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Resumo

Este artigo apresenta parte de uma pesquisa, em andamento, financiada pelo Edital CAPES/FAPITEC/
SE N° 10/2016 - Programa de Estimulo a Mobilidade e ao Aumento da Cooperagdo Académica da
Po6s-Graduagdo em Sergipe. Esta pesquisa, desenvolvida em rede, tem como finalidade a promogéao de
acdes colaborativas e cooperativas, na perspectiva da compreensao sobre como a cidade pode se consti-
tuir em espacos de convivéncia hibridos e multimodais de aprendizagem no ambito da gamifica¢do na
educagdo na era da mobilidade. Participam desta investigacao trés universidades brasileiras Universida-
de Federal de Sergipe (UES), Universidade do Vale do Rio dos Sinos (Unisinos) e Universidade Federal
de Minas Gerais (UFMGQG) e seus respectivos programas de pds-graduagao, linhas e grupos de pesquisa.
Como resultado, parcial, observamos um gap existente entre o mundo das criangas e adolescentes e o
mundo da escola (o que envolve a formagdo docente em diferentes niveis), que apesar de seu caréater
histérico, precisa problematizar as dimensdes da instabilidade tecnoldgica vivenciadas pela juventude.
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The city as a learning space: education and mobility in teacher
education

Abstract

This paper presents part of an ongoing research, funded by the CAPES/ FAPITEC-SE n.10/2016
- through a program that promotes academic mobility of scholars and increase academic
cooperation of post-graduate programs in Sergipe. This research, developed in a network, aims
at promoting collaborative and cooperative actions, with the perspective of understanding how
the city can be made up in hybrid and multimodal learning spaces into the research scope of
gamification in education in the era of mobility. Three Brazilian universities; Universidade Federal
de Sergipe (UFS); Universidade do Vale do Rio dos Sinos (UNISINOS); Universidade Federal de
Minas Gerais (UFMG), and their respective Graduate Programs of Education participate in this
research. As partial results of this investigation, we observe a gap between the world of children
and teenagers and the world of school (that involves teacher education at different levels), which
despite its historical character, needs to problematize the dimensions of technological instability
experienced by youth.

Keywords: Education, gamification, teacher education, mobility

La ciudad como espacio de aprendizaje: educacion y movilidad en la
formacion docente

Resumen

Este articulo presenta parte de una investigacion, en marcha, financiada por el Edicto CAPES /
FAPITEC / SE N ° 10/2016 - Programa de Estimulo a Movilidad y al Aumento de la Cooperacion
Académica dela Posgrado en Sergipe. Esta investigacion, desarrollada en red, tiene como finalidad
la promocion de acciones colaborativas y cooperativas, en la perspectiva de la comprension
sobre como la ciudad puede constituirse en espacios de convivencia hibridos y multimodales
de aprendizaje en el ambito de la gamificacion en la educacion en la era de la movilidad. En
esta investigacion participaron tres universidades brasilefias, Universidade Federal de Sergipe
(UFS), Universidade do Vale do Rio dos Sinos (UNISINOS), Universidade Federal de Minas
Gerais (UFMG) vy sus respectivos programas de postgrado, lineas y grupos de investigacion.
Como resultado, parcial, observamos un gap existente entre el mundo de los ninos y adolescentes
y el mundo de la escuela (lo que implica la formacién docente en diferentes niveles), que a pesar
de su caracter historico, necesita problematizar las dimensiones de la inestabilidad tecnoldgica
vivenciadas por la juventud .

Palabras claves: Educacion, gamificacion, formacién docente, moblidad
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1. Introdugdo

Este nimero especial da revista Tempos e Espacos em Educagdo apresenta textos
com o tema “Formacao docente na era da mobilidade” de autoria de pesquisadores na-
cionais e internacionais que tem investigado esta tematica em seus respectivos grupos
de pesquisa A proposta deste nimero especial surgiu a partir do desenvolvimento da
pesquisa “A Cidade como Espago de Aprendizagem: uma proposta em rede colaborativa
acerca da gamificagdo na educagao na era da mobilidade” financiada pelo Edital CAPES/
FAPITEC/SE N° 10/2016 - Programa de Estimulo a Mobilidade e a0 Aumento da Coo-
peracao Académica da Pés-Graduagio em Sergipe.

Esta pesquisa, desenvolvida em rede, tem como finalidade a promocéo de acdes co-
laborativas e cooperativas, na perspectiva da compreensio sobre como a cidade pode
se constituir em espagos de convivéncia hibridos e multimodais de aprendizagem no
ambito da gamifica¢do na educa¢do na era da mobilidade. Nesse sentido, esta inves-
tigagdo que contempla trés universidades brasileiras, Universidade Federal de Sergipe
(UES), Universidade do Vale do Rio dos Sinos (Unisinos) e Universidade Federal de
Minas Gerais (UFMG) e seus respectivos programas de pds-graduagao, linhas e grupos
de pesquisa, possibilita a produgio e difusdo de conhecimento no campo da educagéo e
da gamificagao, bem como a constru¢ao de uma perspectiva de ensino e pesquisa coo-
perativa que contribui para a qualificacdo do stricto sensu no que se refere a educagio
com as culturas digitais. Dentro dessa conjuntura, esta pesquisa inicia a construgdo de
redes de conhecimento que visam ressignificar os processos de producao e formagio de
maneira a promover impactos (organizacional, educativo, cognitivo e social) relevantes
para aproximar cada vez mais o dialogo entre a educagdo e a cibercultura.

