizacao e na execucdao das atividades. A acao de informar revelou a presenca de
principios tedricos como o Multiletramento Engajado e a agéncia, enquanto a acao de
confrontar destacou estratégias colaborativas para superar desafios técnicos e
pedagdgicos. Por fim, na acao de reconstruir, 0s participantes propuseram melhorias
concretas para o uso das ferramentas em futuras atividades, ressaltando a
importancia do estudo continuo e do dominio critico e criativo das ferramentas digitais.
Este estudo conclui que o uso das ferramentas digitais no Projeto Brincadas medeia
aprendizagens colaborativas e emancipatérias, promovendo praticas formativas
transformadoras. Ainda que o letramento digital ndo seja o foco central do Projeto,
suas atividades contribuem significativamente para o desenvolvimento dessa
competéncia entre os participantes. Assim, este trabalho reafirma a relevancia de
integrar teoria e pratica na formacgéo continua de educadores, destacando o potencial
transformador das ferramentas digitais em contextos educacionais.

Palavras-chave: Formacgéao tecnoldgica de formadores, Tecnologias Digitais,

Pesquisa Critica Colaborativa.



ABSTRACT

This dissertation is part of the context of the Brincadas Extension Project organized by
the research group Language in Activities in the School Context (LACE) of PUC-SP.
Based on the principles of Critical Collaborative Research (PCCol) (Magalhéaes, 2007,
2011), the general objective of the study was to investigate the perceptions of the
researcher-trainers participating in the Project about the use of digital tools, analyzing
their contribution to continuous training practices in the critical-collaborative
perspective. The construction of the corpus was structured in two stages: initially, a
detailed survey of the digital tools used in the Project meetings was carried out, based
on the participants' responses and the analysis of the materials available in the
Brincadas database. Subsequently, a questionnaire was applied via Google Forms,
with the purpose of validating the most recurrent tools and understanding how they
were used in training practices. The analysis of the corpus was guided by the
methodological actions of describing, informing, confronting and reconstructing,
according to proposals by Smyth (1992) and linguistically and discursively expanded
by Liberali (2004, 2008, 2012, 2024). Based on this, the following specific objectives
were proposed: (a) to identify the main digital tools used in the Brincadas Project during
2023; (b) describe the most significant digital tools, analyzing their contributions to an
education in the critical-collaborative perspective; and (c) to analyze how the
researcher-trainers appropriated these tools, considering their impact on continuing
education. The results revealed that tools such as Google Docs, Zoom, WhatsApp,
Google Drive, Canva and Padlet were widely used, standing out for their ability to
enable communication, planning and execution of training activities. These digital tools
not only facilitated interaction and integration among participants, but also expanded
critical reflections and strengthened collaborative work within the scope of the
Collectives of Investigation and Action (COLINA). In addition, the analysis of the
categories showed significant learning resulting from the use of digital tools. In the
action of describing, the participants reported the positive impact of these tools on the
organization and execution of activities. The action of informing revealed the presence
of theoretical principles such as Engaged Multiliteracy and agency, while the action of
confronting highlighted collaborative strategies to overcome technical and pedagogical
challenges. Finally, in the rebuild action, the participants proposed concrete
improvements for the use of the tools in future activities, emphasizing the importance
of continuous study and critical and creative mastery of digital tools. This study
concludes that the use of digital tools in the Brincadas Project mediates collaborative
and emancipatory learning, promoting transformative formative practices. Although
digital literacy is not the central focus of the Project, its activities contribute significantly
to the development of this competence among the participants. Thus, this work
reaffirms the relevance of integrating theory and practice in the continuous training of
educators, highlighting the transformative potential of digital tools in educational
contexts.

Keywords: Technologic teachers education, Digital Technologies, Collaborativ

e Critical Research.
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1. INTRODUCAO

“Quem ensina aprende ao ensinar.
E quem aprende ensina ao aprender.”
(Freire, 1996)

A escolha de Paulo Freire como epigrafe para esta dissertacdo esta
intimamente ligada a minha trajetéria pessoal e profissional. Sempre acreditei, assim
como 0 autor, que 0 ensino e 0 aprendizado sé&o processos complementares, néo
apenas uma simples transferéncia de conhecimento. Ele acreditava que, em sala de
aula, professores e alunos compartilham experiéncias e saberes, e que o ensino deve
respeitar a autonomia e a dignidade dos estudantes.

Além disso, a escolha de Freire reflete minhas proprias preocupacdes, que se
alinham com as ideias do autor, especialmente em relacdo as questdes humanistas e
a profundidade das relacdes humanas como fundamentais para a construcédo de uma
pedagogia autbnoma e problematizadora. Freire valorizava o pensamento critico do
educando-educador, a autonomia do aprendiz, a cooperacao, a liberdade e, acima de
tudo, a transformacéo social.

Assim, ao longo da minha trajetéria, tanto pessoal quanto profissional, procurei,
ainda que empiricamente, viver esses principios. Seja na sala de aula, ao buscar
inspirar meus alunos a pensar além do 6bvio e a questionar realidades impostas, ou
em minha vida cotidiana, em que a inovacao e 0 pensamento critico sempre foram
meus guias. Acredito que a educacédo € um processo transformador, capaz de moldar
nao apenas mentes, mas futuros. Ao adentrar no campo da formacao de formadores,

meu objetivo foi continuar essa jornada, como se pode ver a seguir:
1.1 Um pouco da minha historia

Cresci na periferia de Lima, capital do Peru, em uma familia grande e unida, na
gual tios e primos eram mais que parentes; eram vizinhos, compartilhando paredes e
vivéncias. Fui um dos primeiros a acessar o ensino superior. Desde cedo, aprendi a
valorizar o sacrificio dos meus pais, que trabalharam duro para me dar as condi¢cdes
necessarias para seguir meus sonhos. Cada vez que um livro chegava as minhas

maos, eu mergulhava nele com determinacado, aproveitando ao maximo cada licao,
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cada ideia que pudesse ampliar meus horizontes. A seguir um mapa e foto da
localizacao do municipio e bairro que nasci e cresci.

Figura 1. mapa do distrito de Chorrillos em Lima, Peru.
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Fonte: GOOGLE. Google Maps
O distrito de Chorrillos € um dos quarenta e trés distritos que formam a Provincia de Lima,
pertencente a Regido Lima, na zona central do Peru.

Figura 2: foto do bairro de Chorrillos em Lima, Peru

Fonte GOOGLE Google Maps

A proximidade da praia era para mim uma possibilidade de fuga, para me
distrair, relaxar, contemplar a imensiddo do mar e me sentir conectado a natureza.
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Mas era nos livros, que eu descobri mundos distantes e explorava pensamentos e
sentimentos de pessoas que ja ndo estavam entre nos, que, se nao fosse por aquelas
paginas, jamais teria conhecido. Aproveitei ao maximo cada oportunidade de
aprendizado, seja ha escola, na universidade, ou em outros meios de formacgao. Mas,
em meio a esse processo, uma inquietacdo sempre me acompanhava: o que fazer
com aquilo aprendido? Essa reflexdo me impulsionou a aplicar o que aprendi em
situacBes praticas, como nas iniciativas sociais do bairro em que nasci e cresci.

O lancamento de um jornal de bairro foi uma oportunidade para aproximar as

pessoas, conectando-as tanto em suas dificuldades quanto em suas possibilidades.
Isso me revelou que o aprendizado existe para ser compartilhado, seja na pratica, seja
no mundo das teorias e ideias. Como Paulo Freire nos lembra, “a educacdo nao
transforma o mundo. Educagdo muda pessoas. Pessoas transformam o mundo”
(Freire, 1987, p. 36). Foi assim que meu interesse pela educacao surgiu, e mais tarde
tive a chance de desenvolvé-lo como professor em cursos para adultos.
Alguns anos depois, ao terminar a escola e ainda sem iniciar minha graduacao,
precisei trabalhar para ajudar nas despesas de casa. Foi entdo quando entrei em
contato com o mundo das tecnologias, atuando no suporte a usuarios de
microcomputadores em uma empresa de servi¢os técnicos. Esse universo tecnoldgico
logo me conquistou, ndo apenas pela novidade, mas também pela constante
evolugédo, que me desafiava a aprender algo novo a cada dia. Foi assim que me
apaixonei pela Tecnologia Digital da Informacgao e Comunicacéo (TDIC), que nos anos
80 se espalhava pelo mundo, prometendo facilitar a vida das pessoas.

Ao longo da década seguinte, fui direcionando meu trajeto profissional de forma
a evoluir na area que escolhi, realizando mudancas graduais de emprego e buscando
cursos para aprofundar os conhecimentos que ja possuia. Com o tempo, fui cada vez
mais encantado pela ideia de compatrtilhar esses aprendizados, embora ainda nao
soubesse exatamente como faria isso.

Naquela época, ndo tinha plena no¢éo da direcao que as tecnologias tomariam,
mas apostei nessa nova onda que representava a tdo esperada evolucdo humana.
Continuei meus estudos e, em 1995, conclui uma graduacao técnica em Redes de
Computadores. Desde entéo, tenho acompanhado de perto as mudangas continuas
gue essas inovacdes tém trazido para a vida das pessoas. Embora ndo possa dizer
que estou completamente satisfeito com o0s resultados, ainda acredito que seja

possivel reverter seu uso para o beneficio real da humanidade. Nos anos seguintes,
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tive a oportunidade de trabalhar na area de Tecnologia da Informacéo (Tl), o que me
permitiu manter-me atualizado com as constantes inovagdes no mundo das TDIC.
Em 2002, mudei para o Brasil com o objetivo de formar uma familia, um sonho
que realizei com meu casamento e, posteriormente, com o nascimento do meu filho
Ariel. Fui morar no bairro de Campos Eliseos, regido central de Sdo Paulo. Um bairro
culturalmente ativo, diverso em sua populacdo: muitos migrantes e imigrantes, muitos

restaurantes e cafeterias. Foi nesse bairro que me senti acolhido.

Figura 3: mapa da regido em que me estabeleci em Sao Paulo
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Fonte: GOOGLE. Google Maps

Aos poucos, fui me estabilizando e continuei a me desenvolver pessoal e
profissionalmente. Antes de conseguir um emprego na minha area de formacao,
comecei a trabalhar em escolas de idiomas, ensinando minha lingua materna, o
espanhol. Essa foi minha primeira experiéncia com a docéncia no Brasil. Com o
tempo, fui me especializando em Gestdo de Tecnologias Digitais da Informacéo e
Comunicacéao (TDIC), e, para me aprofundar ainda mais, fiz uma segunda graduacao,
desta vez em Gestao de Tecnologia da Informacéo (GTI).

Trabalhei na area de Gestéo de Tl entre 2006 e 2013, em varias empresas do
setor de varejo. Nesse periodo, obtive diversas certificacbes no campo da tecnologia,
que no meio corporativo sao vistas como uma forma de demonstrar a capacidade do
profissional em lidar com determinadas ferramentas ou metodologias ligadas a GTI.

Essas certificacdes me habilitaram a ministrar treinamentos, e assim comecei minha
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experiéncia como instrutor em uma empresa especializada em solugbes de
aprendizagem para profissionais de tecnologia, em que atuei entre 2008 e 2012.
Nesse papel, fui responsavel por preparar e ministrar os contetudos das aulas para 0s
alunos matriculados no centro profissionalizante. Essa vivéncia em sala de aula me
proporcionou inimeros aprendizados e me motivou a continuar buscando mais
conhecimento, me especializando e aprimorando cada vez mais para oferecer
conteudos valiosos nas aulas. Para iniciar minha trajetéria como instrutor de jovens e
adultos, apoiei-me na experiéncia adquirida ao liderar equipes, nas quais sempre
incentivei o compartilhamento de saberes e o trabalho colaborativo.

Anos depois, conclui uma pés-graduacdo em Governanca de Tl, com foco em
Governanca de Projetos de TI. Além disso, obtive certificacdes na area de Gestao de
Projetos ficando assim capacitado para ministrar aulas nessa area, como fiz no Senac
Sdo Paulo entre 2014 e 2018. Durante esse periodo, senti que evolui
significativamente em meu percurso educacional, e iSso me incentivou a estudar mais
sobre educacédo de adultos e a considerar a ideia de buscar uma formacéo especifica
em educacgao.

No Senac, atuei como professor contratado do curso de Gestdo de Projetos,
direcionado a adultos de diversas areas profissionais, ndo apenas de TI. Embora
essas experiéncias educacionais ndao tenham sido minha dedicacéo integral, como no
mundo corporativo, a educagdao sempre foi um tema presente em minha vida,
alimentando meu desejo de me especializar cada vez mais.

De 2013 a 2019, foquei meu desenvolvimento profissional em gestdo de
projetos e portfolios, evoluindo para a area de Escritorio de Gestao de Projetos, que é
responsavel por garantir o bom funcionamento dos empreendimentos nas empresas.
A partir de 2019, passei a direcionar minha carreira para 0 campo da inovagdo em
tecnologias, atuando como especialista em empresas de consultoria. No ano seguinte,
2020, enquanto cursava um Master of Business Administration (MBA) em
Transformac&o Digital e Futuro dos Negdcios e trabalhava no Grupo Educacional Dom
Bosco, administradora de uma universidade e uma escola de ensino fundamental,
decidi realizar meu Trabalho de Conclusdo de Curso na éarea de Tecnologia
Educacional, unindo duas das minhas maiores paixdes: Educagédo e Tecnologia.
Nesse periodo, na Dom Bosco fui responsavel pela gestdo da tecnologia,
infraestrutura de redes de computadores, seguranca da informacéo, iniciativas de

melhorias de sistemas e inovacéo tecnoldgica nas salas de aula e no ambiente de
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gestdo educacional. Essa experiéncia me proporcionou um contato mais profundo
com o mundo da educacéo, trabalhando com professores do ensino fundamental,
médio e superior, além de outros profissionais da area. Juntos, enfrentamos o0s
desafios de manter a continuidade das aulas durante o distanciamento social causado
pela pandemia que afetou o mundo naquela ocasiéo.

Nesse contexto testemunhei de perto os desafios de implementar recursos
digitais nas salas de aula e em todo o ambiente educacional. Iniciativas que, em
circunstancias normais, sem o distanciamento social necessario, levariam anos para
serem planejadas e implementadas, foram testadas de forma piloto e rapidamente
adotadas em larga escala. Plataformas como ambientes virtuais de aprendizagem,
como o Moodle! para o nivel universitario e o Google Classroom? para o ensino
fundamental e médio, foram essenciais nesse processo. Esse momento da minha
trajetoria foi crucial, pois consegui unir minha formacao em Tecnologias da Informacgéo
com meu interesse pela docéncia.

Foi também nesse momento quando percebi a dificuldade de muitos
educadores em fazer uso das ferramentas digitais em suas aulas, seja por falta de
familiaridade com as tecnologias, seja pela auséncia de formag¢do adequada para
integra-las de maneira pedagogica e eficaz. De fato, a esse respeito, Moran (2015)
afirma:

Os professores, muitas vezes, ndo se sentem preparados para utilizar as
novas tecnologias de forma eficaz, seja por falta de familiaridade, seja pela
auséncia de uma formacdo especifica que lhes mostre como essas

ferramentas podem ser integradas ao curriculo de maneira significativa.
(Moran, 2015, p. 25).

Essa constatacao reforcou minha convicgdo da necessidade de buscar uma
formacdo que me capacitasse a apoiar outros educadores na superacdo desses
desafios, contribuindo para a evolucao das praticas educacionais no cenario digital.
Percebi também, que para contribuir de maneira mais significativa, era necessario nao
apenas dominar as ferramentas digitais, mas também compreender as dinamicas
pedagogicas e os desafios enfrentados pelos professores em sala de aula. Foi entdo
guando decidi ingressar no Programa de Mestrado em Educacdo — Formacéo de
Formadores (FORMEP) na Pontificia Universidade Catdlica de Sdo Paulo (PUC-SP).

! plataforma de codigo aberto amplamente utilizada para criar ambientes virtuais de aprendizagem.
2 Google Classroom é uma plataforma de gestéo de sala de aula desenvolvida pelo Google, integrada
ao Google Workspace.
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Embora a falta de experiéncia préatica como professor de educagéo basica tenha sido
uma preocupacao inicial, meu desejo de aprender superou esse obstaculo. Fui
acolhido tanto pelos professores quanto pelos colegas, o que facilitou minha

adaptacao ao programa.

1.2 Interesses e Objetivos da Pesquisa: Direcionando a Investigagcéo

Um marco significativo nessa trajetéria ocorreu em julho de 2022, quando me
matriculei na disciplina "A¢do e Formacdo de Educadores e Formadores Mediado
pelos Multiletramentos®", ministrado pela Profa. Dra. Fernanda Coelho Liberali. Esta
disciplina eletiva no mestrado teve como objetivo principal a criacdo de itinerarios
formativos para educadores e formadores, com foco em experiéncias envolvendo
multiplas midias, multimodalidade e interculturalidade.

Nas leituras feitas ao cursar essa disciplina, bem como a troca de experiéncias
entre os colegas, aprofundou minha compreensdo sobre os desafios enfrentados
pelas escolas, como a caréncia de infraestrutura basica, a escassez de programas
continuos de capacitacdo para formadores e a negligéncia das autoridades em criar
ferramentas que potencializem o uso das tecnologias no ensino. E desalentador
constatar que, apesar de vivermos em um século repleto de conhecimento, tecnologia,
engenhosidade e recursos sem precedentes, esses avancos ainda sdo acessiveis a
poucos. Essa realidade nos obriga a repensar nosso modelo de desenvolvimento
tecnoldgico, assumindo um compromisso ético para resgatar valores como igualdade,
equidade e solidariedade nas questdes econdmicas do mundo contemporaneo
(Sachs, 2008).

Embora o cenario possa parecer desolador, marcado por altos indices de
violéncia social e desigualdades, existem iniciativas inspiradoras que mostram o
potencial de mudanca. Um exemplo é o movimento do Software de Cédigo Aberto,

em que comunidades de programadores e entusiastas voluntarios se unem para

3 Disciplina do Programa de Mestrado em Formac&o de Formadores (FORMEP) da PUC-SP.

4 O movimento do Software de Cddigo Aberto (ou Open Source) é uma filosofia e pratica de
desenvolvimento de software que promove a disponibilizacdo do cddigo-fonte de um programa para o
publico. Isso permite que qualquer pessoa possa estudar, modificar, aprimorar e distribuir o software
livremente. O movimento surgiu como uma resposta ao modelo tradicional de software proprietario, em
gue o codigo-fonte € mantido em segredo, restringindo quem pode alterar ou distribuir o programa.
(Raymond, 1999).
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compartilhar conhecimento e fazer contribui¢cdes individuais, aprimorando sistemas
em beneficio de todos os usuarios. Um caso emblemético é o Linux, um sistema
operacional gratuito que, ao abrir seu cédigo, convida qualquer pessoa a colaborar
para seu desenvolvimento, beneficiando toda a comunidade. Essas iniciativas
demonstram como a tecnologia, quando orientada pelo espirito de cooperacédo, pode
se tornar uma poderosa ferramenta para a constru¢do de um futuro mais justo e
equitativo.

Iniciativas como essa demonstram possibilidades de tornar a tecnologia
acessivel a um publico mais amplo, retirando-a do controle exclusivo de uma elite e
direcionando-a para o beneficio coletivo. Esse pensamento esta em consonancia com
a proposta pedagogica decolonial de Catherine Walsh (2020), em que ela destaca as
"gretas" ou fissuras que revelam as contradi¢des nas estruturas fundacionais da matriz
modernidade/colonialidade do poder. Ao identificar e explorar essas fissuras,
podemos abrir caminho para a construcao de um futuro mais inclusivo e equitativo.

Além disso, essas fissuras também abrem espaco para que muitas e muitos,
por meio da pratica criativa, continuem a resistir e a se contrapor as diversas formas
de opressdo — como racismo, sexismo, classismo, fundamentalismo, extrativismo e
homofobia — que emergem da omnipresente matriz modernidade/colonialidade. A
esse respeito, Walsh (2020) afirma:

As fissuras [...] sdo consequéncia das resisténcias e insurgéncias exercidas e
em curso. Elas se abrem e tomam forma na prépria luta, nas revoltas, rebelides
e movimentos, mas também nas praticas criativas e cotidianas. Refiro-me a
praticas ndo baseadas na légica da modernidade/colonialidade capitalista-
patriarcal-heteronormativa-racializada com o seu “mondlogo da razéo
moderno-ocidental™ [...]. Sdo aquelas fissuras construidas, criadas, moldadas
e vividas a partir de baixo, que dao origem a processos e praticas que o
sistema de poder - e também a esquerda tradicional, partidaria e
“revolucionaria” - nunca poderia e nunca sera capaz de imaginar ou
compreender. (Walsh, 2020, p. 33).

Essas fissuras sdo moldadas e vivenciadas a partir de bases locais, oferecendo
novas perspectivas sobre como, em meio a uma situagdo aparentemente sem saida,
podemos encontrar brechas que permitem o crescimento e o fortalecimento de
iniciativas transformadoras. A proposta, portanto, ndo é simplesmente repetir o que ja
tem sido discutido, mas sim abrir caminho para mudancas que alimentem e
impulsionem as diversas iniciativas ja existentes, além de inspirar o surgimento de

novas. Partindo do repertoério individual das pessoas e considerando suas dificuldades
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e facilidades, busca-se complementar os conhecimentos entre os diferentes sujeitos
da comunidade escolar.

Esses e outros principios foram se tornando mais claros para mim a medida
gue participei do Projeto Brincadas®, coordenado pela Prof. Dra. Fernanda Liberali.
Minha participagdo no projeto comegou quando, em uma das aulas da disciplina
ministrada pela professora Fernanda, ela utilizou uma das atividades do Brincadas
como exemplo, explicando seu funcionamento.

O Brincadas reunia escolas e instituicdes publicas e privadas do Estado de Séao
Paulo, envolvendo comunidades indigenas, quilombolas, LGBTQIAPN+, migrantes de
crise e outros grupos vulnerabilizados. O objetivo era que pesquisadores, professores,
gestores escolares e alunos, juntos, cultivassem patriménios vivenciais para analise,
critica, avaliacdo e proposi¢do de formas de superar crises imediatas. Além disso, o
projeto visava preparar os participantes para enfrentar e transformar suas realidades
de maneira proativa e consciente. Fiquei maravilhado com a proposta, pois esses
temas sempre foram uma preocupacéao pessoal e social para mim.

J& no primeiro encontro do grupo, descobri como, por meio do Multiletramento
Engajado, os participantes faziam uma imersdo em suas identidades e contextos,
desenvolvendo uma abordagem critica a partir de temas como Identidades,
Desigualdades e Racismo Ecoldgico. Assim, os integrantes se dedicavam a investigar
e desenvolver praticas pedagdgicas engajadas, voltadas para as demandas sociais,
culturais e educacionais contemporaneas. Foi nesse contexto que meu objetivo de
pesquisa comecou a se delinear.

Durante minha participagdo no projeto, percebi empiricamente que as
ferramentas digitais utilizadas nao apenas facilitavam a participacdo dos envolvidos,
mas também promoviam a formacgéo continua na perspectiva critico-colaborativa dos
participantes (Magalhdes, 2010). Embora houvesse uma diversidade de
conhecimentos e habilidades entre os pesquisadores, que em sua maioria eram
educadores, essas ferramentas digitais mostraram-se eficazes em promover essa
formacao continua. Por isso, considerei a ideia de compilar as principais ferramentas

digitais utilizadas no projeto. Além de servir como um acervo para o préprio projeto,

® O Projeto Brincadas € um dos projetos de extens&o e pesquisa desenvolvidos pelo Grupo de Pesquisa
Linguagem em Atividades no Contexto Escolar (LACE). Credenciamento pelo CNPq desde 2004
(Modesto-Sarra, 2023). O Projeto sera mais bem detalhado no préximo capitulo.
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essa compilacao poderia beneficiar outros projetos educacionais e sociais, bem como
contribuir para a formacéo de outros educadores.

Com essa perspectiva em mente, 0s objetivos desta dissertacéo sao:

Objetivo geral:

Investigar as percepcdes dos pesquisadores-formadores participantes do Projeto

Brincadas acerca do uso das ferramentas digitais no contexto desse projeto.

Objetivos especificos:

a) ldentificar as principais ferramentas digitais utilizadas no projeto Brincadas durante
2023.

b) Descrever as ferramentas digitais compreendidas como mais significativas pelos
participantes no Projeto Brincadas durante 2023, analisando suas contribuicfes para
uma formag&o na perspectiva critico-colaborativa.

c¢) Analisar como os pesquisadores-formadores participantes do Projeto Brincadas se
apropriam das diferentes ferramentas tecnoldgicas, considerando a contribuicdo

dessas ferramentas para a formacdo continua na perspectiva critico-colaborativa.

Com esses objetivos propostos espera-se responder a seguinte pergunta de
pesquisa: Como o uso de ferramentas digitais contribui como pratica de formacao
continua na formacdo dos pesquisadores-formadores no contexto do Projeto
Brincadas.

Na proxima secdo, apresentarei os estudos correlatos que forneceram

elementos importantes para construcéo desta dissertacao.
1.3 Pesquisas Correlatas®
Com o objetivo de realizar um levantamento de estudos correlatos ao tema de

pesquisa e refletir sobre os objetivos da pesquisa, optamos inicialmente por uma

busca ampla utilizando a palavra-chave "Tecnologia”. O banco de dados escolhido

6 A partir desta secéo, o texto serd escrito em terceira pessoa, pois engloba a producéo coletiva advinda
das contribui¢cdes da orientadora..
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para a pesquisa foi a Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Disserta¢coes (BDTD) por
conter pesquisas em ambito nacional, o que amplia a possibilidade de andlise de
trabalhos realizados por pesquisadores de todo o pais.

Optamos por realizar um recorte temporal das pesquisas dos Ultimos cinco
anos (2019-2023) para assegurar a atualidade das informacbes e identificar as
tendéncias mais recentes no campo de estudo. Esse periodo foi escolhido por refletir
melhor o contexto contemporaneo das discussdes sobre tecnologia, permitindo uma
analise mais relevante e alinhada com as mudancas e inova¢cfes que ocorreram no
campo ao longo desses anos. Como resultado, obtivemos 8.877 registros. Ao analisar
esses dados, observamos que o tema "Tecnologia" se destaca, especialmente na area
de Educacado, com 432 pesquisas, seguido por Ciéncia e Tecnologia de Alimentos
com 404, Ciéncias Humanas com 178, Engenharia de Producdo com 153 e Ensino e
Aprendizagem com 114 pesquisas. Os dados evidenciam que vérias areas do
conhecimento investigam a tecnologia, mas o que chama mais atencao é que, entre
as cinco principais areas de interesse, duas estdo concentradas no campo da
Educacéo, sendo esta a area que mais investiga o tema.

Visando aprofundar a investigacédo sobre o tema desta pesquisa, aplicamos o
filtro "Formacao de professores e tecnologia” e, sem grandes surpresas, obtivemos
um namero significativo de resultados, totalizando 3.115 pesquisas publicadas entre
2019 e 2023, das quais 2.263 sao dissertacdes e 852 sao teses. No entanto, trabalhar
com esse volume de estudos seria inviavel; por isso, ao aplicar um filtro de assunto,
reduzimos o numero para 306 pesquisas.

Ao analisar os titulos dessas pesquisas, identificamos uma variedade de temas
relacionados, como: formacéo inicial, avaliacdo, linguas, matematica, aprendizagem
a distancia, jogos digitais, midias moveis, tecnologia assistiva, tecnologia digital,
temas de saude, cultura digital, cyberbullying, entre outros. Diante dessa diversidade,
focamos nas pesquisas que abordavam a formacdo continuada dos docentes, e
aplicamos filtros mais especificos, como "Formacgéo de professores e tecnologia”, o
numero de pesquisas diminuiu, mas ainda assim indicou uma quantidade significativa
de trabalhos publicados. Selecionamos dez trabalhos para leitura dos resumos e
introducdes, a fim de identificar os estudos mais préximos do tema deste trabalho.

Apés uma leitura minuciosa dos resumos e introducdes dos trabalhos
selecionados, escolhemos as seguintes pesquisas para aprofundamento dos estudos
de mestrado: Melo (2019), Pinto (2019), Valle (2020) e Hesse (2022), além da tese de
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doutorado de Amorim (2023). Optamos por focar em dissertagdes e teses, em vez de
artigos académicos, devido a maior profundidade e abrangéncia dessas obras, que
frequentemente exploram o tema de forma mais extensa e detalhada. Dissertacdes e
teses, por sua natureza, oferecem uma analise mais completa do objeto de estudo,
além de contribuir com novas perspectivas e metodologias que podem enriquecer

significativamente nossa pesquisa. A tabela 1 apresenta um quadro organizador das

escolhas.

Quadro 1: pesquisas correlatas selecionadas

Publicacéao/Instituicao

Autor e Ano

Titulo

Dissertagéo de Mestrado
Universidade Estadual do Oeste do
Parana - Programa de Pés-
Graduacéo em Ensino

Joane Vilela Pinto
(2019)

Um estudo sobre literacia digital
e possibilidades de
aplicabilidade em contextos
formativos de professores

Dissertacdo de Mestrado
Universidade Federal De
Pernambuco - Centro de Educacéao
Programa de P6s-Graduacdo em
Educacdo Matematica e
Tecnoldgica

Karine Claudino
Da Hora Melo
(2019)

Entre caminhos vivos e
percursos autbnomos:
metodologias ativas e
inovadoras com uso de TDIC na
formacgéo continuada de
professores

Dissertacdo de Mestrado
Universidade Estadual De
Campinas

Faculdade De Educacéo

Instituto De Fisica "Gleb Wataghin"
Instituto De Geociéncias

Instituto De Quimica

Lucilene Angélica
Cardoso Valle
(2020)

Um olhar sobre a integracédo de
tecnologias digitais e 0s
conhecimentos profissionais do
professor durante a agéo
pedagogica

Dissertacdo de Mestrado
Universidade Federal De Santa
Maria - Centro De Educacéo
Programa de P6s-Graduacao em
Educacéo

Rafaela Hesse

(2022)

Educacéo conectada e fluéncia
tecnoldgico-pedagdgica (FTP)
na formagéo continuada de
professores da educacéo
basica no municipio de
cachoeira do sul/rs

Tese de Doutorado

Pontificia Universidade Catdlica de
Sao Paulo - PUC-SP

Linguistica Aplicada e Estudo da
Linguagem

Andrea Gabriela
do Prado Amorim
(2023)

Eventos draméaticos na
educacao para vida:
formacéo engajada de
professores e formadores nas
aulas da pos-graduacgéo

Fonte: o autor
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A dissertacdo de Pinto (2019) investigou a formac¢ao continua em contexto no
Nucleo de Tecnologia Educacional Municipal, localizado no Oeste do Parana. A
pesquisa utilizou questionarios aplicados a professores e entrevistas para explorar o
desenvolvimento de competéncias em literacia digital. Os resultados revelaram que a
integracdo das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TDIC) na formacgao
educacional ainda ndo se concretizou plenamente nas politicas educacionais. Em
relacdo as competéncias de literacia digital, a abordagem existente mostrou-se
limitada. No entanto, ao implementar um curso especifico, observou-se que a literacia
digital pode, de fato, ser incorporada de forma mais efetiva ao cenario das politicas de
formacéo.