Na contemporaneidade, os praticantes culturais, estao imersos numa sociedade alta-
mente tecnologizada; na qual cada vez mais vivem e convivem mediados por diferentes
tecnologias digitais, interligadas em rede; que pensam com e a partir do uso dessas tec-
nologias, o que tem modificado a sua forma de agir, interagir, se comunicar, se relacionar,
estudar, trabalhar, se divertir, enfim, de ser, de estar no mundo. Entdo, que educagao é
necessaria para os individuos desse tempo historico e social? Como podemos ajuda-los a
aprender? Essas sao algumas das questdes que estdo na base da pesquisa que nos propomos
a desenvolver de forma colaborativa, compartilhando as produgdes tedrico-metodoldgicas
dos grupos de pesquisa envolvidos no projeto (ECult/UFS/CNPq, GEPIED/UFS/CNPq,
GPe-dU/UNISINOS/CNPq, Labepeh/UFMG/CNPq e Nucleo de Pesquisas em Educagio
a Distancia/UFMG/CNPq). Como resultado de algumas pesquisas desenvolvidas por es-
ses grupos observamos um gap existente entre o mundo das criangas e adolescentes e o
mundo da escola (o que envolve a formagdo docente em diferentes niveis), na perspectiva
apontada por Arruda (2011), na qual a escola, apesar de seu carater histdrico, precisa pro-
blematizar as dimensdes da instabilidade tecnologica vivenciadas pela juventude.

De acordo com Arruda (2004) em uma perspectiva histdrica de mudanca continua,
acelerada pelos microchips, é preciso observar que nossa compreensdo sobre este fe-
nomeno sera sempre inacabada e passivel de reinterpretacdes constantes. Talvez nossa
dificuldade (sujeitos da escola) seja lidar com algo que nunca se apresenta de maneira
completa, mas sempre um devir.
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Neste artigo de abertura desse numero tematico, inicialmente apresentamos alguns
conceitos que estio permeando nossa pesquisa e os autores que nos inspiram das discus-
soes aqui apresentadas. Sem seguida convidamos o leitor a conhecer as autorias produ-
zidas pelos pesquisadores que assim como nds estudam, pesquisam e produzem com o
tema “Formacio docente na era da mobilidade”.

2. Discutindo alguns conceitos

Os processos de conhecer e de aprender, embora constituam dire¢des distintas, siao
polos complementares que formam uma totalidade. Ambos sao continuos e se prolon-
gam por toda a vida do sujeito. Piaget (1972) afirma que o desenvolvimento do conheci-
mento é um processo espontaneo, relacionado ao processo da embriogénese (desenvol-
vimento do corpo, do sistema nervoso e das fun¢des mentais), o qual precisa ser situado
no contexto do desenvolvimento geral, bioldgico e psicoldgico, ou seja, na totalidade das
estruturas do conhecimento; a aprendizagem, ao contrario, é provocada por situagdes
externas especificas que podem ser desencadeadas, por exemplo, por um educador no
decorrer das agdes educativas ou por outros sujeitos em momentos de interagao.

No que se refere a relagao entre aprendizagem e informagao, Becker (2008, p. 66) de-
fende que “[a] aprendizagem passa por um processo de reformulagao das informagoes,
atingindo compreensao; [pois] apenas com a memoria nao se chega ao novo, o que se faz
relacionando conhecimentos atuais com outros conhecimentos”.

Segundo Schlemmer (2006), os meios nao sao portadores de conhecimento. Eles sao
portadores de informacdes. Essa informagdo so se transforma em conhecimento pela
acao do sujeito, mediante o processo de aprendizagem, que é interno, particular e resulta
de estabelecimento de relagdes entre a nova informagao e o conhecimento construido
anteriormente, o qual esta relacionado com a histéria de vida, a ontogenia do sujei-
to, dando origem a uma rede de significados. Esse conhecimento que resulta de uma
constru¢ao vinculada a um viver e um conviver em um determinado contexto e mo-
mento histérico pode, posteriormente, ser socializado novamente em diferentes meios.
Schlemmer (2006), refere ainda que durante muito tempo, informagao e conhecimento
foram compreendidos e utilizados (e ainda o sdo frequentemente) como sin6nimos, o
que na verdade se traduz em uma faldcia, pois, todo o conhecimento produzido, o qual
¢ sempre relativo ao sujeito que o produziu, ao ser explicitado e armazenado passa a ser
uma informacio.

Dessa forma, para a autora, ndo é possivel “passar, transferir, inserir conhecimento
num computador”, como também é um equivoco acreditar na existéncia de uma “base
de conhecimento” em um computador, é possivel ter uma “base de dados” ou no maxi-
mo uma “base de informa¢ao”. O conhecimento depende da a¢do, da interagao do sujeito
com a informagdo, ou seja, esta vinculado a aprendizagem, as relagdes que esse sujeito
estabelece, entre o conhecimento que ja possui e a nova informagao, de forma a atribuir-
-lhe significado, resultando na ressignificacio de um conhecimento ja existente.

Nessa perspectiva, Arruda (2011) considera que o equivoco das midias como “por-
tadoras de conhecimento” resulta em uma perspectiva equivocada de que o fato das
midias digitais potencializarem a autoria e a singularidade, isso, per se seria elemento su-
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ficiente para promover a construgdo do conhecimento. Quando muito, segundo o autor,
poderiamos pensar que as tecnologias digitais possibilitam uma possivel inovagao que
seria a integracdo de midias antigas e o seu redimensionamento cultural na sociedade,
com a sua respectiva constru¢do de diferentes maneiras de lidar com a informagéo e o
conhecimento, na medida em que a integragdo de tecnologias em uma nova modifica
também as maneiras como interpretamos os discursos e compreendemos o processo.

Torna-se importante lembrar que a aprendizagem, conforme Schlemmer (2006),
pode ser ampliada e qualificada a partir de intera¢des. Assim, é fundamental termos
como principio trocar informagdes, compartilhar conhecimentos e ideias com outros
sujeitos de diferentes areas e dominios do conhecimento humano, em diferentes fun-
¢oes. Aceitar a contradi¢do, o questionamento, saber escutar e expor seu ponto de vis-
ta, sem ser demasiadamente “apegado” as “verdades” proprias, mas sim suficientemente
aberto ao diferente. Entender o outro como legitimo outro na interagao, valorizando o
seu conhecimento e refletindo sobre os resultados de interagdes, sao condutas que propi-
ciam o conhecer. Esse movimento, que reside na diversidade, pode provocar a novidade,
a inovagdo, a criatividade. O fato das tecnologias digitais potencializarem outras formas
de conhecer, aprender e se comunicar tem feito com que muitas pessoas, principalmen-
te criancas e adolescentes, tenham preferéncia por utilizar estas tecnologias para criar,
compartilhar e interagir.

Desde a ultima década do século XX temos vivenciado um crescimento acelerado
de uma forma diferenciada de cultura denominada de cibercultura ou cultura digital.
Entendemos essa cultura, de acordo com Lucena (2016), como sendo as diferentes for-
mas que os sujeitos, praticantes culturais, apropriam-se das tecnologias digitais e as res-
significam no seu cotidiano. Com o desenvolvimento das tecnologias digitais moveis,
a exemplo do smartphone, netbooks, tablets, Personal Digital Assistants (PDA) e smar-
twatch' cada vez mais as pessoas estdo se inserindo nas culturas digitais para acessar
informagdes, produzir e compartilhar saberes e praticas. Isso nos leva compreender que
vivenciamos também uma cultura da mobilidade, hibrida e do disponivel, pois tudo
encontra-se na/em rede podendo ser acessado a qualquer tempo e lugar, mesmo em
movimento. Para Santaella (2007, p. 133) “a forma como os habitantes das cidades se
comportam em ambientes publicos e privados mudou com o surgimento de celulares”

Os atuais telefones inteligentes ou smartphones conectados em rede, permitem que os
praticantes culturais produzam e compartilhem informagdes em forma de texto, imagem,
audios e videos a0 mesmo tempo que se deslocam pela cidade, pelo espaco fisico é um
“duplo nomadismo e dupla mobilidade, portanto (SANTAELLA, 2007, p. 236). Além da
mobilidade, as tecnologias digitais méveis possibilitam aos individuos a ubiquidade que é
a capacidade de estar em dois lugares a0 mesmo tempo, pois quando alguém atende uma
chamada no smartphone ou envia mensagens para outra pessoa geograficamente distantes
ela é “parte e a0 mesmo tempo esta mentalmente afastada, até certo ponto, do contexto dos
individuos que ocupam a mesma area espacial (SANTAELLA, 2007, p. 236).

1 Também conhecido como relégio inteligente. E um relégio de pulso computadorizado cuja funcionalidade ndo se res-
tringem apenas a indicar as horas. Dentre as fungdes que alguns modelos oferecem podemos citar: acessar e-mails e
mensagens instantaneas, ver videos, jogar, ouvir musicas, resposta de chamada telefonica etc.
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Dessa forma, a educa¢do na atualidade precisa considerar o momento histérico e
social no qual os sujeitos vivem e convivem, bem como compreender as tecnologias que
fazem uso nesse viver e conviver, como se apropriam delas e o0 que muda na forma como
se relacionam com a informagéao, se comunicam, interagem, constroem conhecimento,
enfim como aprendem. Analisando esse contexto, torna-se possivel observar como as
diferentes tecnologias digitais, associadas as redes de telecomunicagdo contribuem para
o surgimento de novas formas de pensar, de se relacionar e, consequentemente, de esta-
belecer relacdes para conhecer o mundo.