No mesmo ano Melo (2019) realizou uma pesquisa com abordagem qualitativa,
realizando uma descrigdo a partir da participacao das atividades formativas com o0s
docentes com objetivo de analisar como os professores em formacao continuada
percebem o uso das metodologias ativas e inovadoras com integracdo de TDIC em
sala de aula para o desenvolvimento de suas praticas.

A pesquisa de Melo (2019) teve como ponto de partida o questionamento sobre
a resisténcia dos professores em adotar recursos tecnoldgicos em suas praticas, uma
guestdo que se alinha as discussGes abordadas nesta dissertacdo. Os resultados
indicam que, embora os professores reconhegcam o potencial de aprimoramento de
suas praticas por meio das formacdes que vivenciam, esse reconhecimento muitas
vezes nao se traduz em uma mudanca efetiva, mas serve como um ponto de partida
para a reconfiguracéo de seus conhecimentos. Em Ultima analise, a pesquisa concluiu
gue o modelo educacional fundamentado em praticas tradicionais, ndo responde
adequadamente as demandas contemporéneas e digitais. Mesmo em constante
transformacao e marcado por conflitos, Melo (2019) destacou a necessidade urgente
de discussdes amplas e mudancas nas praticas educativas.

A pesquisa de Valle (2020) acompanhou quatro professores de matematica na
aplicacdo de recursos tecnolégicos em sala de aula, com o objetivo de explorar essa
tematica utilizando a base de conhecimento dos Conhecimentos Tecnoldgicos
Pedagdgicos do Conteudo (TPACK). De acordo com Valle (2020), o TPACK é um
modelo que combina trés conhecimentos essenciais para o0 ensino com tecnologia: o

conteudo da disciplina, as préaticas pedagogicas e o uso das ferramentas tecnoldgicas.
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Ele orienta os professores a integrar tecnologia de maneira apropriada, melhorando a
aprendizagem dos alunos.

Apoés a analise dos dados, foram consideradas propostas de trabalho que
envolvem tanto a formacdo inicial quanto a continuada. Visando fomentar uma
reflexdo mais ampla sobre o uso das tecnologias no ambiente educacional. Essas
propostas, segundo o autor, buscam incentivar os professores a refletirem sobre a
integracdo das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC) nos
diversos espacos de ensino e aprendizagem, promovendo uma utilizacdo mais
consciente e eficaz dessas ferramentas.

A pesquisa de Hesse (2022) foi conduzida no contexto do Programa de
Inovacdo Conectada, oferecido como proposta formativa para os docentes do
Municipio de Cachoeira do Sul, no Rio Grande do Sul. O objetivo da pesquisa foi
analisar as acOes desse programa. De natureza qualitativa, o estudo utilizou
entrevistas com educadores e questionarios como instrumentos de coleta de dados.
Os resultados indicaram a necessidade de politicas publicas que sejam articuladas
com o contexto das escolas e com as necessidades de formacgéo dos professores.

A pesquisa de Amorim (2023) foi selecionada por sua relevancia para as
discussbes do Projeto Brincadas, e por se aproximar mais com a tematica desta
dissertacdo. A pesquisadora, membro do grupo de pesquisa da qual faz parte o
Projeto Brincadas, explorou o potencial das multimidias na criagdo de eventos
draméticos. O estudo foi conduzido no &mbito de uma disciplina do curso de Mestrado
Profissional em Educacdo: Formacdo de Formadores da PUC-SP. A analise foi
realizada por meio de uma abordagem multimodal e categorias interpretativas,
fundamentada na discussao tedrica sobre evento dramatico, perejivanie e patrimonio
vivencial.

Para producdo dos dados da pesquisa foram explorados aspectos como
midias, multiculturalidade e multimodalidade a partir da realidade vivenciada. Esse
enfoque envolveu a integracdo de eventos dramaticos com os patriménios vivenciais,
permitindo que os participantes consolidassem suas experiéncias passadas e as
utilizassem como suporte para futuras vivéncias. Essa escolha se deu porque,
segundo a autora, no contexto do Projeto Brincadas, a exploracdo de midias,
multiculturalidade e multimodalidade nédo apenas enriquece a formacdo dos
participantes, mas também contribui para o impacto positivo na comunidade. Ao

integrar eventos draméticos com patriménios vivenciais, o projeto exemplifica como a
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extensdo universitaria pode criar oportunidades de aprendizado pratico e significativo,
reforcando o compromisso da universidade com a sociedade e seus desafios.

Por fim, os estudos discutidos nesta secdo abordam a integracdo de
tecnologias educacionais, especialmente as Tecnologias Digitais de Informacéo e
Comunicacédo (TDIC), no contexto da formagédo de professores, apresentando
diferentes abordagens e perspectivas. Pinto (2019) destaca a resisténcia as
mudancas nas politicas educacionais, enquanto Melo (2019) enfoca a resisténcia dos
professores ao uso de recursos tecnoldgicos. Valle (2020) ressalta a importancia da
formagéo para o uso das TDIC na educacdo matematica. Hesse (2022) enfatiza a
necessidade de politicas publicas que estejam alinhadas as necessidades escolares.
Amorim (2023) explora o uso de multimidias na criagdo de eventos dramaticos,
destacando a importancia de integrar experiéncias passadas para apoiar vivéncias
futuras. A diversidade de temas encontrados, que abrange desde a resisténcia dos
professores ao uso de tecnologia até a aplicacdo de recursos digitais na educacao
matematica, destacou a amplitude de questdes dentro deste campo de pesquisa. Além
disso, os estudos selecionados utilizaram uma variedade de métodos de pesquisa,
incluindo abordagens qualitativas e quantitativas, o que enriqgueceu a compreensao
das complexidades envolvidas. Esses estudos também identificaram lacunas e
necessidades, como a falta de integracdo efetiva das tecnologias na formacao de
professores e a necessidade de politicas publicas que estejam alinhadas as
demandas contemporaneas e digitais.

Além disso, os estudos selecionados empregaram uma variedade de métodos
de pesquisa, incluindo abordagens qualitativas e quantitativas, o que enriqueceu a
compreensao dos procedimentos metodolégicos que podem ser usados em
pesquisas. Em Ultima andlise, os resultados desses estudos correlatos ofereceram
pistas para esta pesquisa, ressaltando a importancia de abordar as tecnologias na
formacéao de professores e na pratica educacional como um todo.

Para entender, por sua vez, como 0 uso das ferramentas digitais contribuem
para formacdo continua dos participantes do Projeto Brincadas, sobretudo na
perspectiva critico-colaborativa, € necessério apresentar a origem e bases do projeto.

Assim, o proximo capitulo apresentara essa historia.
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2. O GRUPO DE PESQUISA LACE E SEUS PROJETOS: UMA VISAO SOBRE
O DIGITMED E O BRINCADAS

Neste capitulo, apresentamos, de forma sucinta, o Grupo de Pesquisa LACE e
seus fundamentos, bem como os Projetos Digitmed e Brincadas e sua relagdo com o
multiletramento engajado. Além disso, descrevemos a proposta realizada no Projeto

Brincadas em 2023.

2.1 Grupo de pesquisa Linguagem em Atividades em Contextos Escolares
(LACE)

O Projeto Brincadas é parte do conjunto de projetos desenvolvidos pelo Grupo
de Pesquisa LACE, credenciado pela PUC-SP e pelo CNPq. Desde 2004, esse O
Grupo de Pesquisa LACE, vinculado a PUC-SP e ao CNPq desde 2004, tem como
foco a investigacao e o desenvolvimento de praticas pedagdgicas comprometidas com
as demandas sociais, culturais e educacionais contemporaneas. Por meio de uma
rede colaborativa, o grupo busca promover a transformacdo social por meio da
educacéo (Liberali, 2024). A metodologia de investigagdo do Grupo se define como
Pesquisas Criticas de Colaboragdo (PCCol). Filosoficamente, os trabalhos sé&o
fundamentados nas bases do Materialismo historico-dialético marxista e do Monismo
espinosano,’. Linguisticamente, apoia-se em estudos sobre a argumentacdo em
perspectiva dialdgico-enunciativa (Liberali, 2024)

Para o LACE a ciéncia, como meio de pesquisa, deve ser libertadora, que
constitui sujeitos a partir de sua transformacéo, algo central ndo s6 na pesquisa, mas
também no viver. O objetivo é que cada um possa ser libertador de si, do outro e do
contexto no qual esta inserido. O LACE fundamenta-se na Teoria da Atividade Sdcio-
Historico-Cultural (TASHC), que tem raizes nas obras de pensadores como Lev

Vygotsky e seguidores e nas ideias de Paulo Freire.

” O monismo espinosano, desenvolvido por Baruch Spinoza em sua obra Etica (2010), vé o ser humano
como parte de uma realidade Unica chamada Substancia, que é identificada como Deus ou Natureza.
O conceito central é o conatus, a forca vital que impulsiona todos os seres, incluindo os humanos, a
preservar e aumentar sua poténcia de agir. Assim, a liberdade humana é entendida como a expressédo
desse impulso continuo para a autoafirmacdo dentro da ordem da Unica Substancia. Para o Grupo de
Pesquisa, isso significa reconhecer como o conatus guia a interacdo com o mundo e a busca pela
persisténcia na existéncia (Liberali, 2024).
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Primeiramente apresentamos um conceito freireano muito importante para a
base tedrica do LACE: o de libertacdo. Para o autor (FREIRE, 1987), a libertagdo é um

processo doloroso, tal como afirma:

A libertacdo € um parto. E um parto doloroso. O homem que nasce deste
parto € um homem novo que so6 é viavel na e pela superacédo da contradigcao
opressores-oprimidos, que € a libertacdo de todos. A superagdo da
contradicdo é o parto que traz ao mundo este homem novo nao mais
opressor; ndo mais oprimido, mas homem libertando-se (FREIRE, 1987, p.
35)

Assim, a liberdade é um exercicio, que surge de dentro do ser e que, no caso,
deve partir dos proprios oprimidos. A libertagéo auténtica é capaz de fazer do individuo
oprimido um ser consciente de sua realidade, da realidade do mundo que o cerca, das
forcas que controlam aquela realidade (dualidade entre opressores e oprimidos). Sera
livre aquele que puder questionar o estado das coisas que o cercam e, 0 que é mais
relevante, capaz de fazer parte deste contexto como agente transformador. A
educacéo, entdo, seria 0 processo em que a libertacdo ocorre por meio da percepcao
e da superacao dessa dicotomia opressor-oprimido. Esse processo busca romper com
a decolonialidade?® e a opresséo.

Assim, a proposta do grupo de pesquisa LACE €, como pessoas
comprometidas com a libertacdo e a decolonialidade, realizar pesquisas de
intervencdo nesse contexto, integrando-se as atividades nas quais 0s sujeitos estao
envolvidos. A partir dessa imersao, constroem-se tanto as praticas quanto a maneira
de ouvir e estudar. Estudam-se as atividades e as pessoas envolvidas nelas. Nesse
ponto, a teoria da atividade € um conceito fundamental do LACE.

Essa teoria, baseada nos estudos de Vygotsky (2001), e outros teoricos
vygotskianos, investiga de que forma as atividades humanas, inseridas em contextos

culturais e histéricos particulares, sédo influenciadas por interacées sociais, as quais

8 “A descolonizagdo é um processo politico e histérico que resultou na independéncia formal de paises

colonizados. Envolveu a ruptura com o dominio politico direto das poténcias coloniais e ocorreu
principalmente no século XX. Entretanto € importante ressaltar que a descoloniza¢do formal nem
sempre resultou em transformacdes significativas para as populacdes colonizadas, sendo necessario
considerar também o0s aspectos sociais e econdmicos pés-independéncia. Por sua vez, a
decolonialidade é um projeto mais amplo, que visa superar as estruturas de poder e as formas de
pensar impostas pelo colonialismo. Além disso, busca descolonizar as mentes e as instituicbes. Para
tanto, questiona a hegemonia eurocéntrica e valoriza saberes e cosmovisdes subalternizadas. E um
processo continuo e de longo prazo, que se estende para além da descolonizagao formal”. (Liberali,
2024, p. 54
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impulsionam a criacdo de novos artefatos culturais®. A esse respeito, Liberali (2024)

afirma;

A TASHC, ou Teoria da Atividade Sdcio-Histérico-Cultural, como adotado
pelo Grupo de Pesquisa LACE, € uma abordagem tedrica que enfatiza uma
visao dialética e monista da atividade humana. Ela destaca o papel crucial da
linguagem na mediacdo entre a consciéncia e a atividade, posicionando a
atividade humana no centro do desenvolvimento da consciéncia. Esta teoria,
fundamentada nos trabalhos de Vygotsky, Leontiev e outros tedricos
vygotskianos, explora como as atividades humanas, situadas em contextos
culturais e histéricos especificos, sdo moldadas por interagcdes sociais que,
por sua vez, estimulam a criacdo de novos artefatos culturais. Na prética, a
TASHC é empregada para analisar como os individuos interagem com o
mundo e participam da histéria por meio da criacdo de artefatos culturais que
refletem as interagbes sociais e 0s contextos em que estdo inseridos.
(Liberali, 2024, p. 29).

Nessa perspectiva, criam-se novos modos de atividade que devem gerar
circunstancias em que crises, dilemas e conflitos permitam as pessoas refletir sobre
suas experiéncias, promovendo ndo apenas uma transformacdo cognitiva, mas
também afetiva. Esse processo possibilita que elas percebam a realidade de maneiras
diferentes, experimentem novos modos de viver e, consequentemente, transformem
a si mesmas, o0 mundo ao seu redor e suas interacdes com 0s outros. Na interacéo
com os demais, surgem novas possibilidades de ser.

Essa perspectiva apoia-se no Materialismo Historico-Dialético de Marx (1983,
apud Liberali, 2024), para o qual a realidade social € um processo dinamico em que
as relacdes sociais e as forcas produtivas estdo profundamente interconectadas e
moldam-se mutuamente. Assim, de acordo com Liberali (2024, p. 29), “apoiado no
Materialismo Historico-Dialético, o Grupo de Pesquisa propde que a andlise da
sociedade deve ir além da mera descricdo, com o0 intuito de promover sua
transformacao ativa”. Nessa linha, o trabalho, como atividade central, torna-se o foco
e reflete a interagdo continua e transformadora entre humanos e o ambiente e
impulsiona as mudancgas sociais e econémicas.

Metodologicamente como isso se materializa? Por meio da Pesquisa Critica
de Colaboracao (PCCol).

A metodologia adotada pelo grupo, conhecida como Pesquisa Critica de
Colaboracédo (PCCaol), foi desenvolvida por Magalhaes, em 1991, durante seu

% No contexto da teoria vygotskiana, artefatos culturais referem-se a objetos, ferramentas, simbolos,
praticas e representacdes criados e utilizados por seres humanos que carregam significados e fungdes
dentro de um determinado contexto cultural e histérico. Esses artefatos podem ser materiais, como
livros, computadores, ou instrumentos, e também imateriais, como a linguagem, conceitos, normas e
valores sociais. Eles desempenham um papel fundamental no desenvolvimento cognitivo, mediando as
interacbes sociais e a aprendizagem, moldando a forma como os individuos percebem e atuam no
mundo. (Cole, 1996).
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processo de doutoramento, e visa promover uma abordagem patrticipativa e
transformadora nas investigacbes. A PCCol enfatiza o papel ativo e
colaborativo de todos os participantes na producdo conjunta de saberes,
agires, sentires e viveres, bem como na transformacdo de suas préticas
sociais e educacionais. (Liberali, 2024, p. 29).

Essa abordagem entende que toda investigacdo mantém ou transforma a
realidade. O interesse da PCCol, no entanto, é transformar a realidade em direcéo a
uma sociedade mais justa, equitativa e com possibilidades amplas para todos os
sujeitos engajados. Dessa forma, o conceito de coletividade também deve ser

considerado. Sobre isso, Liberali explica:

[...] cada sujeito, cada participante da pesquisa, é uma singularidade. Eles
tém uma poténcia Unica, que ndo pode ser desqualificada; ela é integra, e é
necessario e importante considerar isso em suas peculiaridades e formas de
agir. Este sujeito sera levado em conta e ouvido em sua totalidade, porque
ele faz parte de um coletivo. Nesse coletivo, 0 sujeito se confronta com
diferencas, e é nesse espaco que surge a critica — a critica ao sujeito, ao seu
modo de agir, ao coletivo. Por qué? Porque, embora o0 sujeito seja
fundamental, ele é parte de um coletivo, e, ao interagir com 0s outros nesse
coletivo, cada sujeito se reorganiza para construir o que é o desejo de cada
um, que constitui o desejo da coletividade. Isso é central no modo de fazer
pesquisa (Liberali, 2020, [video]).

Esse processo faz pensar nas pesquisas desde a decisdo sobre os temas a
serem estudados, passando pela forma de coletar dados e se organizando a partir da
escolha desses dados, até a analise que sera feita, com a credibilidade e validac&o
dos mesmos. A prépria apresentacao dos dados deve passar pela perspectiva de que
todos os sujeitos envolvidos — 0 pesquisador, os participantes, 0os que irdo ouvir e até
aqueles que estdo a margem desse processo — SA0 responsaveis e responsivos a
esse processo de pesquisa e de transformacao. Por isso, Liberali (2020) destaca que
as pessoas Sao responsaveis e responsivas no contexto da pesquisa como um todo.
“‘Nao se trata apenas de fazer um artigo para ter mais uma publicagéo no Lattes; trata-
se de criar algo na sociedade que influencie pesquisadores e também os praticantes”
(Liberali, 2020, [video]).

O modo de fazer pesquisa, portanto, envolve um engajamento social.

Desde sua fundacgéo, o Grupo de Pesquisa LACE tem-se engajado em uma
gama de pesquisas e projetos de intervencdo social. Essas iniciativas,
sempre, buscam ndo somente ampliar o entendimento teérico e aplicado da
linguagem em contextos educacionais, mas, centralmente, contribuir
ativamente para a promocao de praticas pedagogicas em direcdo a uma
sociedade mais justa e equitativa. (Liberali, 2024, p. 30)

Para o LACE, engajar-se socialmente significa trabalhar em uma cadeia criativa que

parte do estudo do contexto, discute as necessidades daquele contexto no qual o grupo vai
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interagir, define um objeto de desejo coletivo e reflete sobre as varias atividades que podem
ser desenvolvidas para alcancar esse objetivo. E por basear-se na teoria da atividade, cada
atividade é uma proposta que deve ser bem planejada.

Na pratica, de acordo com Liberali (2020), isso envolve pensar o planejamento das
atividades com base em como se estuda o tema, que é o objeto da necessidade, em como
educar ou informar os outros sobre esse tema e em como acompanhar 0 processo de
desenvolvimento. A partir disso, pensa-se em como essas varias atividades se organizam
para atingir o objetivo coletivo, ajustando o ritmo e os tempos de agcédo para garantir que 0s
participantes sejam devidamente apoiados.

Assim, pode-se perceber o compromisso do LACE com a exceléncia académica e com
a relevancia social, isso pode ser evidenciado pelas suas contribuicbes significativas ao
campo da educacédo e da linguagem. Os projetos de pesquisa destacados a seguir ajudam a

entender melhor como isso se concretiza.

2.2 Digitmed: dos multiletramentos ao multiletramento engajado

O primeiro exemplo é um projeto de extensao que se tornou objeto de pesquisa
para varios participantes do grupo LACE: o Digitmed (Liberali, 2019). O projeto,
originalmente chamado DIGIT-M-ED: Perspectivas Globais em Aprendizagem
e Desenvolvimento por meio de Midia Digital, surgiu em 2013 como parte de um
grupo de trabalho que envolvia pesquisadores da Inglaterra, Alemanha, Grécia,
Russia, india e Brasil. Todos investigavam como a midia poderia superar situacdes de
opressao e marginalizacdo em seus paises. No Brasil, a escolha foi pensar em como
0 uso de midias na escola permite essa superacao. Inicialmente, o projeto foi realizado
como um intercambio internacional de pesquisa, mas, no Brasil, ele se consolidou
como um projeto de extensao (Liberali, 2020).

Pensando, a principio, em como as midias poderiam ajudar a repensar o fazer
da sala de aula, surge a ideia de como alunos, professores e gestores escolares
poderiam refletir e propor novas formas de ensinar. 1sso inclui a construcdo de um
curriculo colaborativo, envolvendo todas essas partes e considerando as midias como
auxiliares nesse processo. Ao longo do tempo, esse projeto se desenvolveu de varias
maneiras e passou a ser muito mais do que simplesmente olhar as midias, mas olhar
o curriculo como um todo. Quebrando as barreiras entre disciplinas como Matematica,
Portugués, Histéria e Geografia, abrindo espaco para a interdisciplinaridade, numa

proposta de "desencapsulacdo", retirando os saberes escolares do ambiente
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estritamente académico e conectando-os com a vida cotidiana, a0 mesmo tempo em
gue traz a vida para dentro da escola (Liberali, 2020). Com essa perspectiva a escola
pode construir 0S recursos necessarios para que 0s sujeitos possam voltar para a vida
com a capacidade de realizar as transformacfes necessarias, equipados com as

ferramentas obrigatorias para essa tarefa.

Por isso, no projeto Digitmed, enfatizamos o trabalho colaborativo, que
precisa ser constituido por vivéncias marcantes. Nao basta apenas uma
reflexdo cognitiva; € necessario que o sujeito "sinta e pense". A experiéncia,
o envolvimento emocional e afetivo em determinadas situacdes sao
essenciais para que o sujeito se constitua como alguém capaz de utilizar os
recursos matematicos, cientificos e linguisticos de maneira eficaz (Liberali,
2020, [videq]).

Para realizar essa integracéo, Liberali (2020) explica que o Digitmed baseou-
se, em principio, em termos conceituais, no trabalho de Bill Cope e Mary Kalantzis, e
demais pesquisadores do New London Group (NLG), que propuseram a pedagogia
dos multiletramentos?C. Esse conceito, que tem como base tedrica a proposta de um
ensino voltado para a diversidade cultural e linguistica, também se expande pelo seu
carater politico e socialmente engajado. Assim, o ensino também envolve a atividade
de integracdo na sociedade e de como se propde atuar nela.

O ensino, nessa perspectiva, parte da imitagao da realidade, em que os alunos
se engajam para entendé-la e, a partir dessa compreensao, fazem generalizagdes.
Eles investigam a realidade, passando do estudo do contexto e da analise das
necessidades para uma critica reflexiva, na qual o conhecimento simples se conecta
com problemas sociais mais amplos. Compreender que aquela pequena acgéo dentro
da sala de aula reflete uma sociedade maior, com caracteristicas historicas e sociais

complexas, € fundamental. A esse respeito, Liberali (2020) afirma:

Essa conexdo entre o cotidiano e o cientifico aproxima o que Vygotsky
chamou de "duplo movimento", onde a partir dessa relagdo o sujeito adquire
ferramentas para interferir na realidade e repensa-la coletivamente, utilizando
os recursos desenvolvidos para promover a transformacéo social (Liberali,
2020, [videQ]).

Eles aprendem a analisar, avaliar e propor a¢gdes na realidade em que vivem,

deixando de ser meros receptores passivos na escola, aguardando um diploma para,

10 “A pedagogia dos multiletramentos ficou conhecida entre os anos de 1994-1996, quando renomados
tedricos de trés paises, Estados Unidos, Gra-Bretanha e Australia, sobretudo, das areas da linguistica
e educacdo, interessados em debater os problemas enfrentados pelo sistema de ensino anglo-saxao,
encontraram-se para um coléquio que aconteceu em Nova Londres, nos EUA, por isso, sendo
conhecidos como New London Group (NLG)” (Amorin, 2023, p. 145).
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entdo, agir no mundo. Nesse processo, eles estdo implicados com a mudanca da
realidade, e os conhecimentos que circulam na escola passam a gerar possibilidades
de acdo. Além disso, os saberes acumulados na comunidade tornam-se a direcéo pela
qual os alunos vao caminhar.

Contudo, com o passar do tempo, as praticas de multiletramentos foram
expandidas e ressignificadas e deram origem ao multiletramento engajado - ME
(Liberali, 2024; Amorim, 2023). A proposta desenvolvida por Liberali, alinhada com as
acOes do GP Lace, revisita a proposta do NLG a luz das discussfes vygotskianas e
freirianas. Essas discussdes destacam a importancia de integrar ao processo de

ensino-aprendizagem aspectos como:

e a necessidade de imersao na vida que se vive (MARX; ENGELS, 2007),

a partir de atividades sociais;

e a correlagao de saberes cotidianos e cientificos;

® 0 posicionamento critico;

e 0 brincar como forma de se apropriar e transformar as praticas sociais

de determinados grupos sociais;

e a proposi¢ao de uma educagéo para as transformacdes das condi¢fes

de opressao.

Assim, o cerne do multiletramento engajado é o conceito de engajamento, ou
seja, pressupde uma mudanca de atitude do sujeito fundamentada no bem
viver, por isso, tem cunho politico e implica em mudancga de atitude frente a
realidade posta. (Amorim, 2023, p. 151)

A proposta do ME envolve trés etapas essenciais no processo de ensino-

aprendizagem para qualquer area ou disciplina escolar.

e Imersdo na Realidade

Primeiramente, destaca-se a Imersdo na Realidade, um conceito que,
conforme Freire (1987), envolve uma compreensédo profunda da realidade. Esse
processo requer que 0s participantes vivenciem situacdes reais, conforme descrito
pelo New London Group (2000), como praticas situadas, mas que sao reinterpretadas
por meio da abordagem do brincar de Vygotsky (2001).

Esta imersdo nao se limita a uma observagao superficial, mas envolve uma
investigacdo profunda que capta a complexidade e multiplicidade de experiéncias
vivenciadas pelos individuos. Freire (1987) argumenta que os educadores devem ir
além de uma visao superficial da realidade e mergulhar nas experiéncias concretas
dos estudantes. Isso significa reconhecer as diversas dimensdes sociais, culturais,
politicas e econ6micas que influenciam a vida dos alunos. Além disso, a imersao

envolve uma disposicdo para aprender com o outro, reconhecendo que todos séo
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sujeitos ativos de seu proprio processo educativo. Nesse sentido, educadores e
pesquisadores devem estar abertos a ouvir as vozes e perspectivas dos participantes,
valorizando suas experiéncias e contribuicbes para o processo de aprendizagem.

Ao incorporar a imerséo freireana na Pedagogia do Multiletramento Engajado,
Liberali (2022) destaca a importancia de os educadores se envolverem profundamente
com a realidade dos alunos, buscando compreender suas necessidades, interesses e
desafios. Essa abordagem permite que os educadores desenvolvam praticas
pedagogicas mais relevantes e significativas, promovendo uma educacao
verdadeiramente centrada no aluno e comprometida com a transformacéo social.

Portanto, a imersao na realidade se concretiza por meio de atividades em que
0S participantes interagem com situacdes reais, experimentando-as emocional,

cognitiva e ativamente.

e Emersao na realidade

Na segunda etapa do ME, os participantes sao envolvidos na construgao critica
das generalizacdes. Nesse processo, eles participam de discussdes, tarefas e jogos
gue permitem conectar os conhecimentos adquiridos durante a Imerséo na Realidade
com outros tipos de saberes. A partir de uma perspectiva intercultural, os alunos tém
acesso a diversas fontes e abordagens para entender a realidade. Essa variedade de
conhecimentos é utilizada para interpretar e dar sentido a realidade, ampliando a
compreensao de forma critica, conforme os participantes reconhecem as implicacdes
histéricas de suas escolhas e atitudes e reavaliam sua realidade (Freire, 1987). Trata-
se, assim, da emersao na realidade.

A nocao de emersdo na realidade em Paulo Freire (1987) esta profundamente
enraizada em sua pedagogia critica e transformadora. Para Freire, a emersao refere-
se ao processo pelo qual os educandos sao incentivados a se envolverem ativamente
com as condic¢des concretas de suas vidas e do mundo ao seu redor, por meio de uma
analise critica e reflexiva das estruturas sociais, politicas, econdmicas e culturais que
influenciam suas existéncias. Esse processo é um passo crucial na conscientizagao,
gue € central na teoria freireana, e destaca a importancia do dialogo horizontal entre
educadores e educandos, no qual ambos séo sujeitos ativos no processo educativo.

A emersao, portanto, € fundamental para o desenvolvimento de uma consciéncia
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critica e transformadora, chave para a pedagogia libertadora e emancipatéria proposta
por Freire.

e Insercéo na realidade

Por fim, Liberali (2022) ressalta a importancia da inser¢cdo dos sujeitos no
mundo como agentes ativos de mudanca. I1sso significa preparar os participantes para
se posicionarem como protagonistas de sua propria histéria, incentivando-os a agir de
forma consciente e responséavel para transformar suas realidades e construir um futuro
mais justo para si mesmos e para 0s outros.

No processo de insercao na realidade, os sujeitos sdo provocados a agir em
um movimento de transformagdo. Essa etapa € essencial para consolidar o
aprendizado adquirido durante o processo de conscientizacdo e reflexdo critica.
Prepara-los para se tornarem agentes de transformacéo vai além de simplesmente
transmitir conhecimentos tedricos; envolve engaja-los de forma ativa em suas
comunidades, identificando problemas sociais e buscando solugdes efetivas.

Esse processo requer o desenvolvimento de habilidades como pensamento
critico, criatividade e trabalho colaborativo, além de um compromisso com a justica
social. E nesse contexto que surge a ideia do Coletivo de Investigacdo e A¢éo — o
COLINA. A insercéo dos sujeitos no mundo como agentes ativos de mudancga é uma
fase fundamental da educacdo emancipatoria e transformadora, pois 0s prepara para
aplicar os conhecimentos adquiridos na pratica da emerséo na realidade, engajar-se
significativamente com as questbes sociais e contribuir para a constru¢cdo de uma
sociedade mais justa.

Assim, com base na experiéncia adquirida na imersdo e na emersao, a fase de
insercao incentiva os participantes a agir diretamente e intervir na realidade por meio
da Producdo de Mudanca Social (Liberali, 2022). Nessa etapa, eles sdo motivados a
pensar em como expandir sua visdo sobre a realidade e seu contexto histérico, e a
assumir um papel ativo na criacdo de solucdes inovadoras e praticas. O objetivo é
transformar essas novas percep¢des em acdes concretas factiveis.

O ME permite explorar propostas de sala de aula voltadas para um ensino-
aprendizagem transgressivo, buscando reavaliar e redefinir os métodos tradicionais
de ensino. Essa abordagem enfatiza a colaboracéo critica, 0 envolvimento ativo de

todos nas atividades e a integracao da vida cotidiana com a experiéncia escolar.
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Assim, embora o “New London Group” forne¢ca uma base sélida, a proposta
atual se diferencia pelos aspectos supracitados e pela aplicacdo préatica. Liberali

explica uma adaptacao realizada:

Por exemplo, para o NLG a pratica transformada pode ser qualquer coisa que
0s alunos proponham, no nosso caso, por conta do nosso viés freireano, tem
gue ser uma proposta de intervencado real, que os alunos tém mesmo que
fazer algo, tém que se engajar com algo. Ou vao escrever um manifesto, ou
fazer uma proposta na comunidade, ou vao limpar o bairro. Algo que seja
efetivo e que eles se sintam agentes transformadores do contexto do qual
estdo engajados. (U (Liberali, 2020, [video]).