Para além dessas mudangas, aparentemente mais simples, segundo Schlemmer (2006),
outras transformagdes ocorrem, pois, os sujeitos da atualidade vivem e convivem, desde
muito cedo, simultaneamente, em um imbricamento de espagos analdgicos e digitais que
coexistem no universo das relagdes que estabelecem com o meio, incluindo o meio social.
Assim, a0 mesmo tempo em que habitam com seus corpos fisicos espagos também fisicos,
geograficamente localizados, como suas casas, escolas, biblioteca, dentre outro; e-habitam,
por meio de presengcas digitais que podem ser graficas (corpos digitais virtuais - quando
por exemplo o sujeito assume um personagem especifico que possui um personalidade
singular em um game, ou quando cria sua propria identidade digital virtual na constitui-
¢do de um avatar para interagir em um mundo digital virtual em 3D - MDV3D), podem
ser por um perfil numa midia social, um gif, entre outras formas de se fazer presente em
espagos digitais, sejam ficcionais virtuais ou simplesmente simula¢ao da realidade fisica.

Para Schlemmer (2006), o sujeito tanto pode agir e interagir, em um experimento que
simula em 3D uma determinada realidade fisica, como em um contexto ficcional, imagi-
nério, cuja situagdo nao corresponde em nada ao que ele conhece do mundo presencial
tisico. Isso propicia a vivéncia de experiéncias na realidade virtual, quanto na virtualida-
de real (CASTELLS, 1999), pois a geragao atual é proprietaria de galaxias, ilhas, nuvens,
casas, castelos digitais virtuais, tém amigo virtuais, relacionamentos virtuais, enfim, uma
vida digital virtual vai se constituindo e possibilitando inimeras experiéncias. Dessa
forma, contribuem para que a apropriagdo do mundo analégico se dé também por meio
da atribuigdo de significados construidos no mundo digital virtual.

E nesse contexto que tem origem o conceito de espagos de convivéncia hibridos e
multimodais que vem sendo desenvolvido por Schlemmer (2010, 2013, 2016), no con-
texto do GPedU UNISINOS/CNPq e investigado por este grupo e outros pesquisadores
como Lucena e Vale (2014) que se identificam com essa abordagem tedrica sobre a apro-
priacdo das tecnologias digitais em processos educacionais, numa abordagem interacio-
nista/construtivista/sistémica que entende essas tecnologias como potencializadoras do
desenvolvimento socio-cognitivo-afetivo.

O conceito de hibridismo e de multimodalidade vem se constituindo nas pes-
quisas desenvolvidas pelo GPe-dU UNISINOS/CNPq, desde 2010 (SCHLEMMER,
2010). Fundamentado em Latour (1994) sendo o hibrido compreendido a partir
do fluxo das agdes, interagdes e comunicagdo entre AH e ANH; em espagos geo-
graficos e digitais, incluindo o préprio espago hibrido; pela presenga fisica e digital
virtual (perfil em midia social, personagem em jogo, avatar em metaversos ou por
webcam); por meio de tecnologias analdgicas e digitais integradas, de forma que
juntas favorecam formas de comunicag¢io e interagdo textual, oral, grafica e gestu-
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al; num imbricamento de diferentes culturas (digitais e pré-digitais), constituindo-
-se em redes e fendmenos indissocidveis, interligando naturezas, técnicas e culturas
(SCHLEMMER, 2016)

Ja o conceito de multimodalidade, implica em integrar a modalidade presencial-fisi-
ca e a modalidade online, sendo que a modalidade online pode hibridizar o eletronic le-
arning (e-learning), mobile learning (m-learning), pervasive learning (p-learning), ubiquos
learning (u-learning), immersive learning (i-learning), gamification learning (g-learning) e
game based learning (GBL) (SCHLEMMER, 2016)

O termo gamificagao comegou a ser utilizado pela industria de jogos em 2008. No en-
tanto, o conceito se popularizou a partir de 2010 e, desde entdo, vem sendo amplamente
utilizado em diversos contextos, tais como marketing, educagao, estratégia militar, negé-
cios, dentre outros. Gamification pode ser compreendido como o uso de elementos de
design de jogos em contextos ndo-jogo.

Para Ziechermann e Linder (2010), gamifica¢ao é o processo de usar o pensamento
e a mecénica do jogo para envolver o publico e resolver problemas. A gamificagdo se
ocupa de analisar os elementos presentes no design de jogo que fazem ele ser divertido
e adapta esses elementos para aplicagdes que normalmente nao sdo considerados jo-
gos. De acordo com (MCGONIGAL, 2011), a gamificagio é um fendmeno recente que
propde o uso de jogos digitais para resolver problemas sociais e envolver o publico. A
gamificacdo se propoe a criar uma camada de jogo em uma aplicagdo ou produto, no
lugar de ser na origem um jogo.

A gamifica¢do pode ser pensada a partir de duas perspectivas: como persuasao, esti-
mulando a competigéo, sistema de pontuagio, a recompensa, premiagio etc., o que do
ponto de vista da educagdo refor¢ca uma perspectiva epistemoldgica empirista e, como
construcao colaborativa e cooperativa, instigada pelo desafio, pela a descoberta, pelo
empoderamento em grupo, o que do ponto de vista da educagdo nos leva a perspectiva
epistemologica interacionista-construtivista-sistémica.

Segundo McGonigal (2011), as pessoas preferem jogos de cooperagdo. Ao olhar-
mos para o que acontece nos jogos, podemos perceber que a maioria das pessoas nao
quer competir, eles querem trabalhar com os seus amigos para atingir um objetivo
comum. De acordo com a autora, se os jogadores estao dispostos a realizar desafios
que envolvem obstdaculos muitas vezes desnecessarios, eles tém a capacidade de mo-
bilizar, entdo, podem ser utilizados como ferramenta de transformacao social. A par-
tir dessa constatacédo, a autora criou projetos visando ao progresso social, tais como:
Evoke (2010) - solugbes inovadoras crowd-source para nagdes em desenvolvimento;
Superstruct (2008) - simular crises globais como a fome e as doengas; World Without
Oil (2007) - incentivar a consciéncia para utilizagdo de combustivel alternativo. Es-
ses jogos foram desenvolvidos como fontes alternativas de energia, gestao da divida e
nutrigao.

Outro aspecto importante a ser considerado envolve a formacao inicial e continu-
ada dos professores. Em uma perspectiva de se compreender as dimensdes politicas
envolvidas e seus reflexos nas praticas e planejamentos educacionais, o GP Labepeh tem
discutido as perspectivas que orientam a formacao de professores em nivel da educa¢io
basica e superior.
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Atualmente, ensinar para a criticidade continua sendo o papel da escola, entretan-
to, é necessario reorganizar o seu interior para que ela seja mais identificada com a
sociedade atual e ndo um espago de resisténcia simplista que opera mais no ambito de
se opor ao técnico do que compreender a cultura oriunda das tecnologias. Haja vista
que as Diretrizes Nacionais Curriculares (DCN) do Brasil de 2013 orientam que as
tecnologias de informacao e comunicagdo devem (ou deveriam) ser parte integrante
de todo o curriculo da educagao basica brasileira. O problema que se verifica é que o
texto das diretrizes ndo estabelece nenhuma obriga¢ao, mas indica a necessidade de se
discutir a tematica.

Recentemente foi aprovada a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (BRASIL
2017) e ela trouxe novos olhares acerca da presenga e da necessidade de uma formagao
tecnologica na educagdo basica (sobretudo no ensino fundamental). Apesar do texto
ainda apresentar uma concepgao de tecnologia relativamente incipiente, pois vislumbra
a tecnologia como elemento complementar a formagédo e pouco discute a imprescindivel
importancia dela como competéncia do jovem (e, por conseguinte, dos professores),
ainda assim é um relativo avan¢o em relacéo as politicas anteriores.

Arruda (2017) desenvolveu um trabalho para o Conselho Nacional de Educagéo, no
qual levantou, sistematizou e analisou como os Paises membros da Organizagao para a
Cooperagao e Desenvolvimento Econémico (OCDE) estdo implementando as tecnolo-
gias digitais (TD) no curriculo das escolas de educagao basica, considerando a metodo-
logia, os conteudos e a carga horaria. Dentre os resultados obtidos, Arruda (2017) afirma
que a maijoria das propostas dos paises membro da OCDE dizem respeito a necessidade
de se formar um jovem que seja critico, que consiga se posicionar em um mundo com
a primazia do desenvolvimento de técnicas e tecnologias que transformam a vida hu-
mana de forma cada vez mais veloz. Além disso, ha uma referéncia razoavelmente in-
tensa acerca da importancia competitiva dos jovens que aprendem na escola conceitos
e praticas que fagam uso das tecnologias digitais (BOCCONI et al, 2016 e EUROPEAN
SCHOOLNEL, 2017).

Além dessas discussoes, Arruda (2017) afirma que existe, no 4mbito dos paises da
OCDE, uma emergéncia de novos paradigmas educacionais relacionados a implementa-
¢ao de tecnologias digitais na sala de aula: o pensamento computacional (computacional
Thinking).

De acordo com Bocconi et al (2016), o pensamento computacional é o termo utiliza-
do para se referir a ideias e conceitos das areas disciplinares da informatica e da compu-
tagdo. Como resultado, existe hoje um aumento significativo de documentos de politicas
dos paises europeus que empreendem um debate que envolve habilidades digitais rela-
cionadas a programagdo, a compreensdo da logica algoritmica, ao desenvolvimento de
softwares e a resolu¢do de problemas cotidianos (relacionados ou nao a uma disciplina
especifica) que considere a criagdo de solugdes computacionais.

Essa tendéncia ¢é relativamente diferente do que existia anteriormente: a tendéncia
de conhecimentos em TD, relacionadas ao desenvolvimento de habilidades digitais
como edigdo de textos, navegacao web, andlise de documentos, realizagdo de calculos
por meio de planilhas, utilizagdo de mapas digitais etc., mais relacionadas ao consumo
€ acesso.
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A tendéncia de formagdo em TD é a que é melhor observada nas proposi¢oes bra-
sileiras, consubstanciadas pelas Diretrizes Curriculares de 2013 e a Base Nacional Co-
mum Curricular de 2017. Trata-se de uma perspectiva na qual espera-se a formagao
de jovens mais em uma perspectiva de consumo e acesso do que de desenvolvimento
e criagdo de solugcdes computacionais. Ainda que os textos de ambas as documenta-
¢Oes brasileiras falem acerca de uma formacao “critica, ética e transformadora’, tais
termos sdo por demais amplos e as indicagdes de objetivos e habilidades esperadas
nao pressupde uma formag¢ao mais proxima do desenvolvimento de conhecimentos
computacionais.