Portanto, o nucleo do multiletramento engajado é o conceito de engajamento,
gue implica uma mudanca de atitude do individuo baseada no bem viver (Krenak,
2020. Dessa forma, possui um carater politico e exige uma transformacdo na postura
em relacdo a realidade existente. A insercao dos sujeitos no mundo como agentes
ativos de mudanca é uma etapa fundamental no processo de educagdo emancipatéria
e transformadora. Ela prepara os sujeitos a aplicarem os conhecimentos adquiridos
na pratica da emersao na realidade, a se engajarem de forma significativa com as
guestdes sociais e a contribuirem para a constru¢cado de uma sociedade mais justa.

Desta forma, o ME ndo sO reforca a relevancia da pedagogia dos
multiletramentos como uma abordagem pedagdgica progressista e transformadora,
mas também destaca a importancia de uma educacdo comprometida com a justica
social, a equidade e o empoderamento dos sujeitos como agentes de mudanca em
suas proprias vidas e comunidades.

Assim como a pedagogia dos multiletramentos do NLG foi ressignificada para
0 conceito de multiletramentos engajado, em 2020 houve também a reestruturagcao do
Digitmed, que se transformou e deu origem ao projeto Brincadas, conforme detalhado

na proxima secao.
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Figura 4: Infografico que contextualiza o projeto brincadas na estrutura do GP LACE

Projeto Leitura e
Escrita nas
Diferentes Areas
do conhecimento

Projeto \ Projeto
Digit-M-Ed Transig&o7 Brincadas

Fonte: o autor

2.3 Projeto Brincadas

O Projeto Brincadas € um dos projetos de extensao e pesquisa desenvolvidos
pelo Grupo de Pesquisa Linguagem em Atividades no Contexto Escolar que deu
continuidade, em 2020, ao Projeto Leitura e Escrita nas Diferentes Areas do
Conhecimento e ao Digit-M-Ed, esse ultimo sera mais detalhado nesta secao.

O "Projeto Brincadas" nasceu de uma colaboracdo entre grupo de pesquisa
LACE e membros da Global Play Brigade (GPB), uma comunidade de ativistas,
artistas e pessoas de diversas areas, que se reunem para oferecer sessbes de
brincadeiras e jogos teatrais para pessoas ao redor do mundo, de forma gratuita.
Trata-se de uma pratica de ensino liberadora que surgiu durante a pandemia de Covid-
19. Naquele periodo, o GPB comecou a levantar fundos para adquirir e produzir
manualmente equipamentos destinados aos hospitais. Além disso, foram distribuidos
brinquedos e alimentos em Sdo Paulo e em diversas comunidades indigenas de
diferentes estados do pais, com o objetivo de minimizar o sofrimento das pessoas.
Junto aos recursos materiais, também foram incluidas brincadeiras, poesia e outros

elementos que visavam confortar o coracao das pessoas. A ideia era aliviar tensdes
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e pensar revolucionariamente sobre como criar um novo "normal” diante do triste

cenario. Tal como afirma Liberali (2024):

Com o impacto devastador da pandemia de Covid-19, que envolveu
individuos tanto dentro quanto além dos limites de hospitais e ruas, o Grupo
de Pesquisa LACE ndo teve escolha sendo metamorfosear seu projeto
existente a época — o0 Programa Digitmed — em uma forga potente para lidar
com os desafios urgentes do isolamento e desespero. Como resultado, o
grupo de pesquisa deu origem ao Projeto Brincadas (Diegues; Modesto-
Sarra; Tiso, 2021; Liberali, 2020; Liberali; Tanzi Neto, 2021), uma iniciativa
brasileira apoiada pela Global Play Brigade (GPB). (Lberali, 2024, p. 31)

E por que o nome “brincadas”? De maneira geral, o brincar pode ser entendido
como uma atividade em que o individuo vive experiéncias de ser algo diferente do que
€, enquanto se transforma no que pode vir a ser (Holzman, 2009). Quem brinca traz
para o contexto ludico a materializacdo de atitudes para as quais ainda nao tem
estrutura para lidar na realidade e que pode apressar situacdes futuras com as quais
podera, algum dia, se deparar. E uma forma de explorar novas possibilidades e
expandir o que se pode fazer, ultrapassando os limites e fronteiras habituais, conforme

se observa:

Considerando a importancia da decolonizagdo do ser e do pensar para a
transformacéo do mundo e a complexidade de compreenséo da experiéncia
da realidade vivida para que os estudantes se engajem, acreditamos, como
Vygotsky e seus seguidores, que o brincar é elemento chave nesse processo.
Em linhas gerais, o brincar pode ser compreendido como uma performance
em que vocé experiencia ser o que ndo é enquanto se transforma naquilo que
pode ser (HOLZMAN, 2009). Trata-se, assim, de experimentar algo que vai
além de si mesmo, expandindo as possibilidades de participacéo por meio de
saberes introduzidos nesse processo constante de mudanca e de
transformacéo. Por meio do brincar, pode-se desenvolver mais liberdade e a
capacidade crescente de ir além das trilhas e fronteiras dominantes. (Liberali;
Mazuchelli; Modesto-Sarra, 2021, p. 09)

O conceito do brincar alinha-se a abordagem do Multiletramento Engajado,
uma vez que, nessa proposta, 0s participantes vao além de uma compreensao
superficial da realidade, pois o0 engajamento estd sempre contextualizado
historicamente. Assim, o brincar se torna uma ferramenta essencial para compreender
a realidade, tanto em seus aspectos concretos quanto em seu significado historico.
Ele permite aos participantes explorar novas identidades e se transformarem em
potencialidades. Portanto, ao brincar em atividades engajadas, os participantes

imergem em diferentes aspectos da "vida vivida", mobilizando e expandindo seu
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patriménio vivencial, patrimbnios experienciados (Megale; Liberali, 2020) por meio de
acOes voltadas ao bem comum. Isso cria novas ferramentas para a decolonizacéo das
formas de ser, agir, pensar e sentir. Dessa forma, ao partir da realidade, retorna-se a
ela transformado.

Com essa perspectiva em mente foram criados o Brincada de Apoio, que

mobilizou esfor¢os para mitigar a negligéncia estatal, angariando fundos e recursos
para apoiar comunidades em vulnerabilidade social. Durante 0 mesmo periodo, a

Brincada do Ouvir, em parceria com a Deep School, ofereceu suporte psicoldgico a

mais de 2000 500 pessoas impactadas pelas dificuldades da pandemia, por meio de
atendimento realizado por voluntarios de varias areas profissionais. A gravidade de
alguns casos resultou no encaminhamento para sessdes especializadas online,
assegurando um apoio continuo e personalizado. A iniciativa continua ativa até os dias
atuais (2024), com aproximadamente duas mil pessoas atendidas por meio de cinco
sessdes de escuta atenta (Liberali, 2024).

No Brincadas do Brincar, o conceito de "brincar" é abordado a partir de uma

perspectiva tedrica baseada em autores como Vygotsky e Boal. Nos encontros o
brincar € explorado como um elemento crucial para o desenvolvimento humano e
social, com o teatro sendo utilizado como um meio de expresséao e transformacgéao. O
objetivo é sempre procurar novas formas de ressignificar e reinventar a realidade por
meio do brincar (Liberali, 2024).

No campo da educacéo, o Brincadas de Educacéo, que ofereceu encontros e

debates sobre temas relacionados a educacao durante a pandemia e além. Essas
reunides permitem que educadores reflitam sobre a realidade e proponham solucdes
para os desafios enfrentados no contexto escolar.

O Brincadas dos gestores reune diretores, coordenadores e supervisores

escolares para debater as realidades de suas instituicbes. Esse é um dos desafios
mais complexos, pois exige a conciliacdo de interesses frequentemente conflitantes
entre gestores da educacado publica e privada, especialmente em situacdes criticas,
como o debate sobre o retorno as aulas presenciais, no contexto da Pandemia de
Covid-19. O objetivo desse Brincadas € tornar os encontros colaborativos, utilizando
a critica construtiva como uma ferramenta para gerar novas possibilidades para todos.

A Imagem 5. Apresenta a organizacdo do projeto Brincadas no ano de 2020.
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Figura 5: organizacgdo do projeto Brincadas no ano de 2020.
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Nesses encontros, a brincadeira foi trazida para o espaco virtual como uma
forma de intervencao e vivéncia durante o periodo da pandemia, de maneira diferente.
O grupo praticou o brincar virtualmente, proporcionando uma vivéncia que resgatou
diversas perspectivas culturais. Essa abordagem contribuiu para promover o convivio
cultural, o desenvolvimento cognitivo e a reflexdo sobre a realidade do momento.

Os cinco projetos iniciais Brincadas (Brincada de Apoio, Brincada do Ouvir,
Brincada da Educacao, Brincada dos Gestores e Brincada do Brincar, que incluiu a
Brincada Jovem) foram, em 2021, unificados no “Projeto Brincadas: construindo o

inédito viavel em tempos de crise”. A Imagem 6. apresenta a organizagéo desse ano:
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Figura 6: organizacao do Projeto Brincadas no ano de 2021.
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Fonte: acervo digital Projeto Brincadas.

especificas de diferentes contextos e grupos com os quais o Grupo de Pesquisa LACE
interage, com foco em temas importantes para 0s grupos parceiros, abrangendo areas
educacionais, culturais e sociais (Liberali, 2024). O foco principal foi o
desenvolvimento de propostas de extensdo como "Multiletramento Engajado:

curriculo como (trans)formacao”, como explica Liberali:

O Projeto Brincadas, em 2021, realizou diversas atividades que envolveram
praticas de multiletramento engajado (Liberali, 2022) para enfrentar questdes
de género e opressdo, com o intuito de integrar o brincar ao processo
educativo. Esse movimento permitiu o envolvimento e a reflexdo critica dos
participantes e estimulou uma transformacdo perceptivel em suas
perspectivas e acdes, além de contribuir para a formacéo decolonial
(Medeiros, 2023), com foco em praticas especificas que proporcionaram
Imerséo na Realidade, Construcéo Critica de Generaliza¢bes e Producéo de
Mudanca Social (Liberali, 2024, p. 35).

Em 2022, o Projeto Brincadas implementou um programa integrado de
formacéo envolvendo estudantes, educadores, gestores e pesquisadores. O projeto
contou com eventos em instituicbes de Sao Paulo, como Colégio Pollux e Escolas
Municipais de Ensino Fundamental (EMEFs), e promoveu, por meio de encontros
online e presenciais, a troca de experiéncias por meio de lives, culminando no Xl
Simposio Acao Cidada, que discutiu solucdes para crises e reforcou 0 compromisso

com a inovacéao educacional.
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Os resultados do Projeto Brincadas, em 2022, destacaram a importancia de
uma abordagem educacional que enfatizasse a dialogicidade, a
interculturalidade e o engajamento politico-cidaddo. O projeto proporcionou
espacos para construir repertérios sécio-histdrico-culturais, para tomadas
criticas de decisdo e enfrentamento de injusticas sociais por meio de
probleméticas desenvolvidas nas escolas (Liberali, 2024, p. 36).

A figura 7 apresenta a organizacdo do Projeto Brincadas no ano de 2022:

Figura 7: organizacao do Projeto Brincadas no ano de 2022
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Fonte: acervo digital Projeto Brincadas.

Silva (2024, apud Liberali, 2024) destacou que a abordagem desenvolvida no
ano de 2022 se baseou na experiéncia dos encontros realizados, nos textos
analisados e nas teorias metodolégicas que priorizaram a participacao politico-cidada,
a pratica intercultural das encruzilhadas (Rufino, 2019) e a agéncia sentipensante!
(Fals Borda, 2015). Além disso, o envolvimento tedrico, a organizacao e as discussdes
entre os participantes foram essenciais para 0 sucesso dos encontros e para a

producéo de conhecimento relevante.

11 Fals Borda (2015) descreve o sujeito "sentipensante” como aquele que sente e pensa, buscando
harmonizar mente e corac¢do para guiar sua vida de maneira equilibrada e enfrentar os desafios que
surgem. Essa combinacao, segundo ele, ajuda a lidar com o cotidiano, a caminhar e a seguir em frente.
Além disso, Fals Borda propde uma ciéncia que emerge da articulagao entre conhecimento cientifico e
consciéncia,em que o coracdo segue o ritmo da razdo. A libertacédo, de acordo com essa visdo, surge
dessa integragdo no sujeito "sentipensante”.
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Em 2023, & medida que as atividades retornaram a uma aparéncia de
normalidade, o Projeto Brincadas iniciou uma nova fase: "Projeto Brincadas:
Construindo Coletivos de Investigacdo e Acao". De acordo com Liberali (2024, p. 36):
“‘Essa fase visa conectar os diversos grupos de trabalho, para tanto, formando
Coletivos de Investigacdo e Acao (COLINA), que podem colaborar e operar
progressivamente, de forma independente, por meio de Cadeias Criativas”.

A "cadeia criativa" para Liberali (2018) refere-se ao processo pelo qual a
transformacao individual contribui para a transformacéo de outros. Trata-se, segundo
a autora (Liberali, 2024, p. 36) de uma “metodologia, consistentemente empregada
pelo grupo LACE desde 2003”. Nesta abordagem, a medida que cada pessoa se
transforma, ela ajuda a criar novos significados em outros grupos. Essa dinamica gera
novas possibilidades de ser, pois a mudanca em um individuo desencadeia uma série
de transformacdes em cadeia, influenciando e inspirando outras pessoas. Portanto, a
"cadeia criativa" representa um fluxo continuo de desenvolvimento e inovagdo, em
gue cada transformacéo pessoal alimenta o crescimento coletivo.

Em 2023, com a retomada das reunifes presenciais, foram organizados
encontros mensais no campus Monte Alegre da PUC-SP, envolvendo diversas
escolas e comunidades. As atividades realizadas ao longo deste ano serédo detalhadas

na préxima secao.

2.4 O Brincadas em 2023

Foi criada uma secéo especifica para abordar o Projeto Brincadas no ano de
2023, em funcéo dos objetivos especificos desta dissertacéo, a saber:

a) ldentificar as principais ferramentas digitais utilizadas no projeto Brincadas
durante 2023.

b) Descrever as ferramentas digitais compreendidas como mais significativas
pelos participantes no Projeto Brincadas durante 2023, analisando suas contribuices
para uma formacg&o na perspectiva critico-colaborativa.

c) Analisar como os professores pesquisadores-formadores rever do Projeto
Brincadas se apropriam das diferentes ferramentas tecnolégicas, considerando a
contribuicdo dessas ferramentas digitais para a formacdo continua na perspectiva

critico-colaborativa.
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O Projeto de Extensdo Brincadas integra o projeto temético (2022-2027)
“Coletivo de investigagao e agao: trabalho com vulnerabilidades sociais agravadas
e/ou decorrentes de emergéncia climatica ou ambiental”, cujo objetivo geral é propor
formas de superar vulnerabilidades decorrentes e/ou agravadas por emergéncias

climaticas e ambientais (Liberali, 2024).

Figura 8: Organizacéo do Projeto Brincadas no primeiro semestre de 2023
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Fonte: acervo digital Projeto Brincadas.

As acdes do Brincadas, na configuracao atual, concentram-se em instituicbes
gue lidam com individuos enfrentando vulnerabilidades social e ecologica, como
comunidades indigenas urbanas, quilombolas, mulheres, populacdes rurais,
afrodescendentes e comunidades urbanas marginalizadas (Liberali, 2024).

Para o ano de 2023, o Projeto Brincadas objetiva:

° Constituir os COLINA (Coletivo de Investigacdo e A¢ao) junto com as
instituicGes parceiras, ou seja, formar grupos para andlise, critica, avaliagédo
e proposicdo de formas de superar as situagbes que nos colocam em
vulnerabilidade em busca do Bem Viver (KRENAK, 2020).

° Por meio de Cadeias Criativas em diferentes instituicdes, criar elos
entre atividades em rede e reforgar o comprometimento com a melhoria da
vida nas comunidades vulnerabilizadas, de forma colaborativa e,
progressivamente, independente. (Projeto Brincadas, 2023)

Assim, a proposta do Coletivo de Investigacdo e Acdo (COLINA) refere-se a
formacdo de grupos colaborativos com instituices parceiras, dedicados a analise,

critica, avaliagéo e proposicao de solucdes para superar situagdes de vulnerabilidade.
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Esses grupos tém como objetivo promover o Bem Viver, um conceito destacado por
Krenak (2020), que visa uma vida equilibrada e justa para todos, em harmonia com a
comunidade e o meio ambiente. O COLINA, portanto, atua como um espaco de
reflexdo coletiva e acéo pratica, no qual os participantes se engajam em identificar
problemas e desenvolver formas de enfrenta-los de maneira transformadora e
inclusiva.

Assim ao integrar o Multiletramento Engajado nos encontros coletivos, Liberali
(2022) ndo apenas propde uma analise critica das estruturas injustas da sociedade,
mas também defende a pratica do "Bem Viver" — uma abordagem que visa nao
apenas corrigir desigualdades, mas também promover uma vivéncia mais justa para
todos os envolvidos. Nessa perspectiva, o conceito de Bem Viver (2020) ressurge por
meio da resisténcia e do fortalecimento dos movimentos populares, incluindo povos
indigenas, quilombolas, comunidades tradicionais e movimentos sociais decoloniais.
Esses movimentos combatem diversas formas de opressdo e violéncia social,
promovendo uma visao alternativa ao individualismo e ao colonialismo.

O Bem Viver difere da perspectiva liberal e colonial de "bem-estar"”, valorizando
a interconexdo e a complementaridade entre todos os seres da natureza. Seus
principios incluem a complementaridade, que reconhece a interdependéncia e a
coexisténcia dos opostos; a reciprocidade, que enfatiza a importancia do dar e receber
para manter o equilibrio vital; e a integralidade, que reconhece nossa conexdo com
todos os seres do universo em todas as suas dimensdes.

Somado as ideias do Bem Viver, Liberali (2022) retoma as ideias de Freire
(1970) e destaca trés dimensfes fundamentais do engajamento dos sujeitos no
processo educativo: a imersao na realidade, a emersdo como um processo critico-
reflexivo e a inser¢cdo na realidade em busca de transformacdo. Essas etapas,
conforme mencionado no inicio desta secao, sdo estruturantes para a organizacéo do
grupo de pesquisa LACE nas atividades do Projeto Brincadas.

Ao integrar instituicoes e participantes em uma rede ativa, o COLINA
promove solucdes que ndo s6 atendem as necessidades imediatas, mas também
formam as comunidades a seguirem construindo suas proprias trajetorias em busca
do Bem Viver (Projeto Brincadas, 2023; Krenak, 2020).
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A esse respeito, diversos conceitos sdo centrais ao Projeto Brincadas, dos
quais destacamos brevemente apenas dois: sofrimento ético-politico e patriménio

vivencial. A seguir, apresentamos uma breve explicacdo desses conceitos

e Sofrimento ético-politico
Sawaia (2003, apud Liberali, 2024) explora como a exclusao social gera um
tipo de sofrimento que vai além do individual, atingindo também as dimensdes sociais
e politicas da vida. Esse sofrimento, denominado por ela de "sofrimento ético-politico”,
revela a opressao e a desigualdade enfrentadas por aqueles que sao marginalizados.
Segundo a autora:

O conceito de sofrimento ético-politico, proposto pela psicéloga social Sawaia
(2003), refere-se ao sofrimento produzido pela exclusdo social, e abrange
emoc0es ligadas a opressoes e desigualdades. [...] O sofrimento ético-politico
retrata a dor resultante de ser tratado como inferior, subalterno e sem valor,
refletindo a experiéncia diaria de desigualdade social, falta de acesso a
espacos publicos, silenciamento do desejo e afeto, e a negagdo socialmente
imposta de acesso a producédo material, cultural e social (Sawaia, 2006, apud
Liberali, 2024, p. 55).

e Patrimbnios Vivenciais

De acordo com Liberali (2024), os Patriménios Vivenciais se concretizam como
um conjunto de recursos provenientes de eventos draméticos compartilhados
coletivamente, que podem se manifestar em novas formas de vivenciar a vida. A
autora afirma que os “recursos acumulados ao longo da vida de cada pessoa podem
ser recuperados em novas situagdes, como meios poderosos de recriar realidades”
(LIBERALLI, 2024, p. 61). Esse conceito esta intimamente relacionado ao das cadeias
criativas, que nao apenas tém o papel de ampliar esses recursos, mas também de
ativa-los, promovendo sua aplicacao no exercicio da mobilidade.

Esses dois conceitos — sofrimento ético-politico e patriménios vivenciais — sdo
fundamentais para compreender as bases teéricas que sustentam as praticas do
Projeto Brincadas. Eles orientam as ac¢fes voltadas a superacao das desigualdades
sociais e a valorizacdo das experiéncias vividas coletivamente. Nesse sentido, o
Grupo de Pesquisa Linguagem em Atividades no Contexto Escolar (LACE), por meio
da organizacdo do Projeto Brincadas, esforca-se para superar vulnerabilidades
exacerbadas por emergéncias climaticas e ambientais, aplicando essas ideias na

criacdo de praticas educativas transformadoras.
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Essa abordagem tedrica também foi evidenciada na pesquisa de livre-docéncia
de Liberali (2024), que analisou os encontros realizados na PUC-SP em 2023, no
campus Monte Alegre, com a participacdo de cerca de 150 individuos, incluindo
estudantes, educadores, gestores escolares, pais e lideres comunitarios. Esses
encontros mensais serviram como um espaco de integracdo das praticas discutidas,
especialmente no que se refere ao uso de tecnologias digitais. Para esta dissertacao,
o foco sera identificar as ferramentas tecnologicas utilizadas na preparacdo dos
encontros, destacar aquelas que os participantes consideraram mais significativas e
analisar como essas ferramentas contribuiram para os objetivos do projeto. Assim,
percebe-se que tanto os conceitos tedricos quanto a pratica educativa do Projeto
Brincadas convergem para criar solucfes inovadoras e colaborativas no contexto
educacional.

Por fim, neste capitulo, apresentamos o Grupo de Pesquisa LACE, seus
fundamentos e os Projetos Digitmed e Brincadas, destacando sua relacdo com o
multiletramento engajado. Descrevemos a proposta do Projeto Brincadas em 2023,
incluindo a formacdo dos COLINA e a importancia das Cadeias Criativas para
fortalecer a rede de atividades e melhorar a vida nas comunidades vulnerabilizadas.

Concluimos que as iniciativas do Grupo LACE, como os Projetos Digitmed e
Brincadas, demonstram como a integracdo de propostas sociais nhas praticas
pedagogicas pode enriquecer a experiéncia educativa e promover um ambiente de
cuidado e conhecimento diversificado. Essas abordagens evidenciam a educacéo
como uma ferramenta poderosa para desafiar estruturas opressivas e contribuir para

uma sociedade mais justa e orientada para o Bem Viver.
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3. TECNOLOGIAS DIGITAIS NA EDUCACAO: FORMACAO DOCENTE E
INOVACAO PEDAGOGICA

As tecnologias digitais tém transformado profundamente o cenério educacional
nas Ultimas décadas. A evolucdo das Tecnologias Digitais da Informacdo e
Comunicacdo (TDIC) trouxe novas formas de ensinar e aprender, alterando a
dinAmica das salas de aula e ampliando as possibilidades pedagdgicas. No entanto,
apesar desse avango, ainda existem desafios consideraveis, principalmente em
relacdo a formacdo docente. O uso efetivo dessas tecnologias exige ndo apenas o
dominio técnico das ferramentas, mas também uma compreenséo de como integra-
las ao processo pedagogico de maneira criativa, auxiliando na aprendizagem dos
alunos. Este capitulo explora como a evolugdo das TDIC impactou o ensino,
destacando a importancia da formacéo continua dos professores.

3.1 O Conceito Ampliado de Tecnologia e suas Implicagbes Educacionais

A compreensdo do termo tecnologia muitas vezes esta restrita ao uso de
dispositivos eletronicos modernos, como celulares e computadores. De fato, de
acordo com Castells (1999), o termo tecnologia tem sido comumente associado,
guase exclusivamente, a produtos da area de informatica, como computadores,
laptops, aplicativos e sistemas de automagdo. Esse foco reduzido simplifica o
significado original da tecnologia, ignorando sua abrangéncia histérica e
multidimensional. A tecnologia deve ser entendida de maneira mais abrangente, como
o desenvolvimento continuo de técnicas, conhecimentos, materiais, ferramentas e
processos que contribuem para a resolucéo de problemas e facilitam a vida cotidiana.
Exemplos como a invencdo do arado, o desenvolvimento da impressao por tipos
moveis, a construcdo de aquedutos e a cria¢do de vacinas séo inovagdes tecnoldgicas
gue moldaram diferentes periodos histéricos, influenciando diretamente o avanco da
humanidade.

A visdo limitada do conceito de tecnologia afeta também a forma como se
pensa a tecnologia educacional, restringindo-a ao uso de dispositivos eletrénicos, sem
considerar o papel mais amplo que as ferramentas digitais podem desempenhar no

processo de ensino e aprendizagem.
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Entretanto, como destaca Moran (2017), a tecnologia educacional ndo deve ser
vista apenas como o0 uso de equipamentos eletronicos, mas como um conjunto de
processos, métodos e ferramentas que, quando integrados adequadamente, podem
transformar as préaticas pedagogicas e facilitar a aprendizagem. Nessa mesma
perspectiva, Masetto (2017, p. 15) considera que a “tecnologia educacional ndo se
refere apenas ao uso de equipamentos eletrénicos e digitais, mas ao planejamento,
desenvolvimento, aplicacdo e avaliacado de processos e recursos que visem a melhoria
da educacao’.

Essa visdo mais ampla da tecnologia educacional permite que ela va além do
uso de dispositivos e inclua métodos didaticos e ferramentas digitais que possibilitam
novas abordagens pedagodgicas, com potencial para impactar significativamente o
ensino e a aprendizagem.

Enquanto a tecnologia educacional abrange um amplo conjunto de recursos,
processos e estratégias voltados para aprimorar o ensino, as tecnologias digitais, por
sua vez, ganham destaque no cenario atual por facilitar mudancas significativas nas
praticas educacionais. De acordo com Kenski (2012), "as tecnologias digitais vém
transformando profundamente o cenéario educacional, proporcionando novos meios de
comunicacédo, producdo de conhecimento e interacdo entre professores e alunos,
ampliando as possibilidades pedagodgicas" (p. 44). Assim, essas tecnologias digitais
ndo apenas ampliam as possibilidades pedagdgicas, mas também reconfiguram as
praticas de ensino-aprendizagem, tornando-se importantes na educacgao atual.

As tecnologias digitais ndo se limitam ao uso de computadores e outros
dispositivos, mas incluem uma vasta gama de ferramentas e plataformas que ampliam
as formas de acesso a informagéo e de media¢do do conhecimento. Por tecnologias
digitais, estamos nos referindo as ferramentas que permitem a mediagéo do processo
de ensino-aprendizagem por meio de recursos digitais, como plataformas, aplicativos
e ambientes virtuais. Como destaca Kenski (2012, p. 50), "as tecnologias digitais
envolvem o uso de computadores, redes, internet e outros recursos digitais que
ampliam as possibilidades de acesso a informacgéo, a comunicacdo e a producao de
conhecimento no ambiente educacional”.

Nesse contexto, ferramentas como Google Documentos, WhatsApp, Zoom,
YouTube, entre outras, desempenham um papel fundamental ao promover interacoes
em tempo real, colaboragdo entre alunos e criagdo de conteudos multimidia, que

enriquecem o processo de aprendizagem (Pedro; Santos; Mattar, 2023). Esses



55

recursos sdo conhecidos como ferramentas digitais?, que, por sua vez, integram o
conjunto mais amplo das Tecnologias Digitais da Informac¢ao e Comunicagéo (TDIC).

A evolucdo de Tecnologias da Informacdo e Comunicacédo (TIC) para TDIC
reflete as transformacdes tecnoldgicas das Ultimas décadas, impulsionadas pela
digitalizacdo dos processos de comunicacgédo. A inclusdo do termo 'digital' nas TDIC
destaca essa mudanca, sublinhando a importancia da conectividade e da
interatividade na educacao contemporanea. (Pedro; Santos; Mattar, 2023). As TIC
sempre abrangeram uma ampla gama de recursos voltados a comunicacao e ao
processamento de informacgdes. No entanto, com 0 avanc¢o das tecnologias digitais,
essas ferramentas passaram a ocupar um papel ainda mais central na sociedade
contemporanea. Demo (2008) acrescenta que as TDIC oferecem novas oportunidades
ao ensino, permitindo a criagdo de ambientes de aprendizagem mais flexiveis e
interativos, em que o0s alunos podem ser protagonistas do seu processo de
aprendizagem.

A insercdo dessas tecnologias no campo educacional tem transformado os
processos pedagogicos. A esse respeito, Kenski (2012, p. 44) afirma: “as tecnologias
digitais vém transformando profundamente o cenario educacional, proporcionando
novos meios de comunicagcdo, producdo de conhecimento e interagcdo entre
professores e alunos".

No entanto, é importante ressaltar que a verdadeira inovagédo surge quando
essas ferramentas s&o usadas estrategicamente em sala de aula para criar novas
formas de interacdo, colaboracédo e producédo de conhecimento, promovendo uma
experiéncia educacional mais rica e significativa. Isso se relaciona a capacidade de
utilizar essas ferramentas digitais de forma criativa e eficaz. Assim, surge a pergunta:
sera que os educadores estdo formados/educados para usar as ferramentas digitais?

A proxima secéo discute essa questao.

3.2 Tecnologias Digitais: Transformando a Pratica Educacional

12 E importante distinguir os termos dispositivos e ferramentas digitais. Dispositivos referem-se ao
hardware utilizado para acessar essas tecnologias, como computadores, smartphones, tablets e outros
aparelhos eletronicos. Ja as ferramentas digitais sdo as plataformas, aplicativos e recursos online
(como Google Docs, Zoom, Canva, YouTube, entre outros) que possibilitam o desenvolvimento de
atividades educacionais.
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Historicamente, o uso de tecnologias na educagcdo comegou com recursos mais
basicos, como retroprojetores e videos educativos, que eram vistos como ferramentas
auxiliares. A integracdo dos professores as novas tecnologias em sala de aula tem
sido um processo gradual, permeado por avancos e desafios (Valente e Almeida,
2022). No Brasil, essa trajetéria comecou ainda na década de 1980, quando as
primeiras iniciativas governamentais voltadas a educacéo e tecnologia comecaram a
tomar forma. “As iniciativas do governo federal de implantagdo das tecnologias da
educacédo no Brasil ttm origem na década de 1980. A partir do projeto EDUCOM
(Programa Educomunicagdo e Cidadania Comunicativa), de 1985 foram criados
diversos programas e projetos que versavam sobre o tema” (Valente e Almeida, 2022,
p. 01).

Nos anos 1990 e 2000, com o aumento da disponibilidade de computadores
nas escolas, comecou-se a discutir a inclusdo das Tecnologias da Informacéo e
Comunicacado (TIC) no curriculo educacional. Porém, apesar da expansao das
infraestruturas, muitos professores continuaram a enfrentar dificuldades, seja pela
falta de formacgéo adequada, seja pelo limitado acesso a recursos tecnolégicos em
diferentes contextos (Kenski, 2012).