Além disso, cabe salientar que a Resolugao n° 02 de 2015, que estabelece diretrizes
para a formagdo de professores, também orienta possiveis formagoes tecnoldgicas dos
futuros professores, mas sao também genéricas e secundarias. Em geral aparecem como
itens “suplementares” das demais formagdes, como, por exemplo, nos incisos VIII do art.
70,V do art. 8° e IV do art. 10.

A partir das questdes postas a respeito das politicas publicas fomentadoras do uso de
TD e dos discursos que se criam em torno deste assunto, apontamos para lacunas que
possivelmente sdo passiveis de se reconhecer no espago da formagdo dos professores.
Nossa hipétese é de que os cursos de formacao de professores guardam ainda tradigoes,
em seu sentido historico, que limitam as discussoes sobre o papel das TD na formagao
dos alunos da educagdo basica, o que reflete diretamente nas estratégias de formagao de
professores utilizadas para o ensino superior, consubstanciadas em cursos como o de
mestrado e doutorado em Educagio, por exemplo.

Cifuentes (2016), afirma que a dimenséo politica é extremamente importante para se
pensar nas tecnologias nos processos de formagao docente. De acordo com o autor, estas
questdes envolvem, inclusive, uma dimensédo de reforma universitaria que aproximaria a
universidade das questdes e problemas sociais, econdmicos e culturais contemporaneos.

No Brasil, Gatti (2009) e Arruda (2017) apontam haver poucas alteragdes na orga-
nizacao dos cursos de formagdo de professores no Brasil, sobretudo no que diz respeito
a implementacgao de tecnologias na formagdo docente. Ambos os autores, em pesquisas
distintas e separadas temporalmente, observam haver poucas modificagdes nas estrutu-
ras curriculares dos cursos de formacio de professores no Brasil. Os resultados apontam
para formagdes genéricas, com presenga maciga de discursos criticos que pouco apre-
sentam a respeito de contetidos e forma de funcionamento dos cursos, além da quase
inexisténcia da discussdo sobre as tecnologias no ambiente escolar.

O problema nio reside na oferta de uma disciplina especifica para se discutir possi-
bilidades de introdugdo das TD no processo de ensino e de aprendizagem. Ainda que
o percentual de disciplinas na area de tecnologias e educagao fosse maior, quais as ga-
rantias de que seus pressupostos tedricos e empiricos fossem objetos de didlogos com as
demais disciplinas de um curso?

A questio, portanto, ndo parte da inser¢ao de disciplinas especificas, mas de discus-
soes mais complexas que partam da relagio entre as tecnologias antigas e novas e os con-
tetidos necessarios a formagao docente em uma sociedade cujos alunos (e professores)
convivem rodeados por midias digitais que transformam suas relagdes sociais, culturais
e econdmicas.
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Essas discussoes demonstram a necessidade de migrar de uma concepgio de uso da
tecnologia como novidade nos processos de ensino e de aprendizagem (evidenciadas
pela transposi¢do de metodologias e praticas presentes no meio analégico para o meio
digital), para uma perspectiva de apropriacao da tecnologia como inovagdo no ensinar e
no aprender, sendo que essas somente emergirao quando os esses processos forem (re)
pensados em congruéncia com as tecnologias, pois a partir delas “ocorre o aparecimento
de novos processos de produgdo, consumo e circulagio de informag¢do” (LUCENA e
LESSA, 2014, p. 86).

Nessa conjuntura, elementos de immersive learning e gamification learning podem ser
compreendidos como uma possibilidade de inovacio no Ambito dos processos de ensi-
no e de aprendizagem na graduagdo e na pds-graduagdo. Ha nos processos formativos
uma necessidade dos professores viverem a experiéncia como sujeitos de aprendizagem na
perspectiva de uma formagao docente para educagio digital, contribuindo efetivamente
para atribuir significado sobre como ocorre o processo de aprendizagem nesses contextos.

Nesse contexto, as competéncias técnico-didatico-pedagdgicas — o saber fazer do do-
cente na atualidade - podem ser desenvolvidas por meio de processos formativos em
uma perspectiva sistémica, ou seja, nao se trata de formar o professor de forma fragmen-
tada, isolada (conhecimentos especificos da area de conhecimento, da area da didatica e
da drea tecnoldgica-digital). Faz-se necessario trabalhar o que surge da interagao dessas
trés areas, pois os processos de ensino e de aprendizagem sdo sistémicos. Assim, nao
é possivel desejar inovagdo na educagio, se o tipo de formagdo propiciada privilegia o
“uso de” determinada tecnologia digital. A perspectiva precisa mudar do “uso de” para
construgdo de praticas-didatico-pedagogicas a partir do tempo histérico e social, o que
implica, necessariamente, as tecnologias digitais.