Com o advento das Tecnologias Digitais da Informacgcdo e Comunicacéao (TDIC),
a integracao dos professores com as tecnologias digitais se intensificou. Em especial,
o ensino hibrido e a educacéo a distancia comecaram a ganhar destaque no inicio dos
anos 2010, impulsionados pelo crescimento de plataformas digitais como Moodle,
Google Classroom e, posteriormente, Zoom e Microsoft Teams. Entretanto, apesar do
crescimento exponencial no uso das tecnologias, a formacdo continuada de
professores continuava a ser um desafio significativo. A partir de 2010, as politicas
publicas comecaram a se intensificar, buscando responder a essa demanda crescente
(Valente e Almeida, 2022).

Entre essas iniciativas, destaca-se o Programa Nacional de Formacéo
Continuada em Tecnologia Educacional (Prolnfo Integrado), que ofereceu capacitacéo
no uso pedagoégico das TIC e, posteriormente, ampliou seu foco para as TDIC,
permitindo que os docentes explorassem recursos digitais e plataformas de ensino a
distancia. De acordo com o Ministério da Educacao, "o Prolnfo Integrado busca
capacitar professores para o uso pedagogico das tecnologias, proporcionando
formacado continuada e suporte técnico para a integracéo das TIC no ensino" (Brasil,
2024, p. 5).
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Outra politica de grande relevancia foi o Plano Nacional de Educacéo (PNE) de
2014, que, ao definir metas para a educacao brasileira, incluiu diretrizes voltadas a
melhoria da infraestrutura tecnoldgica e a formacéo de professores para a integracao
das TDIC no curriculo escolar. A Meta 7 do PNE enfatizou a necessidade de promover
0 uso das tecnologias para aprimorar a qualidade do ensino, especialmente por meio
da formacao continuada, ponto que ainda se mantinha como um dos maiores desafios
para a implementacdo efetiva das TDIC nas escolas. Como estd destacado no
documento do PNE, um dos objetivos é "assegurar a universalizacdo do acesso a
educacéo bésica de qualidade e promover a formacao para o uso pedagogico das
tecnologias digitais” (Brasil, 2014, p. 12).

Além disso, o Programa Nacional de Tecnologia Educacional (Prolnfo), que ja
havia iniciado a incluséo digital nas escolas, teve seu escopo ampliado na década de
2010, proporcionando aos professores suporte técnico e pedagdgico para a adocao
de TDIC em suas praticas educacionais. "O Programa Nacional de Tecnologia
Educacional (Proinfo) visa promover a inclusdo digital nas escolas, oferecendo
recursos tecnoldgicos e formacao adequada aos educadores” (Brasil, 2024, p. 8).

O avanco de politicas voltadas ao ensino hibrido também ganhou relevancia
nesse periodo. Com a popularizacdo de plataformas como Google Classroom e
Moodle, estados e municipios comecaram a implementar formacdes especificas para
capacitar os docentes a adaptar suas praticas pedagdgicas a esse novo modelo de
ensino. Essas iniciativas destacaram-se especialmente por seu potencial de combinar
atividades presenciais e online, ampliando as oportunidades de aprendizagem e de
acesso a conteudo diversificados.

Por fim, o crescimento da Educacgéo a Distancia (EaD) no Brasil, em especial
no ensino superior, foi outro marco importante para a integracdo dos professores as
TDIC. Essa modalidade ndo apenas ofereceu novas oportunidades de formacéo
continuada, como também permitiu a professores de areas remotas 0 acesso a
contetdo de formagéo que, de outra forma, poderiam ser inacessiveis. Nesse sentido,
a EaD consolidou-se como um recurso essencial para a capacitagdo docente nas
ultimas décadas (Alves, 2009).

Na proxima sec¢éo, sera abordado como o uso das TDIC se intensificou ainda
mais com a chegada da pandemia, destacando os impactos que 0 ensino remoto e 0
ensino hibrido tiveram sobre as praticas pedagoégicas e a formagéo de professores,

forcando uma adaptacao rapida e massiva as novas demandas educacionais.
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3.3 0 Uso das TDIC: Impactos da Pandemia

A pandemia de COVID-19, em 2020, marcou um ponto de virada. Com o
fechamento das escolas e a rapida transi¢édo para o ensino remoto, professores foram
forcados a integrar as tecnologias digitais de maneira mais abrangente e imediata. Um
estudo da Fundacédo Getulio Vargas - FGV (2021) observa que a pandemia acelerou
a adocao dessas tecnologias digitais no ambiente educacional brasileiro, tanto no
ensino publico quanto no privado. "O ensino remoto emergencial foi implementado em
grande escala, forcando uma r4pida adaptacao das escolas, professores e alunos ao
uso de plataformas digitais" (FGV, 2021, p. 14). As solu¢bes tecnolédgicas, como
Google Classroom, Zoom, Microsoft Teams, entre outras, tornaram-se a principal
alternativa para assegurar a continuidade das atividades escolares.

Segundo o estudo, "a pandemia funcionou como um catalisador, promovendo
uma transformacéo digital que ja estava em curso, mas que ainda era vista como
secundaria em muitos contextos educacionais" (FGV, 2021, p. 17). Antes de 2020,
segundo o estudo, o uso de plataformas digitais era mais comum em escolas
particulares ou em iniciativas isoladas de instituicdes publicas com melhores recursos.
Com o advento da pandemia, essas ferramentas deixaram de ser uma opcao
complementar e passaram a ocupar o centro das praticas pedagdgicas.

O relatorio também destaca que o processo de digitalizagdo "ampliou as
possibilidades de ensino hibrido, abrindo caminho para uma integracdo maior das
tecnologias no cenario educacional pés-pandemia” (FGV, 2021, p. 21). Esse avango
contribuiu para criar um novo paradigma de ensino, no qual as tecnologias digitais
serdo cada vez mais essenciais, ndo apenas como ferramentas de emergéncia, mas
como componentes permanentes da educacéao.

Entretanto, a pesquisa também revelou fragilidades na preparacdo dos
docentes, que precisaram lidar com plataformas digitais sem o devido suporte prévio.
Uma das principais dificuldades enfrentadas pelos professores durante o ensino
remoto foi a falta de treinamento especifico para o uso de tecnologias digitais de forma
pedagdgica. Muitos educadores ndo haviam sido capacitados para integrar as
plataformas digitais em suas praticas de ensino, “0 que resultou em um uso mais
técnico do que pedagdgico das ferramentas" (FGV, 2021, p. 19). Essa lacuna na

formagao docente contribuiu para que as tecnologias fossem utilizadas principalmente
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como suporte de comunicagéo, sem explorar todo o seu potencial para transformar as
praticas pedagdgicas.

O estudo também aponta que, em muitos casos, "os professores tiveram que
se adaptar sozinhos, muitas vezes recorrendo a recursos préprios e improvisando
solucdes para manter o ensino funcionando" (FGV, 2021, p. 22). Isso evidenciou a
desigualdade de acesso a treinamentos e suporte técnico, com educadores em
regides mais vulneraveis enfrentando dificuldades adicionais.

Por fim, a pesquisa ressalta a necessidade de politicas publicas voltadas para
a formacéo continuada dos professores, de modo a garantir que, no cenario pos-
pandemia, os educadores possam integrar de forma eficaz as tecnologias digitais nas
suas praticas pedagogicas. "O preparo inadequado dos educadores para utilizar as
tecnologias digitais de maneira eficaz impacta diretamente a qualidade do ensino,
especialmente em contextos de ensino remoto e hibrido" (FGV, 2021, p. 24).

Apesar dessas dificuldades, a pandemia também abriu espaco para uma nova
reflexdo sobre o papel das tecnologias digitais na educacao. Valente e Aimeida (2022)
argumentam que, a0 mesmo tempo que a pandemia gerou um impacto negativo em
termos de equidade, também possibilitou uma transformagdo no modo como o0s
professores e alunos percebem o uso das TDIC.

Baseando-se nos dados da pesquisa TIC Educacao 2020 (Edicdo COVID-19 —
Metodologia adaptada), realizada pelo Centro Regional de Estudos para o
Desenvolvimento da Sociedade da Informacé&o (Cetic.br|NIC.br), Valente e Almeida
(2022, p. 04) afirmam:

As soluges tecnoldgicas adotadas durante a pandemia para a realizacdo das
atividades pedagdgicas foram bastante diversificadas (Grafico). A criacdo de
grupos em aplicativos ou redes sociais, como WhatsApp ou Facebook, foi
adotada por 91% das escolas; a gravacdo de aulas em video e sua
disponibilizacdo para os alunos ocorreram em 79%; 65% das escolas
realizaram aulas a distancia por meio de plataformas online; o envio de
atividades e materiais para alunos via e-mail foi adotado por 60% das escolas;
e 0 uso de plataformas virtuais do tipo Google Classroom aconteceu em 58%
das escolas
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Figura 9: medidas adotadas para a continuidade da realizac&o de atividades
pedagogicas

Totai de escolas (%)
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91
79
65
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Fonte: Valente e Almeida (2022) com base na pesquisa CGl.br (2021)

Apoés a pandemia, a integracao tecnologica se consolidou como uma realidade
na educacéo, e as discussdes sobre o ensino hibrido e o uso de plataformas digitais
continuam. Embora a pandemia tenha acelerado o uso das TDIC, a falta de formacé&o
docente e a desigualdade de acesso permanecem obstaculos a serem enfrentados.
O cenério pés-pandemia exige que politicas publicas sejam voltadas ndo apenas para
a ampliacdo do acesso a tecnologia, mas também para a capacitacdo continua dos
educadores, a fim de garantir que as TDIC possam realmente integrar a pratica

pedagdgica. A esse respeito, Valente e Almeida (2022, p. 09) afirmam:

Os conhecimentos construidos ao longo de mais de 40 anos sobre programas
e projetos de uso das tecnologias digitais na educacao, as licdes aprendidas
durante a pandemia COVID-19 e as interessantes solugbes mencionadas
para mitigar os problemas enfrentados pelas instituicdes de ensino durante a
crise sanitaria indicam que ha todas as condi¢g6es para repensar o futuro da
escola. Os desafios atuais séo complexos e ndo existe solugao Unica.

Tais desafios evidenciam a importancia de uma formacgao continuada para os
professores, que deve acompanhar as rapidas inovac¢des tecnoldgicas. Diante disso,
fica claro que, apesar dos avancos, o desafio de alinhar a capacitacdo docente com o
uso efetivo das TDIC permanece crucial para garantir uma educacédo mais inclusiva e

dinamica no Brasil.
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3.4 Formacao Docente na Era Digital: O Desafio da Capacitacao

O desenvolvimento de ferramentas digitais mais abrangentes para a educacao
impulsionou o surgimento de novos modelos de ensino, nos quais as praticas de
ensino e avaliacdo nao se limitam mais as interagdes presenciais e individuais entre

professores e alunos.

O surgimento de novas e mais amplas ferramentas digitais para o setor
educativo levou a um aumento de novos modelos de ensino em que as
estratégias de aprendizagem e avaliagdo ndo sao mais baseadas
exclusivamente em interacdes individuais e presencialmente estabelecidas
entre docentes e estudantes, tornando o tema da competéncia digital docente
fundamental no processo de formacéo inicial e continua dos professores
(Pedro; Santos; Mattar, 2023, p. 14).

Nesse contexto, a competéncia digital dos professores se tornou um elemento
crucial tanto na formag&o inicial quanto na continuada desses profissionais. A
formacédo docente na era digital exige que os educadores estejam preparados néo
apenas para dominar as tecnologias, mas também para adapta-las de forma
pedagdgica e criativa as suas préticas. Isso implica repensar a capacitacdo docente,
buscando garantir que os professores sejam agentes ativos na transformacao digital
da educacao, preparados para enfrentar as demandas de um ensino que se torna
cada vez mais hibrido e mediado por ferramentas digitais.

Essa discusséo nédo é recente. Almeida (2020), por exemplo, j& alertava para
essa questao, considerando que a capacitacao dos educadores para o uso das TDIC
€ um desafio constante, uma vez que muitos professores ainda ndo dominam
plenamente as ferramentas digitais ou as metodologias que potencializam o uso

dessas tecnologias no ensino.

No que tange a formacéo de professores, ha uma trajetéria percorrida no
contexto da formacgdo continuada de professores para e com o uso de
tecnologias, bem como um conjunto de desafios que acompanham essa
trajetdria, conforme pode ser constatado na literatura e em documentos
oficiais desde o periodo de adocdo do termo informética na educacédo
(Almeida, 2020, p. 04)

A falta de uma formacao continuada e aprofundada sobre o uso das TDIC limita
0 potencial transformador dessas ferramentas, que poderiam ser utilizadas para
promover novas formas de colaboragéo, producdo de conhecimento e interacdo em
sala de aula.

Almeida (2020) ressalta que a formacao docente precisa ir além do uso técnico

das tecnologias e se concentrar em como essas ferramentas podem ser integradas
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aos processos pedagogicos. Para ela, é necessario que o professor compreenda as
tecnologias como parte do processo de ensino e aprendizagem, e ndo apenas como
um acessorio a ser utilizado pontualmente. Isso exige um repensar das politicas de
formacéo docente, de modo a preparar os educadores para um uso mais efetivo e
transformador das TDIC.

A formacao docente, portanto, deve ser vista como um processo continuo, que
envolva ndo apenas o dominio das ferramentas digitais, mas também a capacidade
de utiliza-las para transformar as praticas pedagdgicas. Pedro, Santos e Mattar (2023)
reforcam que, no cenario atual, o professor precisa ser capaz de lidar com as multiplas
linguagens e possibilidades que as tecnologias digitais oferecem, integrando-as de
forma critica e criativa ao seu trabalho. Essa integracdo, no entanto, depende de uma
formagao que apoie o educador, ajudando-o0 a superar 0 uso instrumental das
tecnologias e utiliza-las como parte fundamental de uma educacao mais dinamica e
colaborativa.

Diante desse contexto, fica claro que a questdo néo é apenas se os educadores
estao aptos a usar as ferramentas digitais, mas se eles estéo preparados para integrar
essas tecnologias de maneira criativa e transformadora no processo de ensino-
aprendizagem. A formacao docente precisa evoluir para garantir que os educadores
nao apenas dominem as TDIC, mas também saibam utiliza-las para criar novas formas
de interacéo, colaboragao e produgéao de conhecimento em sala de aula. A formacéo
docente é, portanto, o elemento chave para garantir que a tecnologia nao seja apenas
um recurso instrumental, mas um meio de promover novas formas de interacéo e

aprendizado.

3.5 Acdes Estratégicas para a Integracdo da Tecnologia na Educacdo:

Colaboracéo entre Professores e Alunos

Conforme discutido neste capitulo, a integracdo das Tecnologias Digitais da
Informacdo e Comunicacdo (TDIC) ao processo educacional exige ndo apenas o
dominio técnico das ferramentas, mas uma abordagem pedagdgica que potencialize
0 uso colaborativo dessas tecnologias. Moran (2017) enfatiza que o papel das
tecnologias no ensino vai além de sua funcionalidade instrumental, promovendo
ambientes de aprendizagem mais interativos, participativos e colaborativos. Nesse

sentido, ele apresenta diversas agoes que visam integrar efetivamente a tecnologia
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na formacgéo docente, com o objetivo de construir conhecimento de forma conjunta
entre professores e alunos. Essas a¢fes tém como foco ndo apenas a utilizagao de
novas ferramentas, mas a transformacdo da pratica pedagdgica por meio de
metodologias que incentivem a colaboracdo e a participacdo ativa de todos os
envolvidos no processo educativo.

O Quadro 2 apresenta uma sintese das a¢fes sugeridas por Moran (2017) para

integrar tecnologias e facilitar a colaboracao entre professores e alunos:

Quadro 2 — Elementos constitutivos de uma formacéao tecnologica

Acdes sugeridas por Moran (2000) que
podem compor uma formacgéo tecnolégica

Reflexdes sobre essas acbes

Integrar tecnologias,
metodologias, atividades.
Integrar texto escrito,
comunicacao oral, escrita,
hipertextual, multimidia.

Uma midia ndo necessariamente descarta
aquela que a antecedeu. O olhar critico de
professores cria condi¢des para que se
conectem a escrita, audio, fala, video, imagem,
plataformas, diferentes agrupamentos.

Aproximar as midias, as

@ ighh atividades, possibilitando que

& § g transitem facilmente de um

% Q e’} o meio para outro, de um formato
- 3 para o outro.

Experimentar as mesmas
atividades em diversas midias.

As variadas condic¢des de trabalho e diferentes
estratégias de ensino-aprendizagem pedem que
o profissional esteja preparado para tarefas on-
line ou off-line, versdo mobile e desktop,
plataformas sincronas e assincronas, entre
outros.

Variar a forma de dar aula, as
técnicas usadas em sala de
aula e fora dela, as atividades
solicitadas, as dinamicas
propostas, 0 processo de
avaliacéo.

A integracdo dos espacos de dentro e fora do
lugar onde se aprende pode ser feita por meio
de diferentes midias e seus usos. As
ferramentas educacionais (como Google
Classroom, por exemplo) e as redes sociais
contribuem para isso.

Planejar e improvisar, prever
e ajustar-se as circunstancias,
ao novo.

A postura e a atitude do professor frente ao
novo é grande parte de um processo de
formacao. Apoiando-se em Ens (2002, p. 38),
reforca-se que os recursos tecnoldgicos "por si
s6 ndo criam aprendizagens significativas".

Diversificar, mudar, adaptar-
se continuamente a cada
grupo, a cada aluno, quando
necessario.

Ter grupos de alunos com diferentes formas de
lidar com tecnologia coloca os educadores em
situagbes de terem de conhecer sua audiéncia,
entender suas necessidades e escolher a
melhor ferramenta.
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Valorizar a presenca no que A variedade de recursos a disposi¢ao nao
ela tem de melhor e a substui os atores das relacdes de ensino-
® 6 comunicacdao virtual no que ela | aprendizagem. Moran (2000, p.163) refor¢a que
nos favorece. a acao do professor € insustituivel e o uso de
L J Equilibrar a presenca e a diferentes tecnologias colabora "para acées
distancia, a comunicacao "olho | conjuntas de professor e alunos em busca da
no olho" e a telematica. aprendizagem".

Fonte: Organizado por Mendes (2019, p. 83), baseado em MORAN, 2017.

As acOes sugeridas por Moran (2017) para integrar tecnologias e facilitar a
colaboracéo entre professores e alunos destacam a importancia de uma formacéo
tecnoldgica que seja dinamica, critica e adaptavel. A integracéo das diferentes midias
e metodologias no processo educacional ndo apenas oferece novas ferramentas
pedagdgicas, mas também transforma a maneira como o conhecimento é construido
e compartilhado. Conforme Moran sugere, o olhar critico do professor é essencial para
conectar de forma criativa e eficiente diferentes formas de comunicacdo — escrita,
audio, video e multimidia — e, assim, criar um ambiente de aprendizado que transita
entre o presencial e o virtual.

Essa integracdo entre midias diversas permite a adaptacdo continua as
variadas condicbes de trabalho e as necessidades especificas de cada aluno ou
grupo. A capacidade de o professor planejar e, a0 mesmo tempo, ajustar-se ao novo,
as circunstancias emergentes e as diferentes plataformas (sincronas e assincronas?!?)
€ um elemento fundamental da formacéo docente na era digital. Moran (2017) reitera
gue, embora as tecnologias sejam ferramentas poderosas, a acao do professor
permanece insubstituivel, pois é ele quem orquestra o uso dessas ferramentas de
modo a favorecer a aprendizagem.

Ao diversificar as técnicas e adaptar o ensino a cada contexto, os educadores
ndo apenas exploram as possibilidades das tecnologias digitais, mas também
asseguram que o processo educacional seja inclusivo e flexivel. A combinacéo
equilibrada entre a comunicagao presencial e virtual oferece um meio para aproveitar

o melhor de ambos os mundos. Assim, a verdadeira inovacéo surge nao apenas pelo

13 As plataformas sincronas, como Zoom e Microsoft Teams, permitem interacdo em tempo real,
enquanto as plataformas assincronas, como Google Classroom e Moodle, possibilitam a participacéo
em hordarios flexiveis.
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uso das tecnologias em si, mas pela forma como elas séo integradas em praticas
pedagdgicas que promovam a colaboracao e o engajamento critico dos alunos.

Em suma, a proposta de Moran (2017) aponta para uma formacao tecnoldgica
gue vai além do simples dominio de ferramentas, enfatizando a necessidade de uma
postura ativa e reflexiva por parte dos professores, que devem ser capazes de
equilibrar o novo e o tradicional, o digital e o presencial, sempre em busca de uma

aprendizagem significativa e colaborativa.
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4. METODOLOGIA DE PESQUISA

Nesta secdo, sdo descritas as escolhas referentes ao percurso tedrico-
metodoldgico adotado nesta pesquisa. Primeiramente, aborda-se a Pesquisa Critica
de Colaboracdo (PCCol), conforme discutida por Magalhdes (2007, 2011). Em
seguida, detalham-se os procedimentos utilizados para a producao e coleta de dados,

assim como 0s instrumentos empregados nesse processo.

4.1 Pesquisa Critica de Colaboracéao

A Pesquisa Critica de Colaboracdo (PCCol) é uma abordagem voltada para a
producdo de conhecimento, caracterizada pela colaboracdo entre os envolvidos.
Desenvolvida no Grupo de Pesquisa Linguagem em Atividades no Contexto Escolar
(LACE), essa metodologia busca promover alteraces nos contextos investigados
com a participagdo ativa de todos os envolvidos. Conforme Liberali (2024) os
procedimentos sdo conduzidos como uma pratica critico-colaborativa orientada por
trés principios: a) o sujeito como um ser integral; b) o outro e o proprio eu como sujeitos
passiveis de critica; e ¢) o coletivo como central.

A Pesquisa Critica de Colaboracdo (PCCol) baseia-se em uma abordagem
critica da realidade, sendo influenciada pela Teoria da Atividade Sdécio-Histérico-
Cultural (TASCH) assim como pelo materialismo histérico-dialético de Marx. Essas
teorias oferecem o suporte conceitual para entender e analisar as rela¢des sociais,
culturais e historicas que influenciam os contextos investigados. A PCCol também
incorpora aspectos da pedagogia critica de Freire, ressaltando a importancia da
conscientizagao e da acgao transformadora.

O processo metodoldgico envolve o engajamento de grupos vulnerabilizados e
de pesquisadores. Diferentemente das abordagens tradicionais, nas quais 0
pesquisador ocupa uma posicdo de autoridade, na PCCol ha uma cooperagédo
igualitaria entre pesquisadores e sujeitos da pesquisa na construcdo do
conhecimento. Esse processo ocorre de maneira participativa, em que todas as vozes
sdo consideradas e integradas. O que implica tempo e esforco, conforme destaca
Liberali (2024):

A colaboragao critica demanda tempo e esfor¢o, o que se reflete nas horas

dedicadas a planejar encontros e discutir temas em diferentes plataformas de
comunicacao. Além disso, essa pesquisadora aponta como essencial haver
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engajamento e intencionalidade por parte dos participantes e lideres, ndo de
forma hierarquica, mas organizada e horizontal. A construcdo de
conhecimento em conjunto evita imposi¢cdes e promove a agéncia relacional
entre os membros do grupo (Liberali, 2024, p. 65).

Dessa forma, é possivel perceber que a metodologia da PCCol se destaca pela
énfase na colaboracéo e no envolvimento ativo de todos o0s participantes. A parceria,
o dialogo, a reflexdo critica e a acdo transformadora formam a base dessa
metodologia utilizada pelo GP LACE e pelo projeto de extenséo Brincadas. Trata-se
de uma abordagem que busca o compromisso académico e pratico com a construcao

de uma educacgao mais inclusiva, participativa e socialmente envolvida.

4.2 Acbes de Descrever, Informar, Confrontar e Reconstruir

Para andlise do corpus foram consideradas as acdes de descrever, informar,
confrontar e reconstruir, propostas por Smyth (1992) e ampliadas linguistico-
discursivamente por Liberali (2004, 2008, 2012, 2024), conforme se explica nesta

secao.

Descrever

Descrever, segundo Liberali implica narrar e relatar experiéncias vividas nas
atividades observadas, detalhando as acfes realizadas, bem como as interacdes
entre os participantes. Essa etapa oferece ao leitor uma compreensédo aprofundada
do que ocorreu no ambiente relatado, permitindo uma andlise detalhada das praticas
pedagogicas.

Na descricdo, o autor pode adotar uma postura envolvida, utilizando a primeira
pessoa do singular, ou manter um distanciamento, utilizando a terceira pessoa do
singular para relatar acdes observadas.

O texto geralmente estd no passado, organizado de forma linear e
contextualizada. Elementos como verbos materiais ou verbais, tempos verbais
passados, conectivos temporais, transcricdo de falas e imagens mais relevantes sao
importantes para a composicdo desse tipo de texto, conforme definido por Liberali
(2004, 2008, 2012). Para compor o texto da descricdo é importante evitar expressées

de julgamento ou simplificacdes das a¢des observadas.

Informar
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Informar, a segunda acgao, envolve, conforme Sarra (2023), uma busca pelos
principios que fundamentam as ac¢fes. Assim, segundo Liberali (2004, 2008, 2012),
enquanto a descricdo se limita a relatar ou expor as acdes ou praticas realizadas, 0
informar vai além, buscando revelar as teorias e fundamentos subjacentes a essas
praticas. Ou seja, informar transforma a descricdo em uma analise mais completa,
pois explica o porqué dessas praticas e 0s principios que as orientam, permitindo que
o leitor compreenda ndo apenas o que foi feito, mas com que base tedrica ou filoséfica
essas acdes foram estruturadas. Nesse tipo de texto, é fundamental evitar rotulacdes
e analises com enfoque negativo.

Assim, como os encontros do Projeto Brincadas sé@o organizados a partir do
processo de imersdo, emersédo e insercdo (P. Freire, 1970), que estao nas
bases do Multiletramento Engajado, a acao de informar permitiu visualizar a

estruturacdo dos encontros e suas correlagdes com os objetivos propostos
para parte do encontro (Liberali, 2024, p. 70).

No contexto desta pesquisa, 0 ato de informar tem por base o referencial
apresentado nos capitulos anteriores, visando explicar e contextualizar as acdes

descritas.

Confrontar

O ato de confrontar, segundo Liberali (2004), envolve o questionamento das
aclOes por meio de sustentacdo, refutacdo e negociacado de posi¢coes. O texto de
analise é “caracterizado pelo uso da terceira pessoa do singular e do presente, além
de apresentar conectivos de justificacdo e contraposicdo. Sua organizacao
acompanha a apresentacdo de um ponto de vista, seguido das razfes que 0O
fundamentam” (Liberali, 2024, p. 71).

A argumentacdo na agao de confrontar envolve, conforme Liberali (2019,
2024), o uso de multiplos modos de expressdo, como texto, imagem, tipografia, som
e gestos, para promover colaboragcdo e construcado de significados em contextos

educacionais e sociais. Nessa etapa, foram enfatizadas as seguintes caracteristicas:

1. Diversidade de modos de comunicagdo: 0 uso de texto, imagem, som,
movimento e gestos
2. Engajamento dos sentidos e pensamento: a combinagao de diferentes modos

na apresentacdo buscou envolver de maneira completa os sentidos e o
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pensamento dos participantes, promovendo uma compreensao mais profunda
e uma reflexdo critica sobre o tema abordado.

3. Coesdo de elementos multimodais: a utilizacdo integrada de gestos,
expressoes faciais, tom de voz, linguagem corporal, texto, imagem e som
proporcionou uma interacdo dindmica e efetiva entre o0s participantes,

ampliando as possibilidades de expresséo e interpretacdo do conteudo.
Reconstruir

Reconstruir envolve identificar alternativas e redefinir praticas com base nas
reflexbes feitas, o que pode exigir mudancas de rumo e tomada de decisbes
conscientes, em sintonia com valores éticos. Além disso, segundo Liberali (2004,
2008, 2012), reconstruir implica reorganizar as acdes por meio de exemplos, relatos
e propostas, ou seja, orientacdes ou sugestdes de acdes. Liberali também menciona
gue o autor pode escrever esse tipo de texto na primeira pessoa do singular, caso
esteja diretamente envolvido, ou na terceira pessoa do singular, caso prefira manter
certo distanciamento. Normalmente, o uso de verbos materiais, o futuro do pretérito e
expressdes modais indicam agdes futuras ou intengdes, com uma estrutura de texto
gue se aproxima de uma descricdo concreta das acdes, semelhante ao processo de

descrever.

Assim, em colaboracao critica com as comunidades e pesquisadores do Grupo

de Pesquisa LACE, esta dissertacao buscou compreender 0os seguintes objetivos:

Objetivo geral:
Investigar as percepcdes dos pesquisadores-formadores participantes do Projeto

Brincadas acerca do uso das ferramentas digitais no contexto desse projeto.

Objetivos especificos:

a) Identificar as principais ferramentas digitais utilizadas no projeto Brincadas durante
2023.

b) Descrever as ferramentas digitais compreendidas como mais significativas pelos
participantes no Projeto Brincadas durante 2023, analisando suas contribuicbes para

uma formacgao na perspectiva critico-colaborativa.
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c) Analisar como os pesquisadores-formadores participantes do Projeto Brincadas se
apropriam das diferentes ferramentas tecnoldgicas, considerando a contribuicédo

dessas ferramentas para a formacédo continua na perspectiva critico-colaborativa.

Com esses objetivos propostos espera-se responder a seguinte pergunta de
pesquisa: Como o uso de ferramentas digitais contribui como préatica de formacao
continua na formacdo dos pesquisadores-formadores no contexto do Projeto

Brincadas.

4.2 Contexto da Pesquisa

Conforme destacado, este estudo nasce no contexto do Projeto Brincadas, no
gual este autor também atua como pesquisador, integrando um coletivo em que todos
os participantes desempenham o papel de pesquisadores. “Isso incluiu a realizagao
de descricbes detalhadas de cada encontro por mais de um pesquisador, analises e
avaliacdes continuas dos impactos das acdes e das ferramentas utilizadas, além de
revisdes por pares internacionais e locais” (Liberali, 2024, p. 74).

Os dados sao organizados de maneira acessivel, em uma pasta compartilhada
no Google Drive'#, tanto para os pesquisadores-formadores quanto para outros
participantes do projeto, o que facilita o acesso aos dados brutos e garante a
transparéncia e a replicabilidade dos resultados. Os dados analisados sé&o
apresentados por pesquisadores-formadores em eventos académicos e servem como
base para dissertacdes e teses, como € o caso deste estudo.

Esta pesquisa concentrou-se no ano de 2023, quando o Projeto Brincadas se
apresentava como "Projeto Brincadas: Construindo Coletivos de Investigacéo e Acao".
Nessa ocasido, o Brincadas buscava unir esforcos e reunir diferentes grupos de
comunidades vulnerabilizadas com os quais vinha trabalhando desde 2020 (e
anteriormente com o Programa Digitmed). O Projeto estruturou-se para conectar os
multiplos grupos com os quais se atuava, visando formar Coletivos de Investigacéo e

Acdo (COLINA) que pudessem agir de forma coletiva, e também independentes das

14 Link de acesso a Base de Dados do Grupo LACE na pasta Projeto Brincadas:
https://drive.google.com/drive/folders/1cdQFdWIOE8QBJ 0zjG 6tNgG2Vipli20. Acesso somente
disponivel para pesquisadores-formadores participantes.



https://drive.google.com/drive/folders/1cdQFdWlOE8QBJ_ozjG_6tNqG2Vip1i2O
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acOes especificas do Brincadas. No Apéndice A estdo todos os Coletivos que

participaram do Projeto em 2023.