3. Os autores e as autorias

Conforme mencionamos anteriormente esta edi¢do especial apresenta textos de pes-
quisadores que nas suas investigagdes tem se preocupado em discutir a Formagao do-
cente na era da mobilidade. Desta forma o primeiro artigo da Profa. Dra. Ana Amélia
A. Carvalho da Universidade de Coimbra tem como titulo - Formagao Docente na era
da Mobilidade: metodologias e aplicativos para envolver os alunos rentabilizando
os seus dispositivos mdveis. Nesse texto a autora coloca que os os dispositivos moveis
possibilitam que a aprendizagem possa ocorrer a qualquer hora e em qualquer lugar,
tornando o mobile learning uma realidade. Saber rentabilizar os dispositivos méveis dos
alunos na sala de aula é um requisito imprescindivel na formacéo inicial e continua de
professores. Neste contexto, o artigo aborda temas como a aula invertida e a instrugdo
entre pares; aos jogos sérios e a gamificagao. Também sao abordados aplicativos para
dispositivos moveis com diferentes propositos educativos. Por fim, a autora salienta que
para além da formacéo, na escola é necessario haver acompanhamento técnico-pedago-
gico dos professores e na adogdo da tecnologia mével na sala de aula é determinante o
papel do Diretor da escola.

O segundo texto intitulado - Aplicativos mdveis para a alfabetizagao e letramento
no contexto do ensino fundamental - tem como autores Jodo Batista Bottentuit Junior,
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Messiane Rose Correa Sa Menez e Luana Priscila Wunsch. O artigo integra as discussoes
do grupo de Estudos e Pesquisas em Tecnologias Digitais na Educacao e objetiva anali-
sar as metodologias didatico-pedagdgicas expressas em aplicativos méveis que propoe
meios de contribui¢do no processo de alfabetizacio e letramento. Por meio de uma pes-
quisa exploratoria e descritiva, quantitativa e qualitativa, mediante um levantamento da
producio disponivel na WEB e andlises de amostras de aplicativos méveis disponiveis
no site do Google Play, a pesquisa esta fundamentada em produgdes teéricas dedicadas
tanto aos estudos sobre alfabetizacao e letramento quanto a integragdo das tecnologias
da informagdo e comunicag¢do nos anos iniciais do ensino fundamental.

Os autores Raphaelle Nascimento Silva, Edvaldo Souza Couto assinam o artigo -
Formagio do leitor literario no ensino médio: uma experiéncia de leitura do género
romance em suportes digitais. Situado no campo tedrico dos estudos da cibercultura
aplicados a educagdo e no contexto da cultura digital, o artigo apresenta resultados de
uma pesquisa que investigou os usos que um grupo de estudantes do ensino médio, no
Instituto Federal de Educagéo, Ciéncia e Tecnologia da Bahia — IFBA, Campus Barrei-
ras, faz das tecnologias digitais mdveis no que tange as suas praticas de leitura literaria,
em particular, do género romance. A metodologia utilizada foi a qualitativa, de carater
exploratério, descritivo e analitico. A pesquisa concluiu que os sujeitos realizaram du-
rante o estudo suas primeiras experiéncias de leitura intermediadas por suportes digitais
moveis. Esse fato justifica um apego ainda excessivo a cultura do impresso, com poucos,
mas importantes avancos na leitura literaria intertextual, propria dos ambientes de rede.

Formagdo Continuada em contexto hibrido e multimodal: ressignificando praticas
pedagdgicas por meio de projetos de aprendizagem gamificados ¢ o titulo do artigo de
autoria de Maria Elisabete Bersch e Eliane Schlemmer. O artigo tem como objetivo dis-
cutir uma proposta de formac¢io continuada de professores em contexto hibrido e mul-
timodal, em sua potencialidade de mobilizar a ressignificagdo das praticas pedagogicas
por meio de projetos de aprendizagem gamificados. A abordagem da pesquisa é quali-
tativa, do tipo descritiva e inspirada no método cartogréfico de pesquisa intervencao.
Os resultados evidenciados pelos movimentos que os professores articulam nas escolas,
indicam que a proposta de formagdo continuada tem contribuido significativamente
para aproximar professores da educacéo basica, pesquisadores e professores do ensino
superior enquanto co-criadores de saberes acerca da docéncia, potencializando a cons-
trugdo de praticas pedagdgicas agregativas e reticulares e contribuindo para a mudanga
da cultura escolar!

Os pesquisadores na Universidade Aberta Antdnio Mendes Quintas e produziram o
artigo intitulado - Educag¢io e Formag¢iao Docente no Contexto da Educagéo a Distancia
Online - onde discutem a situacdo da educagio e formacio docente no contexto da Edu-
cagao a Distancia Online. Para isso, foi realizada uma revisao do significado do pensamen-
to sobre o desenvolvimento docente, os saberes profissionais dos docentes e o professor
reflexivo. Com a emergéncia da era do conhecimento e da mobilidade e o avango verti-
ginoso das tecnologias e seu uso na educagao, é contextualizada a evolugdo da Educagao
a Distancia e Online e as novas formas de ensino e de aprendizagem que a acompanham.
E ainda discutida a aprendizagem como um esforgo colaborativo entre colegas e pares e
finalmente discutem-se as novas competéncias digitais e a formacéo docente.
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O artigo - Docéncia, tecnologias, mediagdo e docéncia universitaria: aproximagoes
entre o presencial e a distancia — da autora Durcelina Arruda discute os aspectos que
envolvem a docéncia universitaria no ensino superior na perspectiva de uma sociedade
cuja primazia é a mobilidade do acesso a informagdo e conhecimento digital. O texto
aborda ainda aspectos da inovagdo pedagdgica em contextos tecnoldgicos presenciais e a
distancia, uma andlise conceitual da tecnologia para problematizar os desafios postos ao
professor na contemporaneidade. Por fim, discute a media¢ao na Educagao a presencial
e a distancia, com vistas a apresentar perspectivas criticas e necessarias que direcionam
a novas posturas teoricas e empiricas do professor universitario.

Ainda com a tematica educagéo a distancia temos o texto de Marina Rodrigues Ra-
mos e Eucidio Pimenta Arruda - Afetividade e interatividade na Educagio a Distan-
cia: analises sobre sujeitos de duas institui¢des de ensino superior. Este artigo tem
como objetivo analisar como sdo estabelecidas as relagdes de afetividade e interatividade
nos processos que envolvem os atores da Educacdo a Distancia (EaD) e de que forma
essas relagdes contribuem para o processo de ensino e aprendizagem. A problemati-
zagdo busca investigar como acontecem as relagdes de interatividade e afetividade nos
processos que envolvem os atores (aluno, professor, tutor e equipe de profissionais) da
educacgdo a distancia. Os resultados demonstram que, apesar dos profissionais buscarem
oportunizar diferentes estratégias didaticas, a fim de contribuir com o processo de en-
sino e aprendizagem dos alunos, ainda existe um longo caminho a ser percorrido para
desenvolver as potencialidades da interatividade e afetividade nos processos de ensino e
aprendizagem superior

Vanderlei J. Zacch assina o texto - Literacies and digital gaming: negotiating mea-
nings in English language teacher education que coloca que epistemologias digitais na
area dos letramentos e do ensino de linguas estdo se tornando cada vez mais importan-
tes, devido as transformagoes radicais pelas quais nossa sociedade esta passando como
resultado do advento das novas tecnologias de comunicagdo e de processos vinculados
a globalizagdo. E uma questdo muito relevante e urgente, j& que as criangas e jovens
estdo chegando as escolas em posse de um vasto conhecimento sobre, e competéncia
em, ferramentas e discursos digitais. Por outro lado, ha um grande niimero de alunos
deficitarios no letramento digital e que encontram dificuldades na leitura de textos di-
gitais. Levando-se em conta o fato de que a pesquisa envolvendo jogos digitais e ensino
de linguas no Brasil ¢ ainda incipiente, o objetivo principal deste trabalho é examinar
maneiras de se combinar letramentos e jogos digitais para o aprimoramento do ensino
de inglés em Sergipe e no Brasil.

As Narrativas Digitais com o apoio de Infograficos na formacao inicial do pe-
dagogo nas aulas de Matematica: Narrar, Informar e Compartilhar - é o titulo do
artigo assinado por Carloney Alves de Oliveira e Henrique Nou Schneider. Este texto
apresenta uma pesquisa sobre as narrativas digitais com o apoio de infograficos na for-
magdo inicial do professor que ensina Matemadtica com base em estratégias didaticas
a partir de suas interfaces disponibilizadas numa perspectiva dialdgica, colaborativa e
cooperativa. A pesquisa caracterizou-se por uma abordagem qualitativa, do tipo partici-
pante, como método de investigagdo. Os dados foram coletados por meio das narrativas
digitais escritas no Facebook da disciplina e entrevista semiestruturadas. Os autores do
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presente artigo constataram com esta investigagdo que as narrativas digitais por meio
dos infograficos podem proporcionar praticas pedagdgicas capazes de dar conta das es-
pecificidades relacionadas ao ensino de Matematica de forma prazerosa, eficaz e ludica,
superando o paradigma educacional vigente.

Para finalizar este nimero tematico temos o artigo Eu narro. Quer narrar comigo?
novas formas de leitura e escrita com implica¢ées na formacao docente — dos autores
Verdnica Alves dos Santos Conceigao, Cristiane de Magalhaes Porto e Kaio Eduardo de
Jesus Oliveira. O artigo tem como objetivo discutir a estrutura de narrativas interativas
produzidas em ambientes digitais on-line a partir dos conceitos aristotélicos de mime-
ses, catarse e poiesis. Para isso, se estabelece algumas comparagdes com a estrutura das
narrativas literarias tradicionais e apresenta-se as narrativas ficcionais no contexto da
Cibercultura como resultado de um processo evolutivo da literatura e do contexto sdcio-
-histdérico. Metodologicamente, o trabalho constitui-se por uma pesquisa bibliografica
com carater exploratdrio-descritivo. O argumento principal defende a importancia de
o docente compreender essas novas narrativas como manifestagido das diversas possi-
bilidades compositivas da ficgdo que, na interagao oferecida pelo ambiente virtual no
contexto da Cibercultura, pode ser formulada e reformulada por meio das diversas lin-
guagens, especialmente a digital.
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