O Quadro 3 contém as caracteristicas dos pesquisadores-formadores

participantes do Projeto Brincadas durante o ano de 2023. Consideramos ser

importante apresentar tal quadro uma vez que nele contém o nome dos participantes

desta pesquisal®.

Quadro 3: Pesquisadores-formadores participantes do projeto Brincadas durante o

ano de 2023.
Nome Caracteristica | Formacéo e area de Area de Local de | Ingress
S atuacao pesquisa residén | ono
cia LACE
Fernanda Mulher branca, Livre Docente ; Professora | Préticas Séo 1991 (em
Liberali cisgénero, 56 universitaria da PUC-SP; discursivas na Paulo sua fase
(Coordenadora) | anos. coordenadora do GP LACE. | construcéo de embrionér
patriménios ia)
vivenciais.
Francisco Homem branco, | Pds-Doutorando em A dimenséo Trememb | 1999
Estefogo cisgénero, 57 Filosofia da Linguagem, afetiva da é, SP
anos professor do programa de linguagem,
mestrado em Linguistica linguagens
Aplicada da UNITAU decoloniais
emancipatorias
Feliciana Amaral | Mulher branca, Mestre em Linguistica Dessilenciament | S&o 2010
cisgénero, 45 Aplicada e Estudos da o] Paulo
anos Linguagem (LAEL);
Coordenadora Pedagoégica
em escola de elite de S&o
Paulo
Viviane Carrijo Mulher negra, Cursando pd6s-doutorado Lingua Séo 2014
cisgénero, 36 em LAEL, autora de livros portuguesa na Paulo
anos didaticos, professora de formacao de
lingua portuguesa e formadores
literatura
Joyce Dias Mulher negra, Mestre em LAEL, diretora Questdes de Séo 2018
cisgénero, 38 de escola da rede municipal | raca na Paulo
anos de Sao Paulo e professora | formacéo de
do EJA em escola privada professores de
de Sé&o Paulo lingua inglesa
Sandra Santella | Mulher parda, Graduada em Letras e Formacéo de Sao 2018
de Sousa cisgénero, 41 Pedagogia, mestre em Professores, Paulo
anos Educacédo- Formacéao de Arte e

15 Os pesquisadores-formadores concordaram e autorizaram a utilizagdo de seus nomes reais na
pesquisa. O estudo foi aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa da Pontificia Universidade Catolica
de Sao Paulo, sob o numero de CAAE 44183621.0.0000.5482 e Parecer n° 5.092.795.
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Nome Caracteristica | Formacéo e area de Area de Local de | Ingress
S atuacéao pesquisa residén | ono
cia LACE
Formadores PUC-SP, Educacéo,
doutoranda em Linguistica | Cinema e
Aplicada e Estudos da Educacéo;
Linguagem PUC-SP Coordenadora
Pedagogica
Bianca Medeiros | Mulher branca, Mestranda em LAEL, Decolonialidade | Séo 2019
cisgénero, 35 pedagoga, coordenadora na formacao Paulo
anos de pés-graduacao e docente
extenséo de uma faculdade
em S&o Paulo; Atriz
Daniela Pellossi | Mulher branca, Mestranda pelo Formep; Colaboracéo Santo 2019
cisgénero, 46 Professora de lingua critica em André
anos inglesa em escola privada grupos sociais
de S&o Paulo
Luciana Mulher branca, Mestranda em LAEL, Acdes do Sao 2019
Modesto-Sarra cisgénero, 42 professora de Ensino Projeto Paulo
anos Fundamental na rede Brincadas (10
privada de S&o Paulo sem. 2021), via
Multiletramento
Engajado como
possibilidade
para uma praxis
decolonial
Marina Tiso Mulher branca, Psicopedagoga, professora | Portugués como | Séo 2020
cisgénero, 46 de portugués como lingua lingua de Paulo
anos de heranca heranca
Rafael Pejao Homem, branco, | Mestrando em LAEL, Interconexdes Séo 2020
cisgénero, 42 Professor da rede municipal | dos povos Paulo
anos de Sao Paulo indigenas
Guarani Mbya,
do Jaragua SP
Alex Garrido Homem negro, Doutorando em Educacéo e | Curriculo como Séo 2021
cisgénero, 42 Curriculo, professor de politica histérica | Paulo,
anos biologia em um quilombo | Viagens
paulista, na regulares
cidade de para
Ubatuba Ubatuba,
onde
realiza a
pesquisa
no
Quilombo
da
Cacandoc
a
Claudia Paes Mulher branca, Pés doutora, professora Ensino Mato 2021
cisgénero, 57 universitaria aposentada Aprendizagem Grosso

anos

de linguas
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Nome Caracteristica | Formacéo e area de Area de Local de | Ingress
S atuacéao pesquisa residén | ono
cia LACE
pela UFMT; Professora de
LP para estrangeiros
Thiago Lazaro Homem negro, Mestre em Linguistica Educacéo Séo 2022
Pereira da Silva | cisgénero, 24 Aplicada e Estudos da intercultural das | Paulo
anos Linguagem, professor de encruzilhadas
inglés na PMSP como
possibilidade de
construcdo da
agéncia
sentipensante
Marcos Spitzer Homem branco, | Mestrando em Linguistica Multiletramento | Cajamar 2022
cisgénero, 46 Aplicada, professor de Engajado como | SP
anos Historia ferramenta para
construcao de
um ambiente
escolar
emocionalmente
saudavel
Vandréa Mulher, branca, | Mestranda em Formacéo Multiletramento | Cotia SP | 2023
Mendonga cisgénero, 35 de Formadores, professora | Engajado
Apostolopulos anos polivalente bilingue Ambiental
Marco Suarez Homem pardo, Graduado em Tecnologia Tecnologias Séo 2023
(este cisgénero, 53 da Informacéao, digitais Paulo
pesquisador) anos especializado em utilizadas em
Tecnologias Educacionais, | projetos
professor de gestdo de educacionais
projetos e lideranca
Taciana Frota Mulher negra, Graduada em Pedagogia, Em construcéo Indaiatub | 2023
cisgénero, 48 Po6s-graduada em a—SP
anos Psicopedagogia e
Neuropsicopedagogia,
Professora Formadora da
Secretaria Municipal de
Educacéo de Indaiatuba e
Membro da Comissao para
Relagdes Etnico Raciais
Sarah Bento dos | Mulher, parda, Doutoranda em Linguistica | As Praia 2018
Santos Silva cisgénero, 44 Aplicada e Estudos da Performances e | Grande,
anos Linguagem o Brincar como Séo
instrumentos Paulo
para a
construcéo do
Inédito Viavel no
Programa
Digitmed 2017
Adriana Mulher branca, Graduada em Pedagogia e | Desenvolviment | S&o 2023
Domingues cisgénero, 46 P6s-Graduada em o profissional do | Paulo, SP
Voros anos Neuropsicopedagogia e formador e
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Nome Caracteristica | Formacéo e area de Area de Local de | Ingress
S atuacéao pesquisa residén | ono
cia LACE
Coordenacdo Pedagégica. | préticas
Mestranda no programa de | educativas
educacgédo: Formacéo de pedagodgicas
formadores. Professora de
Educacéo Infantil,
Coordenadora Pedagoégica
e monitora inclusiva no
programa NAPEI da
PUC/SP
Tatiana Silverio | Mulher branca, Graduada em Pedagogia e | Afetividade, Séo 2023
cisgénero, 46 Letras. Mestranda em relagbes Paulo, SP
anos Educacéo pelo Formep. interpessoais e
Professora de inglés, anos | professores de
finais do fundamental inglés
Regiane Souza | Mulher parda, Graduada em historia e Impactos da Vila da 2023
de Melo cisgénero, 42 pedagogia Pés-Graduada poténcia de agir | Saude,
anos em Tecnologia para Séo
Educacional, Mestranda em | transformacao Paulo
educacéo pelo Formep; social em
Professora de Tecnologia e | préaticas
Esp. projetos educacionais | educativas
escolares e sociais
Elizabeth Maia Mulher parda, Graduada em Letras, Ludicidade e Fortaleza | 2023
Cardoso cisgénero, 50 Matematica, Fisica e Ensino da -CE
anos Pedagogia.Pés-Graduada Matematica nos
em Psicopedagogia Clinica, | Anos Iniciais:
Escolar e Institucional, Abordagem
Tecnologia Educacional diante o
para Educacéo Bésica, Fracasso das
Avaliacdo Educacional e Avaliacdes
Metodologia do Ensino da Externas e da
Matematica e Fisica. Formacao de
Mestranda em Supervisédo Professores a
e Orientacdo das Praticas luz de Paulo
Pedagogicas. Mestranda no | Freire e
Programa de Educacéao: Vygotsky
Formacéo de Formadores.
Professora de Portugués e
Matematica
Beatriz Ferreira | Mulher preta, 3° Semestre de Pedagogia. | Educacao Séo 2023
Silva Egea cisgénero, 19 Pesquisadora no campo de | Social; Escolas Paulo, SP
anos Iniciacéo Cientifica em
Comunidades e
Sofrimento Etico
Politico
Jacqueline De Mulher branca, Graduada em Letras Formacéo de Vila 2023
Brida cisgénero, 59 Portugués e Inglés; Pés- formadores no Mariana,
anos graduada em inglés como projeto Séo
Lingua Estrangeira; Brincadas Paulo

Mestranda em educacao




75

Nome Caracteristica | Formacéo e area de Area de Local de | Ingress
S atuacéao pesquisa residén | ono
cia LACE

pelo Formep. Professora e
Coordenadora de Inglés

Fonte: Base de dados do Grupo LACE.

4.2.1 A Estrutura dos Encontros com os COLINA

Conforme mencionado no capitulo dois desta dissertacdo, os encontros dos
COLINA ocorrem em diferentes espacos. Para este estudo vamos nos ater aos
encontros ocorridos na PUC-SP. No Apéndice B estd um quadro com o resumo das
acOes realizadas pelo Brincadas ao longo de 2023, bem como informacdes sobre os
encontros, os participantes envolvidos e as atividades propostas.

Os encontros seguiram as etapas metodoldgicas de Cadeias Criativas (Liberali,
2018), que busca conectar atividades em rede e fortalecer o compromisso com a
melhoria da vida nas comunidades. Conforme discutido anteriormente nesta
dissertacao, essa abordagem envolve a producéo colaborativa de artefatos criativos
pelos participantes, os quais podem ser compartilhados em diversas ac¢des para
promover uma transformacédo contextual mais ampla. Para implementar esse
processo, € essencial estabelecer acbes com os coletivos, seguindo as seguintes
etapas:

A. Estudar o contexto: Realizar uma imerséo sistematica na realidade do grupo
especifico, analisando problemas, experiéncias, expectativas, desejos,
caracteristicas, valores, idiossincrasias e especificidades culturais em
determinado local e momento historico.

B. Discutir necessidades: Por meio da analise detalhada do contexto e suas
particularidades, selecionar o0s aspectos considerados essenciais para
melhorar a qualidade de vida da comunidade e superar sua condicdo de
vulnerabilidade.

C. Definir um objeto coletivo: Promover discussdes conjuntas para compartilhar
significados sobre o objetivo mais adequado para atender a necessidade

identificada como mais basica e essencial.
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D. Refletir sobre atividades possiveis: Estudar a responsabilidade individual e
coletiva na realizacdo do objetivo comum, identificando praticas disponiveis
gue podem ser transformadas em a¢cdes com propositos idealizados, visando
ao objeto coletivo.

E. Planejar atividades: Organizar as atividades nas esferas de estudo, formacéo,
implementacdo e acompanhamento, refletindo sobre a importancia do
planejamento para alcancar o objetivo coletivo.

F. Organizar tempo e espaco: Estabelecer horarios e locais para atividades que
envolvam estudo, formacdo, implementagdo e acompanhamento do
desenvolvimento do objeto em diferentes niveis, além de desenvolver
estratégias para materializar essas acdes de forma discursiva.

G. Articular as atividades: Coordenar as atividades de acordo com os objetivos
interligados, mantendo uma avaliacado constante do coletivo de investigagéo e
acao, e considerando o relacionamento entre os propositos conectados na

Cadeia Criativa.

4.3 Procedimento de Producéo e Coleta de Dados

Os participantes deste estudo sdo os pesquisadores-formadores do Projeto
Brincadas, conforme se observa no Quadro 03.

A construgao do corpus envolveu duas etapas. A primeira consistiu em um
levantamento detalhado das ferramentas digitais utilizadas durante os encontros
promovidos pelo Projeto Brincadas no ano de 2023, com a identificacéo e catalogacao
de todas elas. E importante destacar que esse levantamento foi realizado a partir da
participacdo deste pesquisador nos encontros, bem como pela analise dos materiais
disponiveis na base de dados do Projeto.

Com a lista inicial em maos, tornou-se necessario validar internamente, junto
aos pesquisadores-formadores do projeto, quais ferramentas digitais eram de fato as
mais utilizadas, tanto nas préticas formativas quanto nos encontros do Grupo. Esse
processo de validacdo teve como objetivo garantir que o corpus da pesquisa fosse
composto por elementos representativos.

Para a segunda etapa, foi elaborado um questionario utilizando a plataforma

Google Forms, com questbes para identificar as percepcdes e experiéncias dos
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pesquisadores-formadores sobre o uso das ferramentas digitais. O questionario, com
perguntas abertas, foi enviado aos participantes para identificar as ferramentas mais
recorrentes nas atividades realizadas e compreender como foram empregadas na

pratica. O Quadro 4 apresenta as perguntas utilizadas.

Quadro 4: Perguntas do Forms enviado aos participantes do estudo.

# Pergunta

Titulo Trabalho Critico Reflexivo a partir da experiéncia de Uso de

Tecnologias Digitais no Projeto Brincadas durante 2023.

1 Houve algum desafio técnico durante a utilizacdo das ferramentas

digitais e como vocé lidou com isso?

2 Como vocé enxerga o papel das tecnologias digitais na promoc¢ao da

aprendizagem significativa e no desenvolvimento de competéncias?

3 Como a tua pratica com tecnologias digitais se alinha com as tuas

crencas e valores sobre educacao e aprendizagem?

4 Como vocé planeja adaptar ou melhorar o uso das ferramentas

digitais em futuras atividades com base em sua experiéncia atual?

Fonte: elaborado pelo pesquisador (2024)

Essa metodologia permitiu consolidar o corpus da pesquisa com base em
dados concretos, validados pelos préprios participantes, reforcando o compromisso

com a perspectiva critico-colaborativa que orientou o estudo.

4.4 Categorias de Analise

Esta secdo apresenta as categorias de andlise elaboradas com base nas
etapas metodoldgicas da Pesquisa Critica de Colaboracdo (PCCol) — descrever,
informar, confrontar e reconstruir. Essas categorias foram elaboradas para orientar a
analise das respostas coletadas no questionario aplicado aos pesquisadores-
formadores participantes do Projeto Brincadas, alinhando-se aos objetivos especificos

da pesquisa.
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Cada categoria foi construida para explorar diferentes dimensdes das praticas
formativas com ferramentas digitais no contexto do Projeto Brincadas, desde o relato
das experiéncias vividas pelos participantes até a identificacdo de desafios, reflexdes
criticas e propostas de melhoria. As categorias, portanto, ndo refletem apenas os
principios da PCCol, mas também buscam promover uma compreensdo ampla e
integrada do uso das tecnologias digitais como pratica de formacao continua.

As categorias incluem:

1. Descrever: Relato das Experiéncias com as Ferramentas Digitais;

Com foco no relato detalhado das experiéncias dos participantes, esta

categoria explora a identificacdo e o uso das ferramentas digitais no contexto

do Projeto Brincadas, destacando quais foram as mais mencionadas e de que

maneira foram utilizadas.

2. Categoria Informar: Principios que Fundamentam o Uso das Ferramentas; Esta
categoria busca explicar as bases tedricas subjacentes as praticas de utilizacao
das ferramentas.

3. Confrontar: Reflexdes e Questionamentos sobre as Praticas;

Aprofunda a analise ao incluir reflexdes criticas sobre as praticas com a
utilizacdo das ferramentas, alinhando-se a perspectiva critico-colaborativa.

4. Reconstruir: Propostas de Melhoria e Planejamento Futuro;

O intuito desta categoria € identificar alternativas e propor mudancgas com base

nas reflexdes realizadas ao longo do processo de analise.

4.5 Credibilidade Etica

Em julho de 2022, cursei uma das disciplinas eletivas do Formep: “Ac¢do e
Formacdo de Educadores e de Formadores Mediada pelos Multiletramentos”
ministrado pela Prof. Dra. Fernanda Liberali que acontecia as tercas-feiras das 19 as
22h no Campus Perdizes. Foi numa dessas aulas que, a Prof. Liberali, usou como
exemplo uma das atividades realizadas no projeto Brincadas. Foi esse contato com o
Projeto Brincadas que impulsionou a realiza¢éo desta pesquisa e a analise dos dados
aqui apresentados. Minha participacdo no projeto comecou naquele momento, quando
conheci a Profa, Dra. Fernanda Coelho Liberali e os pesquisadores do Grupo de

Pesquisa LACE. Esse percurso, iniciado no Projeto Brincadas, foi ampliado por meio
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das acOes desenvolvidas ao longo do curso de mestrado, tanto nas disciplinas
obrigatdrias quanto nas eletivas do programa. As disciplinas obrigatorias, em especial,
forneceram uma base soélida para dar inicio ao meu projeto de pesquisa.

A credibilidade desta pesquisa foi construida por meio do aprofundamento
tedrico-préatico nas disciplinas, das orienta¢6es individuais da Profa. Dra. Fernanda
Coelho Liberali, da participacéo no GP LACE e da atuacdo no Projeto Brincadas, além
de outras atividades académicas mencionadas.

Esta pesquisa possui autorizacdo para uso dos dados, uma vez que faz parte
do Projeto Brincadas. A autorizacdo especifica é identificada pelo nimero CAAE:
37778820.0.0000.5482, com Parecer 4.484.531. Os dados foram coletados no banco
de dados do GP LACE, além da experiéncia critico-colaborativa deste pesquisador,

por ter participado dos encontros do Projeto Brincadas.



80

5. ANALISE DOS DADOS

“O ser é uma unica pessoa. O tudo e o nada para mim.

Apés o ser estar ali, em algum lugar, gera-se a acao, que € um grupo para
mover-se, agir e mexer-se para fazer algo acontecer. Apds esse acontecer,
gera-se a investigagdo, uma curiosidade sobre o que esta acontecendo.
Depois que ocorreu a investigagdo e a descoberta do que esta
acontecendo, outras pessoas comecgaram a se interessar por aguela acéo e
comecaram a se juntar. Aquela especifica vira a expanséo. A expanséao é
formada por diferencas de cor, religido, sexualidade, cultura, onde mora,
etc. Essas diferencgas formam o coletivo, que reline todas essas
diversidades com o mesmo propdsito, mas com pensamentos diferentes.
Depois, essa COLINA vira a base desse coletivo.”

(Grupo Preto. In Liberali, 2024, p. 96)

Esse texto, produzido por um dos grupos participantes do Projeto Brincadas,
traduz de forma poética e sensivel as vivéncias e os significados atribuidos ao termo
COLINA pelos participantes. Ele evidencia a riqueza da diversidade e a unido de
propositos em meio as diferencas, oferecendo um retrato das interacdes criativas e
colaborativas que marcaram o projeto. Utilizado como epigrafe para abrir este
capitulo, o texto estabelece um dialogo com a analise das ferramentas digitais
empregadas no Projeto Brincadas, as quais desempenharam um papel essencial na
viabilizagao e no registro dessas experiéncias.

Assim, o Capitulo 5 apresenta uma analise dos dados obtidos ao longo desta
pesquisa, buscando responder a pergunta central do estudo e atingir os objetivos
propostos. Com base na metodologia da Pesquisa Critica de Colaboracdo (PCCol),
sao exploradas as praticas formativas desenvolvidas no Projeto Brincadas, com foco
no uso das ferramentas digitais. As etapas de descrever, informar, confrontar e
reconstruir guiaram a organizacdo e a interpretacdo dos dados, permitindo
compreender como essas ferramentas foram desenvolvidas para a formacao continua

de pesquisadores-formadores em uma perspectiva critico-colaborativa.

5.1 Categoria Descrever: Relato das Experiéncias com as Ferramentas Digitais

Na secdo 5.1, sera apresentada a categoria Descrever: Relato das
Experiéncias com as Ferramentas Digitais. Inicialmente, serd realizado um
levantamento das ferramentas digitais mais utilizadas ao longo do ano de 2023 no
contexto do Projeto Brincadas. Em seguida, essas ferramentas serdo descritas em

detalhes e organizadas em uma tabela, com base na validacdo feita pelos
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participantes do projeto. Por fim, sera feito o descritivo das respostas contendo o relato
das experiéncias dos participantes sobre a utilizacdo das ferramentas digitais. Essa
abordagem busca fornecer uma compreensao detalhada do papel dessas ferramentas
nas atividades realizadas, evidenciando sua relevancia no desenvolvimento das

praticas formativas do projeto.

< Fevereiro

No més de fevereiro, os pesquisadores-formadores se reuniram virtualmente,
por meio da plataforma Zoom, para planejar e organizar os trabalhos do ano. A

Imagem 10 apresenta um registro desse momento.

Figura 10: Reunido geral do Brincadas - 28 de fevereiro de 2023.

Caniela Alex Garrido

Fonte: acervo do Projeto Brincadas

Conforme Zoom Video Communications'® (2024), a plataforma oferece

funcionalidades como compartilhamento de tela, gravacao de webinars, acesso por

16 Sobre 0 Zoom. Disponivel em : https://zoom.us . Acesso em: 11 nov. 2024.
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telefone e armazenamento de reunides na nuvem. Essa ferramenta foi utilizada néo
apenas no encontro de janeiro, mas em outros momentos do Projeto.

A discusséao da organizacao do projeto, em janeiro, incluiu a busca por coletivos
e parceiros, bem como a estruturacéo de frentes de trabalho. Essa busca foi realizada
por meio de divulgacdo do evento na plataforma Even3. Assim, foi elaborado um
convite por meio da plataforma o qual foi compartilhado pelos pesquisadores-
formadores participantes do Brincadas para escolas e instituicdbes educacionais das
quais esses profissionais atuavam cotidianamente, além de outras instituicdes de
ensino que demonstraram interesse em participar. A figura 11 apresenta a pagina da
ferramenta Even3 na qual os participantes poderiam acessar e fazer sua inscrigao.

Figura 11: Evento do Brincadas criado na Ferramenta Even3

Projeto brincadas: construindo Coletivos de investigagdo e

e EITED
ST oty al 2 1900 CMT
JC-SI - Cauempus Moate Alsgre (Retilisss) - S66 PAulo - 560 Paudd - Dunsil
Atividades
L st b
Encontros de 2023 £9.30-14.00
Qruc-se - Campus - Il ETUSUUER S ,9"‘ 2 héspedes 1'.?." w

B

Fonte: Acervo do Projeto Brincadas
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De acordo com informacdes da Even3'’ (2024), a plataforma digital foi
desenvolvida para simplificar a gestdo de eventos académicos e profissionais,
oferecendo ferramentas para criacdo de sites exclusivos, organizacdo de
programacao, controle de inscricdes e submissao de trabalhos. Ela funciona como
uma ferramenta de intermediagéo, permitindo aos organizadores concentrar todas as
etapas do evento em um Unico espaco virtual. A plataforma permite definir detalhes
como os dados de abertura e encerramento para submissodes, se aplicaveis, além de
gerenciamento de registros, emissdo de certificados e pagamentos (quando
necessario). Além disso, a Even3 oferece funcionalidades de comunicac¢éo direta com
0s participantes, envio de e-mails automaticos, avaliacdo de trabalhos submetidos e
personalizacao do site do evento com identidade visual prépria.

Em fevereiro, também estruturamos as frentes de trabalho, dividindo-as da
seguinte forma: uma equipe responsavel pela recep¢édo e boas-vindas, uma equipe
para cada grupo, outra para organizar os lanches e bebidas, e uma para o registro em
video e fotos. Apos essas definicdes, as discussdes e a coordenagao continuaram por

meio de grupos no WhatsApp, conforme se observa na figura 12:

Figura 12: Ferramenta WhatsAPP com 0s grupos

..;.' .Co,n.j.u,m,qa# LACE

1IruD(
| }

° Grupo LACE

Kieber Silva: M

‘ Fe-orientandos
Kleber Silva: ™ Link

@ Brincadas

Fonte: este pesquisador

A utilizac&o da plataforma WhatsApp foi essencial para o grupo, pois permitiu
a continuidade das discussdes, o alinhamento das a¢bes e a coordenacéo das frentes
de trabalho de forma répida e eficiente. Uma ferramenta que facilita a comunicacéo

em tempo real, possibilitando a troca de informacbes e a resolugdo de questdes

17 Sobre a Even3. Disponivel em : https://www.even3.com.br/ . Acesso em: 9 nov. 2024.
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organizacionais de maneira pratica, especialmente diante da necessidade de
coordenacao entre multiplos participantes e tarefas.

O encontro de fevereiro também foi realizado por meio da ferramenta digital
Zoom e teve como objetivo planejar o primeiro encontro com os COLINA. Durante o
encontro, os pesquisadores-formadores foram relembrados sobre a existéncia de uma
pasta compartilhada no Google Drive, criada para facilitar o acesso ao acervo do
Projeto. Essa pasta contém o registro de cada encontro com o COLINA, bem como
das reunides entre os pesquisadores-formadores, além de incluir referenciais teéricos
disponiveis para estudo e consulta dos participantes. A figura 13 apresenta algumas
pastas presentes no Drive do Projeto.

Figura 13: Ferramenta Google Drive
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2
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>
W B3 FILMAGENS - FOTOS & o= b +
D) S B COLINA 2023 - planejamento & o 2
B Lo
O A I} Brincadas - Notre Dame 6 ben e
- o8 wmados B Brincadanainda ﬁ = =
™ Brincada Mididtica cut23
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B semanz deletras - pucsp - O que & e como funciona - 2% @ b
B Ouestionario Brincadas.docx &% 6 ben
B PaustasGeras 2023 ﬁ D=3 Sdedsz ce 2023

Fonte: Acervo do Projeto Brincadas

Conforme se observa na Figura 13, a pasta do Google Drive contém diferentes
subpastas que organizam os materiais utilizados pelos pesquisadores-formadores.
Essas subpastas incluem contetdo produzido com o auxilio de diversas ferramentas

digitais. Por exemplo, o material armazenado na pasta "Filmagens-fotos" possibilitou
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a criagédo do video “Brincadas'®”, que registrou um dos eventos realizados na PUC-
SP. Para a producado desse video, foram utilizadas ferramentas de edi¢do, como o
InShot, um aplicativo intuitivo que permite cortar, combinar e ajustar videos, além de
adicionar textos, musicas, efeitos e transicdes, sendo amplamente utilizado para a
producéo de conteudos audiovisuais sonoros e de facil compartilhamento.

Além de ferramentas para edicdo de video e organizacdo de dados, os
pesquisadores-formadores também utilizaram, ndo apenas em fevereiro, mas ao
longo do Projeto a ferramenta Google Forms, que foi essencial para a criagao e
aplicacdo de questionarios e formularios de coleta de dados, permitindo organizar
informacdes de maneira pratica e acessivel. Esses materiais foram fundamentais para
registrar e documentar as atividades, bem como para facilitar a analise e o
compartilhamento de informacgdes

O Google Docs como uma das principais ferramentas para registrar e organizar
as etapas do projeto. A figura 14 apresenta um exemplo de um dos Documentos
compartilhados entre o grupo.

Figura 14: Ferramenta Google Docs

Planejamento COLINA SETEMBRO [Mod2] B * & © & Padir scesso da adigo
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1 - EMET Prol. Remo Rinald Naddeo Thiago, lacqeeine = Sareh wirias aches - coma serlo
B Remo TRAHA ACAD Hano d. | levadas? peca de watro
1+ EEMauro de Cliveira Sendira, Mitiana, Bisnca » Trig

ILHA ACED Plano

0 ¢ depradac

Fonte: Acervo do Projeto Brincadas

18 video disponivel em
https://drive.google.com/drive/folders/1kWJJaZzOv9VetUeJvzbre 4h4E9ZU7Gnp Acesso 11 de Nov.
2024.
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Trata-se de uma ferramenta digital colaborativa que se mostrou extremamente
util para o trabalho em equipe. Com o Google Docs, foi possivel criar e editar arquivos
de forma simultdnea entre varias pessoas, em tempo real, garantindo o
compartilhamento facil e a interacdo constante.

A ferramenta também oferece funcionalidades como comentarios, sugestfes e
@mengoes, que facilitaram o trabalho ao permitir a inclusdo de novas pessoas,
arquivos e eventos diretamente nos documentos on-line. Essas acfes ndo apenas
aprimoraram a colaboracdo, mas também tornaram o processo de planejamento mais
dindmico e eficiente. Além disso, o histérico de versdes garantiu o rastreamento das
alteracdes e a possibilidade de recuperacédo de versbes anteriores, fortalecendo o

trabalho coletivo essencial ao Projeto Brincadas.

s Marco

A reunido realizada em 25 de marco, no auditorio da PUC-SP, contou com a
participacdo de membros da EMEF Remo Rinaldi Naddeo, EMEF CEU Perus, EE
Mauro de Oliveira, Quilombo da Cacandoca, CIEJA Perus e da banda musical da
Aldeia Tekoa Pyau . O Estiveram apresenta 58 estudantes, 9 educadores, 6 gestores
ou lideres escolares e 15 pesquisadores-formadores, totalizando 88 participantes.

Durante o encontro, por meio do conceito de Multiletramento Engajado, os
participantes realizaram uma imersao em suas identidades e contextos, seguida por
uma emersao critica, aprimorada em reflexdes sobre tematicas como Identidades,
Desigualdades e Racismo Ecoldgico. Posteriormente, iniciei o processo de insercao,
com a constru¢cdo conjunta de propostas performaticas externas para promover
reflexdes sobre os temas envolvidos e a necessidade de sua superagao. Por fim,
discutimos o processo vivido — imersdo, emersao e inser¢cdo — utilizando fotografias
do proprio evento como suporte para a analise e avaliacdo coletiva (Liberali, 2024).

Como forma de divulgar o evento, bem como o projeto, foram utilizadas as
redes sociais Instagram e Facebook, que permitiram alcancar um publico mais amplo
e diverso. Essas plataformas foram escolhidas por sua capacidade de engajamento e
alcance, possibilitando a publicacdo de conteudos informativos, como detalhes da
programacao, chamadas para participacdo e atualizacbes sobre o andamento do

projeto. Além disso, 0 uso de hashtags relacionadas ao evento e o compartilhamento
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de publicagbes por participantes e parceiros ajudaram a ampliar ainda mais a
visibilidade do Projeto.

O Instagram € um aplicativo gratuito voltado para o compartiihamento de
imagens e videos, sendo uma rede social predominantemente visual. Ele permite que
0s usuarios capturem fotos e gravem videos, apliquem filtros e compartiihem esse
contetdo com seus seguidores. Além disso, oferece a possibilidade de interacdo com
as publicacbes de outros usuarios por meio de curtidas, comentarios e
compartilhamentos, proporcionando um espaco dinamico e interativo para a troca de
conteuddo.

A pagina do Instagram do Projeto Brincadas?!®, desde sua criacdo até o
momento da escrita desta secéo, ja acumulou 510 publicacfes e 2.256 seguidores.

Figura 15: Ferramenta Instagram
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Fonte: Acervo do Projeto Brincadas

O Facebook, por sua vez, € uma plataforma de rede social gratuita que permite
aos usuérios criar perfis, compartilhar textos, imagens, videos e links, além de interagir

com publicagBes de amigos, paginas e grupos por meio de curtidas, comentarios e

19 https://www.instagram.com/projeto.brincadas/ Acesso em 11 Nov. de 2024.
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compartilhamentos. A ferramenta também oferece recursos para criacdo de eventos,
ao vivo e participacdo em comunidades especificas, tornando-se um espaco versatil
para comunicacao, entretenimento e divulgacao de informacdes.

Conforme observado na figura 16, a pagina do Projeto Brincadas no Facebook
conta com 4,8 mil seguidores e 4,1 mil curtidas, o que evidencia o alcance significativo
e 0 engajamento do publico com o contetdo compartilhado.

Os COLINA que participaram do encontro de margo tiveram acesso as
ferramentas Facebook e Instagram e foram incentivados a utiliza-los para divulgar o
projeto em suas escolas. Essa iniciativa teve como objetivo ampliar o alcance do
Projeto Brincadas, promovendo maior engajamento da comunidade escolar e
fortalecendo a comunicacdo sobre as acles realizadas. Além disso, 0 uso dessas
redes sociais ajudou a compartilhar as experiéncias vivenciadas nos encontros,
destacando a importancia dos temas envolvidos e incentivando outras escolas e

educadores a se envolverem nas atividades do projeto.

Figura 16: Ferramenta Facebook
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Entre abril e novembro de 2023, apresento um resumo de algumas das
ferramentas digitais que foram utilizadas nos encontros do Brincadas. Essas
ferramentas foram cuidadosamente planejadas pelos pesquisadores-formadores
como recursos para as atividades realizadas pelos membros dos COLINA. Isso
significa que os participantes deste estudo vivenciaram o que Donald Schon (2007)
denomina de simetria invertida (mais conhecida como homologia de processos), em
gue o processo de formacao reflete as praticas reais que podem ser aplicadas no
contexto profissional.

Em abril, os participantes dos COLINA receberam pecas de quebra-cabeca
representando diferentes aspectos de uma cidade ou bairro, previamente enviadas
pelos proprios participantes por meio do grupo de WhatsApp antes do encontro.
Durante a atividade, eles se movimentaram pela sala em busca de outros participantes
gue realizaram pecas complementares, formando quebra-cabecas que exploravam
areas como transporte, seguranca, cultura, religido, educacédo, saude, emprego,
moradia, comércio e servicos, saneamento, lazer e esporte. Apdés a montagem, cada
grupo discutiu os temas representados em seu quebra-cabeca, promovendo uma

reflexdo coletiva sobre os diferentes contextos incluidos.

Figura 17: Quebra-cabeca por meio do grupo de WhatsApp

Fonte: Acervo do Projeto Brincadas

O uso do WhatsApp no planejamento das atividades permitiu aos membros dos
COLINA vivenciarem uma metodologia ativa, ao engaja-los no processo de
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aprendizagem antes mesmo do encontro presencial. A ferramenta foi utilizada para
compartilhar informacgdes, como as pecas do quebra-cabeca representando aspectos
de uma cidade ou bairro, incentivando a participacédo ativa, a reflexdo prévia e a
colaboracédo entre os estudantes. Dessa forma, o WhatsApp ampliou o espaco de
aprendizagem, proporcionando interacao de agéncia.

Ainda em abril, como tarefa de casa, os participantes do encontro ficaram
responsaveis por preparar um video que retratasse o0 sofrimento ético-politico
considerado em sua COLINA.

Em maio, os participantes foram convidados a incluir seus videos no Padlet dos
COLINA e, também, assistir aos videos postados la.

O Padlet € uma ferramenta digital colaborativa que funciona como um quadro
virtual, permitindo aos usuarios postar e organizar conteudos de diversas formas.
Nessa plataforma, € possivel adicionar textos, imagens, links, videos e documentos
em um espaco compartilhado, acessivel e editavel por varias pessoas
simultaneamente. O quadro pode ser personalizado e configurado de acordo com as
necessidades, oferecendo diferentes layouts, como mural, grade, linha do tempo,
entre outros, para facilitar a organizacdo e apresentacao das informacdes.

Assim, para realizacdo dessa atividade, cada grupo deveria discutir seus
sentimentos relacionados aos videos assistidos no Padlet, expressando o que mais
Ihes chamou atencéo, quais sentimentos os filmes despertaram neles e o que era
diferente ou semelhante ao que vivenciavam em suas proprias realidades. Conforme
descreve Liberali “Todos os grupos inseriram respostas em forma de video de suas
reflexdes no Padlet para que cada um dos COLINA pudesse, mais tarde, contemplar

as sugestoes e reflexdes sobre seus videos” (Liberali, 2024, p. 97).

Figura 18. Ferramenta Padlet
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Fonte: Acervo do Projeto Brincadas

Essa proposta tornou-se parte das tarefas que cada um dos COLINA foi
convidado a realizar como licdo de casa durante os meses de junho e julho.

Em agosto, a tematica abordou questbes relacionadas ao racismo, um
sofrimento ético-politico amplamente considerado pela maioria dos participantes,
incluindo os pesquisadores-formadores.

Com base em toda a discussédo realizada até aquele momento, algumas
manchetes de noticias sobre racismo e personalidades negras foram compartilhadas
com os grupos dos COLINA. O objetivo era produzir Reels ou videos curtos para as
redes sociais do projeto, com o intuito de superar barreiras ou ampliar as
possibilidades para uma vida mais justa e inclusiva.

Os Reels sao considerados ferramentas digitais, pois fazem parte dos recursos
disponiveis em plataformas como o Instagram e o Facebook para criacdo e
compartilhamento de conteudo. Eles utilizam tecnologias digitais para edicéo,
publicacao e interacdo, permitindo que usuarios combinem videos, musicas, textos e
outros elementos visuais de maneira criativa. Além de serem ferramentas de
expresséo individual, os Reels sdo amplamente usados por projetos, campanhas e
campanhas para promover mensagens, engajar audiéncias e alcancar maior

visibilidade em redes sociais, gracas ao seu formato dindmico e interativo.
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Figura 19: Ferramenta Reels

Fonte: Acervo do Projeto Brincadas
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Em setembro os COLINA tiveram como uma das tarefas do encontro a
elaboracdo de um Podcast. Para isso, cada grupo ficou responsavel por um conceito:
sofrimento ético-politico, imersdo, emersdo ou insercao.

Um podcast € um formato de midia em &udio, disponibilizado em plataformas
digitais, que permite aos ouvintes acessar conteudos sob demanda. Geralmente
estruturado em episddios, ele pode abordar uma ampla variedade de temas, como
educacéo, entretenimento, noticias, entrevistas e debates. Os podcasts podem ser
ouvidos a qualquer momento, seja online ou apdés download, e sdo produzidos
utilizando ferramentas digitais como softwares de gravacao e edicdo de audio. Esse
formato tem se tornado uma ferramenta acessivel e popular, tanto para divulgar
informacdes quanto para promover reflexdes e entretenimento, alcancando publicos

diversos de forma prética e dindmica.
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Para elaborac&o dos podcast, os participantes, junto com 0s pesquisadores-
formadores, estruturaram coletivamente a producdo da gravacgao. Inicialmente, a
escrita e a organizacdo do roteiro do podcast, bem como todas as decisdes
relacionadas ao género e conceito, foram construidas.

A reunido em 21 de outubro foi planejada com o objetivo de compatrtilhar o
processo do projeto, suas conquistas, dificuldades e necessidades quanto as
comunidades em geral. A énfase deste encontro esteve nas performances artisticas
produzidas pelos COLINA, algumas das quais também fez uso de ferramentas digitais,

como videos. Liberali assim descreve as acdes desse encontro:

A reunido de outubro representou um marco significativo na trajetoria do
projeto, evidenciando o poder do engajamento coletivo na busca por
transformac@es ético-politicas. As apresentacdes e as "salas de experiéncia"
proporcionaram um olhar profundo sobre as realidades enfrentadas pelas
comunidades e escolas envolvidas, destacando tanto os desafios quanto as
conquistas. A participacdo ativa de educadores, representantes politicos e
membros das comunidades ressaltou a importancia de um dialogo construtivo
como caminho para a mudanca social. O encerramento, marcado por
performances artisticas, reforcou a coesao do grupo e sua determinacao em
continuar a luta por melhorias. Durante esta Trilha de Avaliagdo, os
participantes ndo apenas compartilharam os progressos alcan¢cados, mas
também renovaram o compromisso com a transformagdo continua e o
desenvolvimento comunitario (Liberali, 2024, p. 127).

Em novembro, foi proposta uma visita informal ao Quilombo da Cacandoca, em
Ubatuba, com o objetivo de brincar, aprender e desfrutar do ambiente da comunidade
de forma conjunta. Participantes, incluindo estudantes, educadores, lideres
comunitarios, pais e pesquisadores-formadores, uniram-se para a viagem, que durou
cerca de 4 horas partindo da cidade de S&o Paulo.

Muitas das atividades realizadas ao longo dos encontros foram divulgadas nas
redes sociais do Projeto Brincadas. Para elaborar o contetdo a ser publicado, os
pesquisadores-formadores utilizaram o Canva, uma ferramenta digital de design
grafico acessivel e intuitiva, amplamente utilizada para criar conteudos visuais.

O Canva permite que os usudrios utilizem materiais graficos, como postagens
para redes sociais, apresentagfes, videos, cartazes e outros formatos, sem a
necessidade de conhecimentos avangcados em design. Ele oferece uma ampla
variedade de modelos personalizaveis, elementos graficos, fontes e imagens,
facilitando a criacdo de pecas atraentes e profissionais. Essa ferramenta foi essencial

para garantir que os conteudos do Projeto Brincadas fossem divulgados de forma
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visualmente impactante e eficiente, ampliando o alcance e o engajamento nas redes
sociais.

Na Figura 20, € possivel observar o Canva compartilhado entre os
pesquisadores-formadores do Projeto Brincadas. E importante destacar que todos os
membros tém a possibilidade de criar conteudos e disponibilizi-los na pasta do Canva.
A selecdo do material a ser divulgado fica sob a responsabilidade da professora
Fernanda Liberali e de alguns pesquisadores-formadores, garantindo a curadoria e a

qualidade das publicacoes.

Figura 20: Ferramenta Canva

Fonte: Acervo do Projeto Brincadas
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Por fim, outra ferramenta digital utilizada para a divulgacdo do projeto € o
YouTube, uma plataforma online de compartilhamento de videos. Por meio dela, os
usuarios podem assistir, criar e compartilhar conteiddos em video pela internet,
permitindo alcancar um publico amplo e diversificado. Na figura 21 observa-se a

pagina de divulgacéo do Projeto no Youtube?.

Figura 21: Ferramenta Youtube

20 Disponivel em https://www.youtube.com/@ProjetoBrincadas/playlists Acesso em 11 Nov. de 2024.
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Fonte: Acervo do Projeto Brincadas

Assim, com base no levantamento das atividades realizadas entre fevereiro e
novembro de 2023, elaborei uma tabela com as ferramentas digitais mais utilizadas
pelos pesquisadores-formadores ao longo do ano. Posteriormente, enviei essa tabela,
por meio de um Google Forms, aos 24 pesquisadores participantes do Projeto
Brincadas, com o objetivo de que avaliassem e classificassem as ferramentas de
acordo com a frequéncia de utilizacdo (pouco utilizadas, medianamente utilizadas ou
muito utilizadas). A intencéo era obter uma percepgdo mais precisa sobre a relevancia
e aplicabilidade de cada ferramenta no contexto do projeto. Responderam ao
formulario do Google Forms 22 participantes®t. O quadro 5 apresenta o resultado das

respostas:

Quadro 5: Ferramentas digitais mais utilizadas pelos participantes da pesquisa

21 por razbes éticas, este pesquisador ndo respondeu ao formulario.
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Fonte: elaborado pelo pesquisador

Para cada nivel de utilizacéo, foram definidos os seguintes pesos:
1 - Pouco utilizado (cor amarela)
2 - Medianamente utilizado (cor azul)

3 - Muito utilizado (cor verde)

Na pergunta do Forms, o participante tinha a possibilidade de obter diferentes
niveis de peso as ferramentas digitais, de acordo com a frequéncia e relevancia de
sua utilizacdo no contexto do projeto. Isso permitiu obter um peso diferenciado para
cada ferramenta, refletindo com maior precisdo o grau de uso e importancia atribuido
a cada participante. Os pesos atribuidos foram somados para todas as ferramentas,
resultando no grafico 1. Nele, é possivel observar que as ferramentas destacadas na
cor verde foram as mais utilizadas pelos participantes. Entre eles estdo: Google Docs
(peso 65), WhatsApp (peso 66), Zoom (peso 63), Instagram (peso 53) e Google Drive
(peso 66).

Ferramentas como Google Docs, WhatsApp, Zoom e Google Drive foram
citadas como "muito utilizadas". Esse destaque esta diretamente relacionado ao fato
de que todas as etapas do Projeto Brincadas envolvem o fazer colaborativo, que é um
dos aspectos metodoldgicos e praticos do projeto. O Google Docs, por exemplo,
permitiu a criacdo e edicdo simultinea de documentos por varios participantes,
proporcionando uma interacao constante e o registro coletivo das a¢gdes. O WhatsApp

foi essencial para a comunicacdo rapida e eficiente entre os pesquisadores-
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formadores, facilitando o alinhamento das tarefas e a coordenacédo de atividades em
tempo real.

Ja& o Zoom possibilitou a realizacdo de encontros virtuais que ampliaram o
alcance e a participacdo dos interessados, integrando participantes que, de outra
forma, estariam distantes fisicamente. Por fim, o Google Drive serviu como um
repositorio central para todos os materiais do projeto, permitindo o armazenamento e
o compartilhamento de arquivos de forma organizada e acessivel, favorecendo a
continuidade das acdes colaborativas.

Essas ferramentas ndo foram apenas escolhidas pela inovacdo tecnoldgica,
mas pela sua capacidade de sustentar a pratica critico-colaborativa que permeia o
Projeto Brincadas. Cada etapa do projeto, desde o planejamento até a execucéo e
avaliacdo, exige interacdo constante, troca de ideias e constru¢cdo conjunta de
significados, o que reforgca a centralidade dessas ferramentas como mediadoras do
trabalho colaborativo e reflexivo realizado pelos participantes.

Por outro lado, ferramentas como Canva, Instagram e Google Forms, embora
ainda importantes, foram apontadas como "medianamente utilizadas" pelos
participantes. Isso indica que, embora tenham desempenhado papeis importantes em
contextos especificos, sua frequéncia de uso ocorreu principalmente em atividades
criativas e colaborativas pontuais, como a producao de materiais visuais no Canva e
a coleta de dados com o Google Forms. Apesar disso, elas se mostraram
fundamentais para diversificar as possibilidades de formacdo e ampliar os recursos
disponiveis para os pesquisadores-formadores. Assim, mesmo com uma utilizacéo
considerada "medianamente utilizadas", essas tecnologias complementaram as
ferramentas mais amplamente empregadas, reforcando a abordagem multimodal e
colaborativa do Projeto Brincadas.

A ferramentas indicadas como “pouco utilizadas”, como Even3 e Facebook,
embora relevantes em contextos especificos, tiveram uma aplicagcdo mais restrita no
projeto. O Even3, por exemplo, foi utilizado principalmente para divulgacao e inscricao
em eventos organizados por Brincadas, desempenhando um papel administrativo
importante, mas limitado ao inicio de algumas a¢des. O Facebook, apesar de ser uma
plataforma de grande alcance, foi menos explorado como ferramenta pedagadgica e se
concentrou em ampliar a visibilidade do projeto nas redes sociais, atingindo publicos
externos. Essa menor frequéncia de uso reflete que essas ferramentas, embora

benéficas, foram direcionadas a necessidades pontuais, como comunicagado externa
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ou atividades complementares, e ndo ao nucleo do fazer colaborativo que caracteriza
0 Projeto Brincadas. Assim, enquanto ferramentas como Google Docs e WhatsApp
sustentavam o cotidiano das praticas formativas, as ferramentas basicas como "pouco
utilizadas" cumprem funcfes mais especificas e ocasionais dentro do contexto geral
do projeto.

Na sequéncia, foi encaminhado outro Forms aos participantes, dessa vez com
perguntas abertas, tais como apresentadas no Quadro 4 do capitulo 4 desta
dissertacdo. Todas as respostas estao disponiveis no Apéndice C.

A seguir, apresento o descritivo de algumas respostas contendo o relato das
experiéncias dos participantes, explorando a utilizacdo das ferramentas, e o0s

contextos especificos em que foram aplicadas.

e |dentificagdo e Uso das Ferramentas Digitais

A seguir destaco do corpus algumas respostas cujos participantes mencionam
0 uso de ferramentas digitais como slides, podcasts e Padlet, aléem de fazer
referéncias implicitas a organizacdo dos materiais no Google Drive. Essas
ferramentas foram empregadas para realizar a mediagdo de atividades como
apresentacdes tedricas, organizacdo de materiais e preparacdo de atividades
colaborativas.

A Jacqueline fez uma meng¢ao sobre o uso do podcast no trabalho com o
conceito de participacao no encontro de 23 de setembro de 2023, relatando: "Usamos
slides com fotos e 0 conceito que preparamos dias antes do encontro. No encontro,
apos rever o conceito, 0s participantes tiveram que preparar um podcast. Na reunido
geral do Brincadas foi criado um roteiro de como fazer um podcast. Antes disso, eu
nunca havia trabalhado com podcast antes."

Ferramentas como o Padlet também foram mencionadas por sua aplicagcdo em
atividades interativas e colaborativas. Joyce, por exemplo, comentou sobre 0 uso do
Padlet para envolver a comunidade escolar: "Conhecer o Padlet, por exemplo, fez com
gue conseguissemos montar um museu da histéria da nossa instituicdo com familias
e estudantes.” Essa ferramenta foi integrada ndo apenas nas interacdes escolares,
mas também como um recurso para aproximar familias e fortalecer os vinculos
comunitarios.

Além disso, as ferramentas digitais foram usadas para facilitar a comunicacéo

e a colaboracao entre os participantes. Um exemplo disso é o uso do WhatsApp,
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destacado como um recurso para interagdo continua: "Acredito que possibilitam maior
interacdo, acessibilidade e dindmica aos encontros e nos momentos entre encontros
— como o uso do WhatsApp, por exemplo" (Bianca).

O uso de plataformas online, como reunides virtuais, foi destacado como uma
maneira de facilitar a interac&o entre os participantes e a comunidade escolar. Joyce
comentou sobre as reuniées com familias do conselho escolar: "Nossas reunides sdo
online, com familias do conselho, o que facilita a participacdo dessas, pois trabalham
e querem ser parte da unidade."”

Esses exemplos evidenciam como as ferramentas digitais utilizadas para a
realizacdo das atividades do Projeto Brincadas, permitiu a integracao entre momentos
sincronos e assincronos e ampliaram as possibilidades de participacéo e colaboracéo

entre diferentes publicos envolvidos.

e Relato de experiéncias com desafios técnicos e estratégias de superacao

O uso de ferramentas digitais no Projeto Brincadas foi essencial para a
realizagdo das atividades colaborativas e reflexivas ao longo dos encontros. No
entanto, a integracado dessas tecnologias também trouxe a tona desafios técnicos
enfrentados pelos participantes. Entre os principais desafios mencionados estédo

problemas de conectividade, como internet instavel.

“O desafio técnico tem maior relagao com a qualidade da internet via Wi-Fi e,
por vezes, com os hardwares utilizados” (Bianca).

“Eu penso que 0 meu maior problema técnico era a internet e as oscilagdes”
(Joyce)

"Por vezes, quando usamos ferramentas online, temos dificuldade de acesso
a internet” (Sandra).

“No Brincadas, muitas vezes nos deparamos com a falta de sinal da internet,
isso era muito frustrante” (Adriana).

"O maior e mais complicado desafio técnico sempre esteve relacionado a
internet. A velocidade ruim ou simplesmente ndo havia conexado” (Marcos).

“Os desafios tecnoldgicos sdo constantes em nossa profissdo” (Tatiana).

Os participantes do Projeto Brincadas adotaram diferentes estratégias para

superar ou conviver com os desafios relacionados a internet. Nas reunifes online



100

Joyce mencionou “desligar a camera”. Adriana relata: A tecnologia é sempre uma
caixa de Pandora [...], mas aprendemos a levar os arquivos em pendrive ou
compartilhar nosso G5 para realizar as atividades. No final tudo deu certo”. Bianca
explicou que, ao enfrentar problemas técnicos durante as formacdes presenciais
(provavelmente com os COLINA) do grupo de formadores “adiantava explicagbes e
discussdes enquanto aguardava a resolugao das dificuldades”, pelo suporte técnico.

Esses relatos mostram como o0s participantes enfrentaram os desafios de
conectividade de forma criativa e ativa, utilizando estratégias que sao ajustadas desde
simples, como o uso de pen-drives, até acfes adaptativas, como reduzir o consumo
de banda, garantindo assim a continuidade das atividades. Essas solugdes
evidenciam a resiliéncia e a capacidade de adaptacdo dos envolvidos no Projeto
Brincadas.

Além da internet e dificuldades técnicas com equipamentos, a dificuldade no

dominio das ferramentas foi outra barreira apontada.

“Acho que ocorreu mais a falta de habilidade do que propriamente o desafio
técnico” (Feliciana).

"Antes disso, eu nunca havia trabalhado com podcast antes" (Jacqueline)

"N&o conhecia bem o Padlet [...] Foi uma experiéncia muito boa. Inclusive,
nivel para a escola” (Joyce).

“Outro fator € dominar todos os recursos que a ferramenta oferece” (Sandra)
"A tecnologia é sempre uma caixa de Pandora" (Adriana).

“[tive] momentos de duvidas [...]" (Rafael)

"Sim. Sempre hé desafios, pois tenho muitas dificuldades" (Sarah).

“A dificuldade ocorreu quando comecei a entender e usar o conceito de multiplas
midias” (Everton)

Tal como buscaram estratégias para superar as barreiras advindas da falta de
conectividade, da mesma forma, em relacéo aos desafios na utilizacao de ferramentas
digitais, os participantes também foram em busca de alternativas.

Por exemplo, Jacqueline nunca havia trabalhado com podcast antes, mas
conseguiu aprender na pratica durante o projeto, contando com o apoio do roteiro
elaborado na reunido geral. Esse aprendizado pratico foi essencial para que ela

participasse ativamente da atividade proposta.
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Joyce relatou que nao conhecia o Padlet, mas aprendeu a utiliza-lo com a ajuda
do grupo. Ela destacou: "[...] aprendi com o grupo. Foi uma experiéncia muito boa.
Inclusive, nivel para a escola." Essa experiéncia foi tdo positiva que ela incorporou o
uso da ferramenta em sua pratica escolar, destacando como o trabalho colaborativo
foi fundamental para superar o desafio. De maneira semelhante, Feliciana reconheceu
sua falta de habilidade técnica, mas recorreu a colegas mais experientes para obter o
suporte necessario. Ela afirmou: "[...] Acionei 0s amigos mais experientes." Tal como
ela, Everton explicou o que diante de suas dificuldades: “Busquei informagdes em sites
e em pares mais competentes”. Isso demonstra como o apoio mutuo facilita o
aprendizado.

Rafael, por sua vez, buscou apoio tanto em tutoriais digitais quanto em colegas
do projeto para esclarecer e superar os desafios encontrados. Ele explicou: "Nos
momentos de duvidas, busquei contato com parceiros do Projeto Brincadas e tutoriais
nas plataformas digitais. Dessa maneira, sanava os desafios." Ja Sarah enfatizou que,
embora enfrentasse dificuldades constantes, se dedicava a pesquisar e aprender
continuamente sobre os recursos digitais. Ela comentou: "Sim. Sempre h& desafios,
pois tenho muitas dificuldades. Mas sempre procuro pesquisar sobre como utilizar os
recursos digitais para aprender.” Isso evidencia sua disposi¢cao para superar barreiras
por meio do estudo independente.

A organizacdo de materiais em plataformas digitais, como o Google Drive ,
também apresentou desafios iniciais para alguns participantes. Vandréa relatou: "Nao
houve desafios quanto a utilizagdo, mas sim em relagédo a 'entender' como foi feita a
organizacdo do acionamento e dos materiais."

Nos dados, também foram registradas respostas de participantes que
afirmaram nao ter enfrentado nenhuma dificuldade ao longo do Projeto, como
Francisco, Taciana, Regiane e Claudia. Assim, entre os 17 respondentes, apenas
guatro indicaram que ndo encontraram desafios.

Esses breves relatos demonstram nao apenas os desafios enfrentados, mas
também a resiliéncia e as estratégias adotadas pelos participantes para supera-los,
reforcando a importancia da colaboracdo e da criatividade na integracdo das
ferramentas digitais no contexto do Projeto Brincadas.



102

5.2 Categoria Informar: Principios que Fundamentam o Uso das Ferramentas
Digitais

Esta categoria busca explicar as bases tedricas subjacentes as praticas de
utilizagéo das ferramentas digitais

Para ilustrar a diversidade de perspectivas sobre o papel das tecnologias

digitais na educacdao, foram selecionadas trés respostas representativas de diferentes
individuos. Essas respostas destacam a importancia do acesso

hY

a informacao,
personalizacdo da aprendizagem, colaboracdo, comunicagéo e o uso de ferramentas

digitais para tornar a aprendizagem mais interativa e motivadora. Conforme se
observa na figura 22.

Figura 22: Selecdo de respostas a pergunta "Como vocé enxerga o papel das
tecnologias digitais na promocao da aprendizagem significativa e no
desenvolvimento de competéncias?"”
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uas eriticas e potencialszando as
aprendizagens envolvidas, competéncias e

promovidas pelas proposigdes de cada
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-
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trabalbho em grupo, u trocd de ideias ¢ 4
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Fonte: o autor

Vandréa, por exemplo, deixa implicito em sua fala que o estimulo a criatividade

e inovacao, bem como a aprendizagem experiencial proporcionada pelas tecnologias
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digitais, podem ser explicados pelo conceito de Cadeias Criativas de Liberali (2024).
Esse conceito representa uma conexao entre atividades em rede mediadas por
multiplas ferramentas, promovendo a vida comunitaria e a transformacéo contextual.
Ao utilizar tecnologias digitais, os alunos se envolvem na producao criativa de
ferramentas e objetos que sdo compartilhaveis entre diversas atividades, promovendo
uma transformacdo mais ampla e significativa. Esse processo facilita ndo apenas a
internalizacdo de novos conhecimentos, mas também a externalizacao criativa desses
conhecimentos, alinhando-se com a visdao de Vygotsky (2001) de que o
desenvolvimento ocorre por meio do engajamento em atividades significativas.

Para Bianca, as ferramentas digitais usadas nos encontros do Projeto
Brincadas possibilitam “[...] maior colaboracdo e comunicagao entre os participantes,
convidando-os a agéncia, desenvolvendo suas competéncias criticas e
potencializando as aprendizagens envolvidas, competéncias e promovidas pelas
proposicdes de cada encontro.” Na resposta, o0 conceito de agéncia é destacado como
um elemento crucial no Brincadas.

Na perspectiva de Soucedo e Liberali (2022), o conceito de agéncia é
fundamental para entender como os individuos podem agir de forma intencional,
critica e criativa para transformar suas atividades e contextos sociais. Baseando-se
nas teorias de Vygotsky, Engestrom e outros, Liberali vé a agéncia como um processo
de transformacado ativa, em que 0s sujeitos ndo apenas se adaptam as estruturas
existentes, mas também as moldam e transformam por meio de suas ac¢des. Portanto,
ao utilizar tecnologias digitais para promover colaboracdo e comunicacdo, 0s
participantes do Projeto Brincadas sédo convidados a exercer sua agéncia. Eles ndo
apenas interagem e acessam informagfes, mas também desenvolvem suas
competéncias criticas, alinhando-se com a viséo de Liberali de que a agéncia envolve
a capacidade de moldar e transformar contextos sociais por meio de acdes
intencionais e criativas.

Por fim, a Ultima resposta selecionada para essa pergunta € a resposta de
Marcos. A fala do participante destaca varios aspectos importantes sobre o uso de
tecnologias digitais na educacdo, que podem ser analisados a luz do que afirma
Liberali (2022, p. 132):

Os Multiletramentos valorizam, portanto, a multiplicidade de canais de
comunicacao, de midias e de recursos semiéticos e a crescente diversidade
cultural da sociedade atual. Cria-se, entdo, uma teoria da semiose que
responde aos interesses de individuos socialmente localizados [...] Essa
multiplicidade abarca muitos aparatos no trabalho com os saberes das
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diferentes areas de forma integrada. A relacdo entre as midias e os
significados projetados é fundamental para a sele¢cdo dos materiais a serem
usados e produzidos pelos aprendizes.

Quando o participante menciona que "as tecnologias digitais através de jogos,
simulacdes e atividades mais dinAmicas podem tornar a aprendizagem mais interativa,
interessante e motivadora para os estudantes”, ele esta reconhecendo a multiplicidade
de canais de comunicacao e midias que Liberali (2022) valoriza. Jogos e simulacdes
sdo exemplos de recursos semibticos que podem integrar diferentes formas de
conhecimento, tornando a aprendizagem mais envolvente e significativa. A ideia de
gue tecnologias digitais "podem dar acesso a conteudos educacionais multimidia,
permitindo que os educandos explorem contelidos de maneira mais aprofundada" se
alinha com a perspectiva da autora (Liberali, 2022) sobre a importancia da diversidade
de midias e significados. O acesso a materiais multimidia permite que os alunos
explorem conteudos de forma integrada, conectando diferentes é&reas de
conhecimento de maneira coerente e profunda. Ao destacar que "ferramentas de
comunicacao e colaboracéo online facilitam o trabalho em grupo, a troca de ideias e
a construcdo coletiva", o participante esta refletindo a valorizacdo dos
multiletramentos pela colaboracdo ativa e pela semiose em contextos socialmente
situados. Liberali destaca que a multiplicidade de aparatos e a relacédo entre midias e
significados s&o fundamentais para a producao e uso de materiais educacionais, e as
ferramentas digitais exemplificam essa interconexao, promovendo um ambiente de
aprendizagem colaborativo e dinamico.

Ainda para a compreensdo das bases tedricas subjacentes as praticas de
utilizacdo das ferramentas digitais nas respostas dos participantes, foram
selecionados mais trés depoimentos, dessa vez para a pergunta "Como a sua pratica
com tecnologias digitais se alinha com as suas crencas e valores sobre educacgéo e

aprendizagem?".

Figura 23: Selecao das respostas a pergunta: “Como a sua pratica com
tecnologias digitais se alinha com as suas crencas e valores sobre educacéo e
aprendizagem?”
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Fonte: o autor

O depoimento de Sarah reflete diversos aspectos do Multiletramento Engajado
conforme discutido por Liberali (2022). Quando a participante menciona que "as
midias digitais sdo ferramentas que tornam possivel explorar o mundo, suas crencas,
valores e culturas”, destaca a capacidade dessas ferramentas de promover uma
compreensao holistica e diversificada do mundo, alinhada com o Multiletramento
Engajado, que enfatiza a importancia de uma educacdo que va além da simples
alfabetizagdo técnica e inclua a analise critica e 0 engajamento social.

Sarah sugere que o ensino-aprendizagem da leitura deve incorporar a pratica
do letramento critico, permitindo que o0s sujeitos "construam criticamente a
possibilidade de ler o mundo." Essa afirmacé&o revela uma concepcao freireana de que
a leitura do mundo precede a leitura da palavra (Freire, 1982). Ou seja, € necessario
compreender e interpretar criticamente o contexto social e cultural em que vivemos

para que possamos efetivamente entender e transformar nossa realidade. Além disso,
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a necessidade de ler o mundo de forma "desencapsulada" sugere uma educacéo que
transcende os limites curriculares tradicionais, permitindo uma integracéo
interdisciplinar e contextualizada do conhecimento, conforme proposto por Liberali
(2022).

A afirmacdo de Adriana, "O ensino/aprendizagem € vivo e nao podemos ficar
estaticos com as mudancas", reflete suas crencas e valores sobre a educacéo e a
aprendizagem, especialmente quando alinhada com a visdo de Paulo Freire sobre a
transformacao social e educacional. Freire destaca em Educacédo e Mudanca (1983)
gue "a mudanca nao é trabalho exclusivo de alguns homens, mas dos homens que a
escolhem” sublinhando a importancia do engajamento ativo de todos no processo de
transformacdo. Essa perspectiva esta intimamente ligada a pratica de Adriana com
tecnologias digitais, que permite uma adaptagdo continua e uma resposta dinamica
as novas demandas educacionais. Adriana vé as tecnologias digitais como
ferramentas essenciais para manter o processo educacional vivo e em constante
evolucdo, alinhado com a necessidade de reflexdo critica e acdo continua para
superar os desafios e opressfes presentes. De fato, a pratica de utilizar tecnologias
digitais ndo apenas se ajusta as mudancas rapidas no campo educacional, mas
também empodera educadores e aprendizes a se tornarem agentes ativos de suas
proprias transformacdes, promovendo uma educacao critica e adaptativa, conforme
os principios freireanos implicitos no depoimento de Adriana.

A resposta de Elizabeth, que destaca o papel vital das tecnologias digitais na
promocdo da aprendizagem significativa e no desenvolvimento de competéncias,
encontra forte respaldo nas teorias de Lev Vygotsky. Segundo Vygotsky, o
desenvolvimento cognitivo dos individuos é profundamente influenciado pelo contexto
cultural e social em que estdo inseridos. Um dos conceitos centrais de sua teoria € 0
papel da mediacdo, que se refere ao uso de ferramentas e simbolos culturais para

facilitar o aprendizado e o desenvolvimento cognitivo. Conforme Liberali destaca:

No pensamento de Vygotsky ([1930]/2007), a ferramenta tem um papel
crucial como mediadora. O autor sugere que a realizacdo de qualquer
atividade voltada para um objeto em especial depende de ferramentas
especificas para sua execuc¢do. Vygotsky acreditava que as fungdes mentais
avancadas eram ativadas por estimulos, fossem eles externos ou gerados
internamente, identificados como signos. Dessa forma, a ferramenta torna-se
o veiculo mediante o qual os humanos exercem controle e promovem
mudancas no ambiente, servindo essencialmente como um mediador da
interacdo humana com o mundo externo (Liberali, 2024, p. 58).
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No contexto das tecnologias digitais, essas ferramentas culturais incluem as
ferramentas utilizadas no Projeto Brincadas, como: redes sociais, aplicativos de
aprendizado, compartilhamento em rede, dentre outras. Esses recursos permitem
acessar, compartilhar e construir conhecimento de maneira colaborativa e interativa.
Como Vygotsky: “a fungdo do instrumento é servir como um condutor da influéncia
humana sobre o objeto da atividade” (Vygotsky, (2007, p. 55, apud Liberali, 2024, p.
58). Assim, as tecnologias digitais potencializam significativamente o processo
educativo ao mediar a interacdo dos alunos com o conhecimento, alinhando-se com
as crencas e valores educativos destacados por Elizabeth. Elas contribuem para um
ambiente educacional rico e dinamico, que promove o desenvolvimento cognitivo e
prepara os alunos para os desafios do mundo contemporaneo. Dessa forma, “a
integracdo dessas tecnologias no curriculo e nas préaticas pedagogicas”, conforme
proposto por Elizabeth, estd em sintonia com a teoria sécio-histérica de Vygotsky, que
vé as ferramentas culturais como essenciais para a mediacao da interacdo humana

com o mundo e para a promocao de mudancas significativas no ambiente educacional.

5.3 Categoria Confrontar: Reflexdes e Questionamentos sobre as Praticas

Para a analise da categoria "Confrontar: Reflexdes e Questionamentos sobre
as Praticas", foi selecionado um recorte especifico do corpus. Optou-se por trabalhar
exclusivamente com as respostas a pergunta: "Como a sua pratica com tecnologias
digitais se alinha com as suas opinides e valores sobre educacao e aprendizagem?".
A guestéao proposta tinha o intuito de convidar os participantes a articular suas opinioes
e valores educacionais com o0 uso das ferramentas digitais, propiciando um espaco
para a expressao de criticas, reflexdes e sugestées de melhoria.

Algumas das respostas a essa pergunta apresentam elementos que
ultrapassam a simples descri¢cao de praticas, dessa forma, elas permitem inferir como
0s participantes percebem as potencialidades e limitagdes das ferramentas digitais no
contexto educacional e como essas percepgdes se conectam aos valores que
orientam suas acdes. Assim, as quatro respostas selecionadas no Quadro 6
apresentam maior potencial para evidenciar a agao de confrontar, conforme descrito
por Liberali (2004, 2019, 2024).

Quadro 6: Selecao de respostas para a categoria 3.
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Pergunta:

Como a sua pratica com tecnologias digitais se alinha com as suas
crencas e valores sobre educacao e aprendizagem?

Marcos

Spitzer

Acredito que as tecnologias digitais como outras tecnologias de
outras épocas histdricas sdo apenas ferramentas. E que de
maneira injusta pertencem a classe opressora. Deveria ser um
direito de tod@s 0 acesso a essas ferramentas, e em minha pratica
docente deixo isso claro, cobrando dos responsaveis que
tenhamos qualidade de infraestrutura e equipamentos. N&o
aceitando de maneira passiva que nossas aulas se resumem ao

livro didatico, a lousa e voz do professor.

Joyce
Suellen

Lopes Dias

Ela instrumentaliza e viabiliza trazer de forma mais rapida e eficaz
as discussdes de raca, género, classe e suas intersecdes as

formacg0Oes, aulas e fazer gestor.

Rafael
Pejao

Acredito que poderia utilizar mais tecnologias para um melhor
alinhamento, e obter melhor rendimento com a educacdo e
aprendizagem. Porém, falta tempo e formacao para desempenhar

algumas praticas.

Feliciana

Amaral

Acho que precisamos refletir como trazer a tecnologia para agucar

e expandir as conexdes da sala de aula de forma segura.

Fonte: o autor

A fala de Marcos confronta a narrativa de senso comum de que as tecnologias

democratizam o ensino. Ao afirmar que “de maneira injusta [elas] pertencem a classe

opressora”, o participante corrobora o pensamento freireano de que “os instrumentos

usados pela opressado ndo sdo neutros; estdo carregados de interesses que visam

manter a situacao opressora” (Freire, 1987, pag. 54).

Embora as tecnologias digitais possuam um potencial significativo para a

emancipacdo social, proporcionando acesso a informacdo e oportunidades de

participacdo, esse potencial ndo se realiza automaticamente. 1Sso ocorre porque tais
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tecnologias sao frequentemente controladas por grupos de poder econdémico e
politico, o que pode limitar seu acesso e uso pela maioria. Essa concentracdo de poder
pode perpetuar desigualdades e servir aos interesses da classe opressora. Isso ficou
evidente no estudo que Valente e Almeida (2022) fizeram acerca do uso da

infraestrutura tecnolégica na educacdo no contexto da Pandemia de Covid-19.

As diferencgas de infraestrutura tecnoldgica e a incapacidade dos professores
e alunos de se adaptarem ao uso das tecnologias digitais no ensino, segundo
Cavalcante et al. (2020), contribuiram para que estudantes de instituicdes
publicas, de grupos socioecondmicos mais vulneraveis e de estados com pior
desempenho nos testes padronizados enfrentassem condi¢cdes mais dificeis
para continuar os estudos (Valente e Almeida, 2022, p. 5).

De fato, as tecnologias digitais ndo sdo inerentemente democraticas; a sua
aplicacdo depende de politicas e praticas que assegurem 0 acesso universal e a
igualdade de condi¢cOes. Assim, a observacédo de Marcos enfatiza a necessidade de
uma abordagem critica em rela¢é@o ao uso das tecnologias na educac¢do. Alinhado com
a perspectiva de Freire, para que as tecnologias digitais sejam verdadeiramente
emancipadoras, € essencial que venham acompanhadas por praticas educacionais
criticas e politicas que promovam 0 acesso equitativo. SO assim sera possivel evitar
gue elas perpetuem estruturas opressoras e, em vez disso, contribuam para uma
sociedade mais justa e igualitaria.

Joyce, por sua vez, apresenta uma perspectiva que enfatiza o uso das
ferramentas digitais como facilitadoras de debates criticos sobre questdes sociais. Ela
afirma: "Ela instrumentaliza e viabiliza, [pode] trazer de forma mais rapida e eficaz as
discussdes de raca, género, classe e suas interse¢fes as formacgdes, aulas e fazer
gestor." Essa aplicacdo das ferramentas digitais reflete a visdo de Kenski (2012), que
afirma que "as tecnologias digitais ampliam as possibilidades pedagdgicas, nao
apenas oferecendo novos meios de comunica¢do, mas também promovendo a
construcdo de um ensino mais significativo e conectado as demandas sociais" ( pag.
44). A fala de Joyce permite inferir que as ferramentas digitais, quando utilizadas de
maneira critica e intencional, podem ampliar o alcance e a profundidade das
discussfes pedagdgicas, tornando-as mais dindmicas e conectadas as realidades dos
educandos. Ao mobilizar as ferramentas digitais para abordar intersec¢cdes de raca,
género e classe, Joyce promove uma pratica pedagogica que transcende o conteudo

escolar tradicional, posicionando-se como mediadora de aprendizagens significativas
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e transformadoras, em consonancia com os principios de uma educacéo critica e
colaborativa (Liberali, 2024).

Essa perspectiva também se alinha as ideias de Liberali (2019, 2024), que
destaca a importancia da multimodalidade na construcao de significados em contextos
educacionais no tocante a discussao de temas permeados de sofrimento ético-
politico, tais como, discriminacéo racial, preconceito de género, desigualdade social,
e outros. Segundo Liberali, 0 uso integrado de texto, som, imagem e outras formas de
expressdo potencializam a reflexdo critica e o engajamento dos sentidos, conforme
considera na andlise que fez das apresentac¢des no Projeto Brincadas: "A combinacéo
de diferentes modos na apresentacdo buscou envolver de maneira completa os
sentidos e o pensamento dos participantes, promovendo uma compreensao mais
profunda e uma reflex&o critica sobre o tema abordado” (Liberali, 2024, p. 71).

Rafael reflete sobre a necessidade de um maior uso das tecnologias digitais
para alcancar um melhor alinhamento com os objetivos pedagdgicos e aprimorar 0s
resultados no ensino e aprendizagem: "Acredito que poderia utilizar mais tecnologias
para um melhor alinhamento, e obter melhor rendimento com a educacédo e
aprendizagem. Porém, falta tempo e formacéao para identificar algumas praticas."

Essa fala demonstra uma analise critica de sua pratica ao considerar limitagdes
estruturais, como a falta de tempo e de formacdo, que dificultam a adocdo de
tecnologias de maneira mais eficaz. O posicionamento de Rafael reflete um confronto
direto com os obstaculos que permeiam o uso das TDIC, destacando a necessidade
de investimento em formacgé&o continuada. Essa reflexdo esta alinhada a perspectiva
de Masetto (2017), que considera que as tecnologias digitais tém o potencial de
transformar a educacéo, mas para isso é indispensavel formar os professores para
gue possam integrar essas ferramentas de maneira significativa e alinhada as
demandas pedagogicas. Além disso, Rafael demonstra uma acéo de enfrentamento
ao sustentar que o uso das tecnologias pode ser mais produtivo, desde que as
condi¢cdes de formacdo sejam melhoradas, promovendo uma postura critica em
relacéo ao seu préprio contexto profissional.

A despeito da mesma pergunta, Feliciana apresenta uma reflexdo que combina
prudéncia e inovacgao, afirmando: "Acho que precisamos refletir como trazer a
tecnologia para agucar e expandir as conexdes da sala de aula de forma segura.”

Esse depoimento indica um questionamento sobre como as tecnologias podem

ser utilizadas para ampliar as interagbes e conexdes no ambiente escolar, sem
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comprometer a seguranca e a integridade do processo educacional. De maneira
similar, Espinosa e Gonzalez (2023) destacam o papel das TDIC como ampliadoras
das possibilidades pedagdgicas, mas que é necessario um uso criterioso e estratégico
para que sejam realmente eficazes. A fala também demonstra uma acéo de confronto,
pois Feliciana questiona como as tecnologias podem ser usadas de maneira mais
responsavel e significativa, promovendo uma analise que busca equilibrar inovacao e
cautela.

Portanto, as respostas analisadas nesta secdo destacam como a categoria
“Confrontar: Reflexdes e Questionamentos sobre as Praticas” se manifesta no
discurso dos participantes, evidenciando indicios de uma postura critica em relacéo
ao uso das tecnologias digitais na educacdo. As falas destacadas ndo apenas
admitem os desafios e limitagcbes existentes, mas também propdem caminhos e
reflexdes que visam transformar praticas e promover uma abordagem mais
significativa e equitativa no uso das TDIC. Essa perspectiva refor¢ca a importancia de
um olhar critico e colaborativo para superar os obstaculos e maximizar o potencial das
tecnologias digitais como ferramentas de transformacéo pedagodgica. Dessa forma, a
analise reafirma o alinhamento entre as reflexdes dos participantes e os principios da
perspectiva critico-colaborativa, consolidando a relevancia de integrar a pratica

pedagogica a uma abordagem intencional e reflexiva no uso das tecnologias.

5.4 Categoria Reconstruir: Propostas de Melhoria e Planejamento Futuro

Foi escolhida a pergunta "Como vocé planeja adaptar ou melhorar o uso das
ferramentas digitais em futuras atividades com base na sua experiéncia atual?" para
a categoria de analise "Reconstruir: Propostas de Melhoria e Planejamento Futuro"
porque ao respondé-la, os participantes sao convidados a refletir sobre suas praticas
atuais e considerar novas alternativas para o uso das ferramentas digitais. Ao
promover essa reflexdo, os participantes sdo desafiados a redefinir e ajustar suas
praticas pedagdgicas, propondo mudancgas concretas para integrar de forma mais
eficaz as tecnologias no ambiente de aprendizagem.

Os depoimentos dos participantes revelam uma variedade de abordagens para
adaptar e melhorar o uso das ferramentas digitais em futuras atividades, alinhando-se

com a agao de "reconstruir’. Essa ag¢ao, segundo Liberali (2004, 2008, 2012), envolve
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identificar alternativas e redefinir praticas com base nas reflexdes feitas, promovendo
mudancas conscientes e alinhadas com valores éticos.

Rafael destaca em sua resposta que pretende "Planejar e organizar melhor o
tempo para uma imersdo mais consistente com as ferramentas digitais." Isso implica
reconhecer que a falta de planejamento adequado pode ser uma barreira para o uso
eficaz das ferramentas digitais. Ao refletir sobre sua experiéncia atual, Rafael identifica
uma alternativa clara: a importancia do planejamento e da organizacéo do tempo como
meio para melhorar a imersdo nas tecnologias educacionais. Isso reflete uma
mudanca de rumo, em que a pratica de planejamento se torna central na abordagem
pedagdgica.

A compreensédo do conceito de Imersdo, comumente abordada nas acfes do
Projeto Brincadas, parece ter sido incorporada pelo participante.

A imersao na realidade, conforme Paulo Freire (1987), refere-se ao processo
em que os educandos e educadores se envolvem profundamente com o contexto
social, cultural e politico no qual estdo inseridos. Esse conceito implica que, para
promover uma educacdo verdadeiramente transformadora, € necessario que 0s
participantes compreendam a realidade que os cerca em suas multiplas dimensoes.
N&o se trata apenas de observar a realidade, mas de se inserir ativamente nela,
vivenciando suas contradicfes, desafios e potencialidades.

Rafael propde uma “imersédo mais consistente com as ferramentas digitais”, o
gue pode ser interpretado como um esforgo para integrar as tecnologias de maneira
mais profunda e significativa no processo educativo. Isso esta alinhado com a ideia de
Freire de que a imersdo é essencial para desenvolver uma consciéncia critica e
promover a transformagé&o social.

Liberali (2022) complementa essa visao ao afirmar que a imersao na realidade
envolve capturar e trabalhar com dados concretos, além de performances de
situacBes da vida concreta. Rafael, ao planejar e organizar melhor o tempo para a
imersdo nas ferramentas digitais, estd promovendo mudancgas que permitem um
engajamento mais profundo e contextualizado dos alunos com a tecnologia. Isso
significa que ele ndo esta apenas introduzindo novas ferramentas, mas esta criando
um ambiente em que essas ferramentas séo utilizadas de maneira integrada e
refletida, permitindo aos alunos vivenciar e problematizar suas realidades por meio da

tecnologia.
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As respostas de Vandréa, Taciana e Sarah apresentam um ponto em comum:
a compreensao da importancia da formacéo continuada e atualizacao constante no
uso das tecnologias digitais na educacéo.

Vandréa afirma: “Acredito que seja necessario a formacéo continuada visto que
as tecnologias estdo em constante inovacao”. Isso sugere que, para ela, a atualizagéo
regular dos conhecimentos e habilidades é essencial para acompanhar as novas
ferramentas e métodos que surgem no campo da educacédo. Sua abordagem reflete
uma compreensdo de que o aprendizado € um processo continuo e que 0s
educadores precisam estar sempre dispostos a adaptar e evoluir suas praticas.

Conforme Freire (2001, p. 240) “como é possivel a formagédo de um educador

sem uma excelente base de linguagem - nao digo lingua, porque a linguagem € bem
mais que isso - sem uma excelente base do discurso”.
E possivel tracar um paralelo entre essa base de linguagem mencionada por Freire e
a necessidade de uma "linguagem™" das tecnologias digitais no contexto atual da
educacédo. Assim como a linguagem é crucial para a comunicacdo e 0 pensamento
critico, o dominio multiletramentos digitais se tornou essencial para a educacéo
moderna. Portanto € fundamental formar os educadores para integrar essas
ferramentas de maneira significativa e critica no processo educativo, promovendo um
ambiente de aprendizagem dinamico e responsivo as demandas da sociedade
contemporanea.

Taciana reforgca essa perspectiva ao mencionar a necessidade de avaliar as
preferéncias e necessidades dos alunos, além de investir em atualizacdo e
capacitacado continua. Para Taciana, “compreender o contexto e as demandas dos
alunos é fundamental para oferecer um ensino relevante e eficaz”. Sua resposta
destaca a importancia de um aprendizado personalizado e adaptativo, que leva em
consideracao as particularidades de cada grupo de alunos, ao mesmo tempo em que
se mantém atualizado com as inovac¢des tecnoldgicas.

Sarah expande essa visdo ao afirmar que “pretende aprender todos os dias para
superar suas dificuldades e articular diferentes saberes multimodais e multiculturais”.
Ela enfatiza a importancia da aprendizagem continua e da integracdo de diversas
perspectivas e modalidades de ensino. Sua abordagem indica um compromisso com
a criacdo de alternativas que possam ajudar a superar os desafios encontrados no

processo educativo, evidenciando uma visdo holistica e inclusiva da educacéo.
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A resposta de Bianca, por sua vez, pode parecer estar na contramao do que
esta sendo discutido nesta dissertacdo. Ao considerar seu planejamento futuro em
relacdo as ferramentas digitais, a participante afirma que quer “depender menos das
ferramentas para atingir o objetivo e a0 mesmo tempo variar ferramentas, dando
possibilidade e mobilidade aos sujeitos envolvidos”. No entanto, a resposta de Bianca
ndo representa um retrocesso; ao contrario, ela propée uma abordagem mais
equilibrada e flexivel no uso das tecnologias digitais. A participante reconhece que o
foco deve estar nos objetivos educacionais e ndo nas ferramentas em si, evitando uma
dependéncia excessiva que pode limitar a criatividade e a adaptabilidade dos
educandos. Ao variar as ferramentas utilizadas, ela oferece mobilidade e
possibilidade, permitindo que os alunos explorem e escolham as tecnologias que
melhor atendem as suas necessidades e estilos de aprendizagem. Essa abordagem
promove a autonomia, a inovagao e o desenvolvimento de habilidades digitais
variadas, alinhando-se com uma educac¢ao mais dinamica e responsiva as mudancas
tecnoldgicas (Masetto, 2017).

Essas andlises ilustram como os participantes estdo comprometidos em
reavaliar e melhorar suas praticas pedagdgicas no uso de ferramentas digitais,
alinhando-se com o conceito de "Reconstruir”. Eles estéo identificando alternativas,
redefinindo praticas e promovendo mudancas que ndo so atendem as necessidades
educacionais imediatas, mas também preparam alunos e educadores para um futuro
cada vez mais digital e interconectado. Ao incorporar reflexdes criticas sobre suas
experiéncias e planejar agcdes concretas para o futuro, os participantes demonstram
um entendimento profundo da importancia da formacdo continua, da atualizac&o

constante e da flexibilidade na integragéo das tecnologias digitais na educacao.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa esté inserida no contexto do Projeto Brincadas, que ao longo de 2023
desenvolveu encontros fundamentados na perspectiva do Multiletramento Engajado (Liberali,
2022). Essa abordagem foi aplicada por meio de trés agdes principais: Imersdo na Realidade,
Emersao/Construcdo Critica de Generalizagbes e Inser¢cdo/Producdo de Mudanca Social.
Esses processos metodoldgicos, aplicados no contexto dos Coletivos de Investigacéo e Acao
(COLINA), tiveram como objetivo ndo apenas promover uma compreensao aprofundada dos
contextos sociais dos grupos envolvidos, mas também identificar e enfrentar os sofrimentos
ético-politicos (Sawaia, 2003, 2006). Dessa forma, os encontros foram organizados em um
espaco de didlogo critico-reflexivo, pautado na Cadeia Criativa (Liberali, 2018), promovendo
a elaboracgéo de propostas transformadoras para realidades marcadas por desigualdades.

Nesse cenario, as ferramentas digitais desempenharam um papel crucial, pois
puderam viabilizar a operacionalizacdo das acdes de Imersdo, Emersdo e Insercao,
promovendo a integragéo e a colaboracdo entre os participantes. Conforme discutido nesta
dissertacéo, as ferramentas sdo produtos da cultura (Vygotsky, 2001, 2007), sendo criadas e
transmitidas socialmente. Assim, elas refletem os valores, 0s conhecimentos e as praticas de
uma sociedade, desempenhando um papel fundamental na aprendizagem e no
desenvolvimento humano. No Projeto Brincadas, as ferramentas digitais podem ser
entendidas como ferramentas simbdlicas contemporaneas que medeiam as interacbes e
promovem o aprendizado colaborativo. Essas ferramentas ampliam a capacidade dos
participantes de dialogar, refletir e transformar suas realidades, alinhando-se aos principios
de mediacao e internalizagc&o propostos por Vygotsky.

Além disso, as ferramentas digitais permitiram que a Cadeia Criativa fosse aplicada de
maneira mais dindmica e abrangente, conectando participantes de diferentes locais e
ampliando o impacto das ag¢fes realizadas. Elas também serviram como um espaco para a
construcdo coletiva de propostas, promovendo a coesdo e a cooperacao entre 0S grupos,
enguanto criavam condi¢cfes para que a insercdo em acoes transformadoras pudesse ocorrer
de forma estruturada e sustentavel. Assim, as ferramentas digitais ndo apenas facilitaram os
processos logisticos e organizacionais, mas também foram elementos centrais para a
efetividade da abordagem critico-colaborativa do Projeto Brincadas.

Com essa perspectiva em mente, este estudo teve como objetivo geral investigar as
percepcdes dos pesquisadores-formadores participantes do Projeto Brincadas acerca do uso
das ferramentas digitais no contexto desse projeto, com base nos principios da Pesquisa
Critica de Colaboracéo (PCCol). A pesquisa foi orientada pela pergunta central: Como 0 uso
de ferramentas digitais contribui como pratica de formacdo continua na formacdo dos

pesquisadores-formadores no contexto do Projeto Brincadas? Por meio da andlise dos dados
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e das reflexdes realizadas, foi possivel responder a essa questao, alinhando os resultados
aos objetivos especificos propostos.

No primeiro objetivo especifico, que buscava identificar as principais
ferramentas digitais utilizadas no Projeto Brincadas durante 2023, a analise revelou
gue ferramentas como Google Docs, Zoom, WhatsApp, Google Drive, Canva e Padlet
foram amplamente empregadas. Essas ferramentas foram identificadas como
facilitadoras para a comunicacao e o compartilhamento de materiais, permitindo que
o trabalho colaborativo se expandisse para além dos encontros presenciais,
integrando momentos sincronos e assincronos. Esse suporte digital foi fundamental
para organizar os dados, registrar as discussdes e sistematizar as reflexdes criticas,
possibilitando um fluxo continuo de ideias e a¢des entre os pesquisadores-formadores
e 0s membros dos COLINA.

O segundo objetivo especifico, que consiste em descrever as ferramentas
digitais consideradas mais significativas pelos participantes do Projeto Brincadas em
2023 e analisar suas contribuicbes para uma formacdo na perspectiva critico-
colaborativa, foi explorada a partir do levantamento das experiéncias relatadas pelos
participantes. Os dados evidenciaram que essas ferramentas se destacaram nao
apenas por sua funcionalidade pratica, mas também por promoverem interacdes
colaborativas e reflexfes criticas. Recursos voltados a criatividade, como Canva e
Padlet, se sobressairam para viabilizar a producdo criativa e multimodal de contetdos
educativos, ampliando as possibilidades de expressdo e constru¢do coletiva no
contexto formativo.

O terceiro objetivo especifico, de analisar como os pesquisadores-formadores
participantes do Projeto Brincadas se apropriam das diferentes ferramentas
tecnoldgicas, considerando a contribuicdo dessas ferramentas para a formacéo
continua na perspectiva critico-colaborativa, evidenciou que o uso das ferramentas foi
marcado por aprendizagens significativas. Os relatos dos participantes destacaram
gue a adocao de ferramentas digitais nao foi apenas instrumental, mas profundamente
integrada ao processo de reflexdo e acéo transformadora. Essa apropriacao permitiu
que as ferramentas fossem utilizadas como mediadoras de processos formativos
criticos, alinhando-se aos principios de multiletramento engajado e agéncia (Liberali
2024).

A analise das categorias de descrever, informar, confrontar e reconstruir

também mostrou como o uso das ferramentas contribuiu para uma formacgéo continua
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em perspectiva critico-colaborativa. Ao descreverem suas experiéncias com as
ferramentas digitais, os participantes relataram o impacto positivo dessas ferramentas
na organizacao, planejamento e execucédo das atividades formativas.

Na acdo de informar, foi possivel identificar os principios tedricos que
fundamentaram o uso das ferramentas no projeto, alinhando-se aos conceitos de
multiletramento engajado e agéncia. Importante ressaltar que, no Projeto Brincadas,
a agéncia transcende o simples uso técnico das ferramentas digitais. Ela se manifesta
no engajamento ativo dos participantes e se fundamenta na articulacdo entre as
capacidades individuais e a colaboracdo coletiva, promovendo praticas educativas
gue visam nao apenas a superacao de desafios locais, mas também a construcdo de
relacfes sociais mais equitativas e sustentaveis. Também foi possivel perceber, nas
respostas dos participantes, principios fundamentados na pedagogia de Paulo Freire,
gue destacam a importancia da conscientizacao, do dialogo e da acao transformadora
na construcao de praticas educacionais emancipadoras.

A acdo de confrontar revelou ndo apenas os desafios técnicos e pedagdgicos
enfrentados pelos participantes, como dificuldades no uso das ferramentas digitais e
limitacdes na integracdo das ferramentas as praticas pedagogicas, mas também
trouxe a tona as estratégias colaborativas que foram desenvolvidas para superar
esses obstaculos. Essas estratégias, como o compartilhamento de conhecimentos, a
troca de experiéncias e 0 suporte mutuo entre os pesquisadores-formadores,
evidenciaram o potencial formativo do trabalho dentro desse grupo. Assim, ficou
evidente que, apesar das dificuldades, o processo colaborativo ndo so fortaleceu as
competéncias técnicas dos participantes, mas também promoveu reflexdes criticas e
a construcao conjunta de solugdes inovadoras para os desafios enfrentados.

Por fim, na acdo de reconstruir, os participantes ndo apenas identificaram
pontos de melhoria no uso das ferramentas digitais, mas também propuseram
alternativas concretas para melhorar sua aplicacdo em atividades futuras. Essas
propostas refletiram um entendimento critico e reflexivo das praticas realizadas,
evidenciando a capacidade dos participantes de reavaliar e aprimorar continuamente
suas abordagens. As sugestdes apresentadas por eles incluiram a¢cdes como o estudo
aprofundado das funcionalidades das ferramentas digitais e iniciativas de
autoformacéo para aprimorar o dominio dessas ferramentas. Conforme destacado

pelos participantes, o dominio critico e criativo das ferramentas digitais permite
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integra-las de forma significativa as préaticas docentes, promovendo um aprendizado
mais dinamico e interativo.

A esse respeito, Almeida (2020) destaca que, embora tenham ocorrido avangos
na integracdo das ferramentas digitais na educacdo, ainda ha uma caréncia
significativa de iniciativas sistematicas e abrangentes voltadas para a formacéo
docente. Muitos educadores carecem de oportunidades para desenvolver
competéncias tecnoldgicas que transcendam o uso basico das ferramentas, o que
limita o potencial dessas ferramentas como mediadoras de aprendizagens
significativas. Essa lacuna evidencia ndo apenas a necessidade de maior investimento
em programas de formac&o continua, mas também a urgéncia de politicas publicas e
institucionais que priorizem a qualificacdo docente para o uso critico, criativo e
pedagodgico das ferramentas digitais. Sem acdes concretas nessa dire¢do, o potencial
das ferramentas digitais para promover uma educagao equitativa e dinamica
continuara sendo subutilizado.

Nesse aspecto, as acOes de formacao digital realizadas no ambito do Projeto
Brincadas desempenharam um papel importante no desenvolvimento do letramento
digital dos participantes. Embora o letramento digital ndo seja o foco central do Projeto,
suas atividades acabam promovendo essa competéncia de maneira significativa. O
uso constante de ferramentas digitais no planejamento, execucéo e analise das acdes
do projeto estimula os participantes a pensarem criticamente sobre a aplicacéo dessas
ferramentas em contextos educacionais. Assim, além de desenvolverem habilidades
técnicas, os participantes aprendem a integrar as ferramentas de forma significativa
em suas praticas pedagogicas, contribuindo para uma abordagem mais reflexiva e
transformadora do uso das ferramentas digitais na educacéo.

Portanto, com base em todos esses apontamentos, € possivel afirmar que este
estudo respondeu a pergunta de pesquisa ao demonstrar que o uso das ferramentas
digitais no Projeto Brincadas foi essencial para promover praticas formativas
continuas na perspectiva critico-colaborativa. Essas ferramentas desempenharam um
papel central na organizacdo, comunicacao e execucao das atividades, contribuindo
para a reflexdo critica, o engajamento coletivo e a transformacdo das préticas
pedagdgicas dos participantes.

As reflexdes e andlises realizadas ao longo desta dissertacdo convergem para
um ponto central: o uso das ferramentas digitais, conforme apresentado no Projeto

Brincadas, evidencia que a formacdo continua de educadores exige coragem para
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inovar, enfrentar erros e aprender com o processo. Essa perspectiva, em consonancia
com o titulo deste trabalho, ressalta o papel potencialmente transformador das
ferramentas digitais na mediacao de aprendizagens colaborativas e emancipadoras.
Para enfrentar os desafios impostos por cenarios de desigualdade e construir
uma educacgdo equitativa e significativa, € essencial adotar uma abordagem que
integre pratica e teoria de maneira consistente. Quando planejadas com
intencionalidade critico-colaborativa, as ferramentas digitais podem se tornar aliadas

valiosas no processo formativo e nas transformagdes sociais.
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APENDICES

APENDICE A

Apresentacao dos COLINA do Projeto Brincadas:

e EMEF Remo Rinaldi Naddeo

A EMEF Remo Rinaldi Naddeo é uma Unidade Educacional de Ensino
Fundamental do municipio de Sao Paulo, localizada na regido noroeste da capital
paulista. A escola atende cerca de 800 alunos do Ensino Fundamental e esta situada
na regido da Anhanguera. O bairro é formado, em sua maioria, por assentamentos
das comunidades do MTST (Movimento dos Trabalhadores Sem Teto) e carece de
aparelhamento do Estado no que diz respeito ao atendimento de saude, esporte e

lazer.

Associacdo Remanescente da Comunidade do Quilombo da Cacandoca (ARCQC)

Criada em 2020, a Associacdo Remanescente da Comunidade do Quilombo da
Cacandoca (ARCQC) conseguiu, por meio de luta e mobilizagédo, garantir o direito a
educacéo quilombola no territério. Essa conquista promoveu a reativacdo da Escola

do Quilombo, desativada ha mais de 40 anos.

e ONGCasal

A ONG Casa 1 € uma organizacdo localizada na regido central da cidade de Sé&o

Paulo, que concentra seu trabalho em trés frentes de atuacéo:

1. Republica de Acolhida: Oferece abrigo para pessoas LGBT+ expulsas de
casa por suas orientacdes afetivas sexuais e identidades de género.

2. Galpéo Casa 1: Centro cultural que promove atividades culturais e educativas.

3. Clinica Social Casa 1: Realiza atendimentos psicoterapicos, atendimentos
médicos pontuais e terapias complementares.

e CIEJA Perus |

O CIEJA Perus | € uma instituicdo educacional que faz parte da rede publica municipal
de ensino de Sao Paulo. Atende cerca de 1.300 estudantes, com idades entre 15 e 80

anos. Desses estudantes, aproximadamente 700 sao haitianos. Os discentes
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brasileiros, em sua maioria, sdo oriundos das regiées Norte e Nordeste do pais. Ha

também mais de 30 alunos com deficiéncia.

EEI Djekupe Amba Arandy e CECI - Centro de Educacédo e Cultura Indigena

As escolas EEI Djekupe Amba Arandy e o CECI - Centro de Educagao e Cultura

Indigena atendem a Aldeia Tekoa Pyau, dos indigenas Guarani.

e EEI Djekupe Amba Arandy: Unidade escolar pertencente a Secretaria da
Educacao do Estado de S&o Paulo (SEDUC-SP), supervisionada pela
Diretoria de Ensino Norte 1. Localizada no bairro do Jaragua, a escola esta
situada na Aldeia Ytu, a qual é demarcada pela FUNAI, sendo o Jaragua
conhecido como terra indigena.

e CECI - Centro de Educacao e Cultura Indigena: Unidade pertencente a
Secretaria Municipal de Educacéo de Sao Paulo (SME-SP), supervisionada
pela Diretoria de Ensino Pirituba Jaragua. Também localizada no bairro do
Jaragud, a escola esta situada na Aldeia Tekoa Pyau, a qual ainda nao é terra

demarcada.

CEU EMEF Perus

O CEU EMEF Perus é uma das unidades escolares que pertencem a Secretaria
Municipal de Educacédo de Sdo Paulo (SME-SP), situada no distrito de Perus. Este
territdrio € reconhecido por sua luta histérica pelos direitos de todas, todes e todos,

sendo o local em que os Queixadas realizaram a maior greve da historia.
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Para proporcionar uma compreenséo abrangente das acoes realizadas pelo Brincadas

ao longo de 2023, expbe-se um quadro resumo contendo informagdes sobre os encontros na

PUC, os patrticipantes envolvidos e as atividades propostas.

Més Atividades Formativas do COLINA: Atividades de Pesquisa
Janeiro e busca de coletivos e parceiros ® Leituras tedricas dos
e organizacao de frentes de trabalho conceitos centrais sobre
Patrimonio Vivencial,
Vulnerabilidades, Justica
Climatica e Ambiental;
Fevereiro ® organizacdo de frentes de trabalho ® |eituras e discussGes tedricas
® reunides de planejamento com dos conceitos centrais sobre
pesquisadores e com parceiros Patrimdnio Vivencial,
Vulnerabilidades, Justica
Climatica e Ambiental;
Marco ® encontro para vivéncia de temas ® Leituras e discussdes tedricas
relevantes apontados pelos dos conceitos centrais sobre
coletivos em anos anteriores, com Patrimoénio Vivencial,
brincadeiras, teatralizacdo e Vulnerabilidades, Justica
discussdo tematica Climatica e Ambiental;
e estudo das necessidades e objetos
coletivos por cada COLINA para
apresentacdo e discussdo no grupo
geral em abril
abril e Apresentacdo performatica dos ® reunides para discussdes

resultados de cada COLINA por
meio de praticas de imersdo nas
realidades de opressao

e Tematizacdo da realidade e criacao
inicial de projetos de intervencao
coletivos

e Estudo pelos véarios COLINAs das
tematicas por diferentes
perspectivas

sobre possiveis acdes com os
Coletivos;

® reunibes para elaboracdo de
projetos de intervencao
conjuntas;

e estudos sobre formas de
integrar as agdes entre as
duas universidades;

e participacdo em aulas e
atividades de varios
pesquisadores parceiros,
levando as experiéncias
desenvolvidas na PUC-SP;

e desenvolvimento de
propostas de participacdo em
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Més Atividades Formativas do COLINA: Atividades de Pesquisa
eventos em que os projetos
das duas instituicGes possam
ser apresentados;

abril e Apresentacdo performatica dos ® reunides para discussdes
resultados de cada COLINA por sobre possiveis acdes com os
meio de praticas de imersdo nas Coletivos;
realidades de opressao ® reunibes para elaboracdo de

e Tematizacdo da realidade e criacao projetos de intervengao
inicial de projetos de intervengao conjuntas;
coletivos e estudos sobre formas de
e Estudo pelos varios COLINAs das integrar as agdes entre as
tematicas por diferentes duas universidades;
perspectivas e participacdao em aulas e
atividades de varios
pesquisadores parceiros,
levando as experiéncias
desenvolvidas na PUC-SP;

e desenvolvimento de
propostas de participacdo em
eventos em que os projetos
das duas instituicGes possam
ser apresentados;

Maio e Apresentacdo performatica e e Coordenar, apresentar,
escrita pelos COLINAs das discutir, organizar,
tematizagOes sobre suas realidades implementar e avaliar as

e Discussao de como construir um Cadeias Criativas junto com
plano de intervengao sobre as os Coletivos;
tematicas apresentadas e Participar de eventos e

e Estudo pelos varios COLINAs de um preparar publicagdes
plano de estudo, formacado e referentes ao processo em
acompanhamento para o projeto andamento para submissao.
de intervencdo

e Piloto de agbes junto as
comunidades de cada COLINA

Junho ® reunides com cada COLINA para e Selecionar e analisar dados

avaliar encaminhamentos e novos
procedimentos

iniciais do Projeto para
preparacao de apresentacdes
e publicac¢Ges iniciais;

e Participar de eventos e
preparar publicagdes
referentes ao processo em
andamento para submissao.
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Més Atividades Formativas do COLINA: Atividades de Pesquisa
Julho e planejamento das a¢Oes do e Selecionar e analisar dados
segundo semestre iniciais do Projeto para
preparacao de apresentacoes
e publicac¢des iniciais;

e Participar de eventos e
preparar publicacbes
referentes ao processo em
andamento para submissao.

Agosto Apresentac¢do pelos varios COLINAs e Selecionar e analisar dados
do plano de estudo, formacdo e iniciais do Projeto para
acompanhamento e das a¢des preparacdo de apresentagdes
realizadas em forma de piloto para e publicac¢Ges iniciais;

a criacao de Cadeias Criativas e Participar de eventos e
Construgao e compartilhamento preparar publicagdes

de praticas possiveis de serem referentes ao processo em
implementadas nas comunidades andamento para submissao.
reflexdo sobre atividades possiveis,

por meio do estudo sobre a

responsabilidade de cada pessoa e

do grupo pela consecugdo do

objeto coletivo e sobre as praticas

disponiveis que podem ser

transformadas em atividades com

objetos idealizados, visando o

objeto coletivo;

Setembro Apresentacao inicial pelos varios e Selecionar e analisar dados
COLINAs dos projetos de Cadeias iniciais do Projeto para
Criativas em desenvolvimento em preparacdo de apresentacoes
cada contexto; e publicacdes iniciais;
Compartilhamento de agbes e e Participar de eventos e
criticas para revisoes preparar publicacbes
Desenvolvimento das Cadeias referentes ao processo em
Criativas de cada COLINA andamento para submissao.

Outubro Apresentacao pelos varios COLINAs e Selecionar e analisar dados

dos projetos de Cadeias Criativas
em desenvolvimento em cada
contexto;

Avaliacdo coletiva dos projetos
Preparacgdo de apresentagdes do
projeto a serem realizadas em

iniciais do Projeto para
preparacdo de apresentacdes
e publicac¢Ges iniciais;

e Participar de eventos e
preparar publicagdes
referentes ao processo em
andamento para submissao.
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Més Atividades Formativas do COLINA:

Atividades de Pesquisa

forma de videos publicados no site
das Brincadas.

e Estudo pelos varios COLINAs
Novembro e reunides dos pesquisadores para e Participar de eventos e
avaliacdo do projeto e preparacao preparar publicacbes
do relatério sobre o primeiro ano referentes ao processo em
do projeto andamento para submissao.
Dezembro e Apresentacdo dos resultados do e Participar de eventos e

primeiro ano do projeto em vdrios
contextos de pesquisa

preparar publicacdes
referentes ao processo em
andamento para submissao.

Fonte: Pasta compartilhada do Brincadas, Arquivo GP LACE, material de apresentagcédo do

projeto como Extensédo. 2023.

Apéndice C

Classificacao das Ferramentas Digitais pelos Participantes do Projeto Brincadas

Ferramenta Pouco utilizada Medlgr_lamente Muito utilizada
utilizada

Google Docs 2 63
Even3 6 16 24
WhatsApp 66
Zoom 6 57
Facebook 6 20 18
Instagram 3 14 36
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Ferramenta Pouco utilizada 'V'ed'?“.‘ame”te Muito utilizada
utilizada
You Tube 5 14 30
Canva 4 20 24
Google Drive 66
Google Forms 6 16 24

Fonte: elaborado pelo pesquisador

APENDICE D

Respostas dos participantes

Pergunta: Houve algum desafio técnico durante a utilizacdo das ferramentas

digitais e como vocé lidou com isso?

Nome do
participante

Respostas

Jacqueline De
Brida

Vou descrever o encontro de 23 de setembro de 2023 no qual meu grupo de
pesquisadores trabalhou o conceito de imersdo com os participantes.
Usamos slides com fotos e 0 conceito que preparamos dias antes do
encontro. No encontro, apds rever 0 conceito, 0s participantes tiveram que

preparar um podcast. Na reunido geral do Brincadas foi criado um roteiro de
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Nome do
participante

Respostas

como fazer um podcast. Antes disso, eu nunca havia trabalhado com
podcast antes

Vandréa Apostolus

N&o houve desafios quanto a utilizacdo, mas sim em relacéo a "entender"
como era feita a organizacdo do drive e dos materiais

Francisco Estefogo

Nao

Elizabeth Cardoso

Sim. Mas consegui ajuda de pessoas que fazem parte do Projeto Brincadas

Everton Pessba de

No periodo da execucao desta pesquisa ndo houve, contudo, a dificuldade

Oliveira ocorreu quando comecei a entender e usar o conceito de multiplas midias.
Busquei informacdes em sites e em pares mais competentes
Bianca Sgai O desafio técnico tem maior relagdo com a qualidade da internet via wifi e

Franco Medeiros

por vezes com os hardwares utilizados - projetor, computador, etc.
Acabamaos por, enquanto pediamos auxilio, adiantar com explicacfes e

discussdes 0 que era proposto, para entédo utilizar as ferramentas digitais.

Joyce Suellen

Lopes Dias

Eu penso que o meu maior problema técnico era a internet e as oscilacoes.
O que ainda ocorre. Eu lido bem, desligando a camera, por exemplo. N&o
conhecia bem o Padlet e aprendi com o grupo. Foi uma experiéncia muito

boa. Inclusive, levei para a escola.

Sandra Santella de

Sousa

Por vezes quando usamos ferramentas online temos dificuldade de acesso

a Internet, outro fator € dominar todos 0s recursos que a ferramenta oferece.

Adriana

Domingues Voros

A tecnologia € sempre uma caixa de Pandora, nas Brincadas muitas vezes
nos deparamos com a falta de sinal da internet, isso era muito frustrante,
mas aprendemos a levar os arquivos em pendrive ou compartilhar nosso G5

para realizar as atividades. No final tudo deu certo.

Marcos Spitzer

O maior e mais complicado desafio técnico sempre esteve relacionado a

"Internet”. A velocidade ruim ou simplesmente néo havia conexao.
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Tatiana Silverio

Os desafios tecnologicos sdo constantes em nossa profissdo. Acredito que

0 segredo - se é que ha - seja jogo de cintura, humildade e agilidade.

Rafael Pejao

Nos momentos de dlvidas, buscava contato com parceiros do Projeto
Brincadas e tutoriais nas plataformas digitais. Dessa maneira, sanava os

desafios.

Feliciana Amaral

Acho que ocorreu mais a falta de habilidade do que propriamente o desafio

técnico. Acionei 0S amigos mais experientes.

Taciana Frota

Nao tive desafios técnicos.

Regiane Melo

Por ja conhecer as ferramentas, nao tive nenhum desafio.

Claudia Graziano

Paes de Barros

Sarah Bento dos

Santos Silva

Sim. Sempre ha desafios, pois tenho muitas dificuldades. Mas sempre

procuro pesquisar sobre como utilizar os recursos digitais para aprender.

Pergunta: Como vocé enxerga o papel das tecnologias digitais na

promocao

da aprendizagem significativa e no desenvolvimento de

competéncias?

Nome do
participante

Respostas

Jacqueline De
Brida

O uso das tecnologias digitais proporciona uma gama de possibilidades para
apresentacdes. No caso do podcast os participantes tiveram que pensar em
um roteiro, decidir qual estilo do podcast usariam (reportagem jornalistica,

entrevista ou bate-papo), montar a entrevista e depois gravar e apresentar.
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Vandréa
Apostolus

As tecnologias digitais tém um papel crucial na promoc¢éo da aprendizagem
significativa e no desenvolvimento de competéncias em diversas areas. Aqui
estdo algumas maneiras pelas quais elas contribuem:

1. Acesso a informagdes: As tecnologias digitais proporcionam acesso
instantaneo a uma vasta quantidade de informaces. Isso permite que 0s
aprendizes explorem uma variedade de recursos, ampliem seus
conhecimentos e desenvolvam habilidades de pesquisa.

2. Personalizacéo da aprendizagem: Com o uso de tecnologias digitais, 0s
educadores podem personalizar o processo de aprendizagem para atender as
necessidades individuais dos alunos. Isso inclui a adaptacao do conteudo, o
ritmo de aprendizagem e as atividades de acordo com as preferéncias e
habilidades de cada aluno.

3. Colaboracdo e comunicacao: As tecnologias digitais facilitam a colaboracéo
entre os alunos, permitindo que trabalhem juntos em projetos, discutam ideias
e compartilhem recursos de maneira eficiente. Além disso, elas facilitam a
comunicagdo entre alunos e professores, possibilitando feedback instantaneo
e a troca de informagdes de forma rapida e facil.

4. Desenvolvimento de habilidades técnicas: O uso de tecnologias digitais na
sala de aula ajuda os alunos a desenvolverem habilidades técnicas
importantes, como o uso de software especifico, programacao, design grafico
e muito mais. Essas habilidades sdo cada vez mais importantes em um mundo
digitalizado.

5. Estimulo a criatividade e inovacédo: As tecnologias digitais oferecem
ferramentas e plataformas que permitem aos alunos expressarem sua
criatividade, explorarem novas ideias e desenvolverem solu¢des inovadoras
para problemas complexos.

6. Aprendizagem experiencial: Por meio de simulagdes, realidade virtual,
realidade aumentada e outros recursos, as tecnologias digitais proporcionam
experiéncias de aprendizagem imersivas que permitem aos alunos explorarem
conceitos de maneira pratica e envolvente.

Em resumo, as tecnologias digitais tém o potencial de transformar a forma
como aprendemos e desenvolvemos competéncias, proporcionando
oportunidades para uma aprendizagem mais significativa, colaborativa e
personalizada.

Francisco
Estefogo

Centrais uma vez que o mundo hoje se organiza por elas

Elizabeth
Cardoso
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Everton Pessba

Essenciais. Por meio delas alcangamos outros patamares do conhecimento,
expande os horizontes de um determinado assunto e € possivel alcancar uma

de Oliveira o N L .
visdo mais critica com varios pontos de vista
Bianca Sgai Acredito que possibilitam maior interacdo, acessibilidade e dinAmica aos
Franco encontros e nos momentos entre encontros - como o uso do WhatsApp por
Medeiros exemplo. Dessa forma, permitem maior colaboracdo e comunicacéo entre os

participantes convidando-os a agéncia, desenvolvendo suas competéncias
criticas e potencializando as aprendizagens envolvidas e promovidas pelas

proposi¢cdes de cada encontro.

Joyce Suellen

Lopes Dias

Fundamentais, sobretudo, em uma sociedade em constante mudanca.

Sandra Santella

.Entendo que o maior papel da tecnologia na aprendizagem é potencializar a

de Sousa comunicacao entre as pessoas, além de mobilizar a agéncia na producdo,
investigagao, criatividade, imagina¢ao entre outros.
Adriana As tecnologias digitais, ja fazem parte do nosso cotidiano. Nao € possivel
Domingues principalmente nas grandes cidades ficar sem ela, sua contribuicdo para o
Voros desenvolvimento das competéncias e habilidade é imprescindivel.

Marcos Spitzer

Penso que as tecnologias digitais através de jogos, simulacdes e atividades
mais dindmicas podem tornar a aprendizagem mais interativa, interessante e
motivadora para os estudantes. Ainda podem dar acesso a contetdos
educacionais multimidia, permitindo que os educandos explorem conteudos de
maneira mais aprofundada. Também ferramentas de comunicacgéo e
colaboracéo online facilitam o trabalho em grupo, a troca de ideias e a

construcao coletiva.

Tatiana Silverio

Acredito que as tecnologias digitais chegaram para somar. Elas séo poderosas

aliadas a pratica pedagdégica do educador.

Rafael Pejéao

As tecnologias aos poucos vem ganhando espaco significativos para com o
ensino aprendizagem, no entanto, a desigualdade de acesso aos meios
tecnoldgicos é imenso. Mas, o desenvolvimento de competéncias acredito ser

bem favoravel para a promocao do ensino aprendizagem
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Feliciana Amaral

Como algo irreversivel, com um papel muito importante no ambiente escolar,
ampliando as possibilidades de acesso a informagéo e inovando formas de

ensinar/aprender, mas que precisa ser ensinada de forma segura.

Taciana Frota

Essencial para a uma educacéao significativa no desenvolvimento de

competéncias.

Regiane Melo

Elas contribuem para ampliacdo de possibilidades de interacdo entre as

pessoas e com as tematicas/conteudos.

Claudia
Graziano Paes

de Barros

creio que as ferramentas tecnoldgicas sao fundamentais no ensino-
aprendizagem hoje. E preciso pensar nas capacidades de compreenséo de
textos multimodais. Tais capacidades sdo mais abrangentes, mobilizam e
desenvolvem diferentes habilidades cognitivas, fundamentais para

aprendizagens mais significativas.

Sarah Bento dos

Santos Silva

Atualmente, as ferramentas digitais sdo recursos fundamentais para a
promocao do ensino- aprendizagem. Pois como instrumentos servem como
mecanismos para se atingir o nivel de competéncia, que impulsiona para ir

além.

Pergunta: Como a sua pratica com tecnologias digitais se alinha com as suas

crengas e valores sobre educacao e aprendizagem?

Nome do
participante

Respostas

Jacqueline De
Brida

Eu vejo as tecnologias digitais como ferramentas diversas que podem ser
usadas. No caso da entrevista feita no encontro descrito acima em formato de
podcast, os participantes montaram um roteiro sobre o tema, ensaiaram e
depois gravaram. Varias etapas contribuiram com a aprendizagem do conceito
de imerséo que foi trabalhado. Com as etapas, os participantes puderam rever

e falar sobre imersdo durante a entrevista.
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Vandréa Minha prética com tecnologias digitais € fundamentada em crencas e valores

Apostolus sobre educacao e aprendizagem que priorizam a acessibilidade, a
personalizacéo, a colaboragéo e o desenvolvimento de habilidades essenciais
para a constru¢do de um cidadao critico. Acredito que as tecnologias devem
ser utilizadas como ferramentas para a educagéo e servem como facilitadores
da aprendizagem.

Francisco Completa

Estefogo

Elizabeth O papel das tecnologias digitais desempenham um papel vital na promocao da

Cardoso aprendizagem significativa e no desenvolvimento de competéncias,

proporcionando um ambiente de aprendizado mais acessivel, colaborativo,
interativo e personalizado. Essas tecnologias, quando integradas de forma
adequada ao curriculo e a pratica pedagogica, podem potencializar
significativamente o processo educacional e preparar os educandos para os
desafios do mundo contemporaneo.

Everton Pessba

Por meio das tecnologias digitais é possivel tornar o processo de ensino-

de Oliveira aprendizagem mais acessivel a todos os participantes
Bianca Sgai Acredito que quando a tecnologia vem a servi¢co da aprendizagem, como um
Franco meio pelo qual possibilitamos maior e melhor acesso ao que almejamos, é ai
Medeiros gue se alinha com meus valores sobre educacédo e aprendizagem. O uso da

tecnologia como um desvio de obstaculos e um facilitador da colaboragéo.
Além de permitir a interacao entre sujeitos que estejam em diferentes
localidades geograficas, isso facilita a troca cultural e as experiéncias, mas
nao pode ser a Unica forma de se interagir e permitir trocas, pois 0 humano é

fundamental dentro de minhas concepcdes e valores.

Joyce Suellen

Lopes Dias

Ela instrumentaliza e viabiliza trazer de forma mais rapida e eficaz as
discussbes de raga, género, classe e suas interse¢oes as formacgdes, aulas e

fazer gestor.

Sandra Santella

Como profissional da comunicacdo, penso que as ferramentas digitais s6 tem

de Sousa recursos para facilitar
Adriana O ensino/aprendizagem € vivo e ndo podemos ficar estaticos com as
Domingues mudancas. S6 ndo podemos deixar de valorizar as competéncias adquiridas
Voros pelos alunos no decorrer deste percurso.
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Marcos Spitzer

Acredito que as tecnologias digitais como outras tecnologias de outras épocas
historicas séo apenas ferramentas. E que de maneira injusta pertencem a
classe opressora. Deveria ser um direito de tod@s 0 acesso a essas
ferramentas, e em minha pratica docente deixo isso claro, cobrando dos
responsaveis que tenhamos qualidade de infraestrutura e equipamentos. N&o
aceitando de maneira passiva que nossas aulas se resumem ao livro didatico,

a lousa e voz do professor.

Tatiana Silverio

O uso de tecnologias nem é discutivel, mas sim, mandatério. Acredito, como
dito anteriormente, que a tecnologia esta a servigco do profissional,

personalizando o seu trabalho.

Rafael Pejéo

Acredito que poderia utilizar mais tecnologias para um melhor alinhamento, e
obter melhor rendimento com a educacéo e aprendizagem. Porém, falta tempo

e formacao para desempenhar algumas praticas.

Feliciana Amaral

Acho que precisamos refletir como trazer a tecnologia para agucar e expandir

as conexdes da sala de aula de forma segura.

Taciana Frota

Através do ensino inclusivo, interativo e acessivel, a educacao deve ser

dindmica e inovadora.

Regiane Melo

As tecnologias sdo mais uma ferramenta que pode contribuir com a

aprendizagem.

Claudia
Graziano Paes

de Barros

Tenho procurado ampliar os meus conhecimentos sobre as ferramentas
disponiveis e outras que ndo séo tdo conhecidas na area de Educacao, de
modo a ressignificar modos de ensino, em busca de um maior envolvimento
dos alunos. Creio que é preciso sempre se pensar nos modos de
compreenséo e producéo dos alunos, entéo as ferramentas digitais, como
outros instrumentos de ensino-aprendizagem, precisam ser pensadas e

adequadas para cada topico/contetdo/objetivo a ser trabalhado

Sarah Bento dos

Santos Silva

As midias digitais sao ferramentas que tornam possivel explorar o mundo,
suas crencas, valores e culturas. Trazem com isso informagfes que se
atualizam a cada minuto. Dessa maneira, julga- se salutar que o ensino-

aprendizagem da leitura aborte a prética do letramento critico que possibilite
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gue os sujeitos construam criticamente a possibilidade de ler o mundo, e de

forma desencapsulada, articule os conhecimentos pertinentemente.

Pergunta: Como vocé planeja adaptar ou melhorar o uso das ferramentas digitais

em futuras atividades com base na sua experiéncia atual?

Nome do
participante

Respostas

Jacqueline | Continuar trazendo ferramentas digitais diversas para que os participantes
De Brida : . ,
possam aprender seu uso e escolher qual delas caberia melhor naquilo que sera
proposto.
Vandréa Acredito que seja necessario a formacao continuada visto que as tecnologias
Apostolus | estdo em constante inovagao
Francisco Expandir ainda mais o uso das ferramentas tecnolédgicas
Estefogo
Elizabeth Planejo adaptar ou melhorar o uso das ferramentas digitais em futuras atividades,
Cardoso com base na experiéncia atual, planejar implementar uma abordagem sistematica
e reflexdo va. Primeiramente, é essencial realizar uma analise critica das
atividades passadas, identificando tanto os aspectos bem-sucedidos quanto
aqueles que necessitam de aprimoramento. Além disso, planejo incorporar
feedback aos educandos, utilizando questionérios e discussfes abertas para
avaliar a eficacia das ferramentas digitais e para entender melhor as
necessidades e preferéncias. Est4 abaixo a rodagem colaborativa garantira que
as futuras atividades sejam mais alinhadas com as expectativas e os estilos de
aprendizado dos educandos. Para finalizar, acredito que a diversificacao de
ferramentas digitais, a exploracéo de novas plataformas e tecnologias podem
enriguecer o ambiente de aprendizagem. A implementacdo de metodologias
como a aprendizagem baseada em projetos, a sala de aula invertida e a
gamificagdo podem promover um aprendizado mais significativo.
Everton Buscar novas tecnologias e experiéncias que facilitem, ampliem e expandam as
Pessba de L. . ~
o varias formas de usar informacdes.
Oliveira
Bianca Sgai | Depender menos das ferramentas para atingir o objetivo e ao mesmo tempo
Franco

Medeiros

variar ferramentas, dando possibilidade e mobilidade aos sujeitos envolvidos.
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Joyce Como falei acima, conhecer o Padlet, por exemplo, fez com que conseguissemos
Suellen o S .
. montar um museu da histéria da nossa instituicdo com familias e estudantes.
Lopes Dias
Nossas reunides sao online, com familias do conselho, o que facilita a
participacdo desses, pois trabalham e querem ser parte da unidade. Usamos as
tecnologias para conversar de forma mais préxima com a comunidade escolar e
aprimorar nosso fazer pedagdgico.
Sandra Penso que o desafio atual é aprender para melhorar a utilizagéo dos recursos.
Santella de
Sousa
Adriana Ampliar o uso da IA em conjunto com outras ferramentas, auxiliando ao aluno
Domingues . . A . ~ :
VoIS para que consiga perceber a importancia da sua interagdo com as tecnologias
midiaticas sem perder o equilibrio.
Marcos Para melhorar acredito que precisarei dar mais atencao ao planejamento das
Spitzer o .

P aulas, ja incluindo as ferramentas que pretendo usar ao longo do ano. Pensando
nas estratégias e 0s momentos que essas tecnologias entraram na sequéncia do
trabalho.

Tatiana Por meio de diversas vivéncias, sejam elas positivas ou negativas, o uso de
Silverio : : : L
tecnologia segue como aliado importante na trajetoria de sala de aula.
Rafael Pejao | Planejar e organizar melhor o tempo para uma imersao mais consistente com as
ferramentas digitais.
Feliciana Sempre conectado ao que o aluno sabe para expandir 0 que podemos criar
Amaral

juntos.

Taciana Frota

Avaliando as preferéncias e necessidades dos alunos,atualizacéo e capacitacao

continua.

Regiane Melo

Com certeza.

Claudia

Graziano
Paes de
Barros

como disse antes, tenho procurado outros recursos e ferramentas ainda nao

utilizadas na area de ensino-aprendizagem
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Sarah Bento
dos Santos
Silva

Eu pretendo aprender a cada dia, para superar minhas dificuldades. E com isso,
articular diferentes saberes multimodais e multiculturais, a fim de construir

alternativas para a superacgao das situacdes limitrofes.




