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PLANO DE INTERVENCAO E-ARTE/EDUCATIVA:

Ferramentas digitais no fazer pedagogico a partir da autoaprendizagem

Contetdo: Ferramentas digitais facilitadoras do fazer pedagogico.

Objetivo geral

Conhecer ferramentas, sites e/ou aplicativos digitais, que poderdo facilitar o trabalho

elaboracdo e utilizacdo de recursos pedagdgicos como cartazes, videos, musicas e registros de

imagens por meio da auto aprendizagem para promocéao do letramento digital de professores da

educacao basica.

Objetivos especificos

Apresentar para professores a experiéncia do uso de aplicativos e ferramentas on e
offline como o Canva, Block Posters ,Camscanner , para o trabalho com imagens e
Kinemaster e Snaptube como possibilidades de utilizacdo para edicdo de imagens e
musicas para uso no cotidiano da sala de aula; por meio explicacao tedrico-pratica;
Sugerir ferramentas midiaticas - sites e aplicativos- Uteis para criacdo de recursos
didaticos de imagem, som e movimento;

Elaborar/ou fazer uso recurso pedagdgicos como cartazes, musicas, jogo e registros em
foto e video, além do lazer e entretenimento;

Criar cartelas de “bingo” online a partir de diferentes contextos de ensino €,;

Organizar espago no site https://cissa24.wixsite.com/arteemconstrucao  para

socializacdo da experiéncia de utilizacdo de ferramentas sugeridas ou similares para

producéo de recursos didéaticos.
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Justificativa

A convivéncia com mundo da cibercultura aponta que utilizar midias digitais como
aplicativos e sites pode para facilitar os trabalhos pedagdgicos. Sabe-se que o professor do
Ensino Bésico, em sua maioria, possui poucas condi¢cbes materiais e dificuldades de utilizar a
tecnologia digital no seu trabalho diario na elaboragéo recursos de som, imagem e movimento,

0 que acaba prejudicando a organizacao do trabalho pedagdgico.

O avango tecnologico vem transformando os modos de produgdo e também o fazer
pedagogico dos professores. O espaco da cibercultura que a internet aponta um novo fazer por
meio das facilidades que os meios de comunicacdo computacionais carregam. A cibercultura
definida por Lemos (2002) e Lévy (1999) sdo modos de vida e de comportamentos assimilados
e transmitidos na vivéncia histérica em todas as idades, marcada pelas tecnologias digitais,
mediando a comunicacdo e a informac&o via internet. Essa mediacgdo ja ndo ocorre de forma
centralizada via radio, televisdo e imprensa. Segundo os autores € caracteristica na cibercultura
a comunicacdo utilizando-se de rede hipertextual, multiplicidade, interatividade,

imaterialidade, processo sincrono e assincrono, multissensorialidade e multidirecionalidade.

Para que o professor consiga utilizar a tecnologia digital em prol do seu trabalho faz-se
necessario compreender o conceito de autoaprendizagem. Com base nos estudos de Gohn
(2003, p.14) “a autoaprendizagem € um conceito chave para o entendimento da utilizacdo dos
meios tecnologicos”. Este autor discute a intencionalidade do aprender e a procura por meios
ndo-formais ou informais para desenvolvimento de diferentes habilidades. Nesse contexto, a
utilizacdo de video aulas torna-se eficaz para alcancar os professores que necessitam de apoio

e atualizacdo profissional na condicdo de imigrantes digitais, termo usado por Prensky.

Os professores tém demonstrado muito interesse em se capacitar para lidar com
ferramentas tecnoldgicas na e para a sala de aula, cabendo entdo aprofundar-se na utilizacéo de
aplicativos ou sites para alcancar dominio técnico necessario para aplicar no seu trabalho
recursos tecnoldgicos digitais facilitadores no cotidiano escolar visto que muitos ja fazem uso

de midias e redes sociais.

Lidar com ferramentas que viabilizam a elaboragéo, pesquisa e organizacdo de material
pedagogico podera atender a necessidade técnica do professor uma vez que “o papel
desempenhado pelos sistemas computadorizados no mundo moderno atinge diversas areas do
conhecimento humano (...)” (GOHN, 2003, p. 108). Muitas vezes 0 processo artesanal de

recursos - elaborar cartazes, montar apostilas, organizar imagens, criar videos e baixar musicas



- pode ser um tanto penoso quanto dispendioso, pois o professor que ndo possui dominio da
maquina acaba realizando o processo manualmente ou pagando para que alguém possa fazé-lo
em tempo habil. Desse modo, o conhecimento e aplicacdo de habilidades técnicas digitais irdo
favorecer seu trabalho na sala de aula favorecendo a praticidade pois, como discute McLuhan
(1964, in GOHN, 2003, p.15) “as midias sdo extensdes do homem”. Exigem-se conhecimentos
e dominio tecnoldgico por parte do professor, mas a realidade é distante da formacéo ofertada
pelos sistemas responsaveis pela formacéo continuada de professores, visto que as formacdes
ainda ndo oportunizam tal aprendizagem, por isso a auto aprendizagem torna-se necessaria, bem

como o investimento cursos presenciais ou online, percebendo que

Com o uso de tecnologias modernas, pode-se combinar som, imagem e movimento,
esquemas graficos e diversos outros recursos em estruturas interativas, oferecendo ao
aluno opc¢Oes para encontrar o caminho mais apropriado ao seu desenvolvimento.
(Idem, 2003, p. 110)

Ao orientar-se por meio de video aulas para o desenvolvimento de recursos usando
aplicativos e sites, os professores poderdo utilizar-se de momentos organizados na prépria
rotina para formacéo continuada e auto aperfeicoamento, utilizando um modelo individual, que
atende ao tempo de aprendizagem e desenvolvimento do professor que agora como aprendiz
participa. A autoaprendizagem, porém ndo se caracteriza como aprendizagem isolada, mas
aprendizagem autdbnoma, centrada no aluno, que pode desvendar outras habilidades a partir das
discussdes e apontamentos usados nas video aulas, acompanhando seus pares e trocando

informagdes importantes inclusive em rede.

Dentre as caracteristicas da auto aprendizagem com base nos estudos de Carl Rogers (in
GOHN, 2003, p.20) esta a aprendizagem significativa, que esta alicercada nos objetivos do
aluno e no seu querer aprender envolvendo o ser completo com “independéncia, criatividade e
autoconfianga”. Perante a tecnologia digital algumas habilidades basicas para a produgdo de
recursos didaticos de imagem, som e movimento ainda precisam ser desenvolvidas pelo
professorado, pois muitos ainda precisam conhecer as funcionalidades de sites e aplicativos
para elaboracdo de recursos didaticos, além do entretenimento.

Para desmistificar o uso destas ferramentas computacionais disponiveis e demonstrar
sua funcionalidade faz-se necessario perceber a internet € um fomento a comunicagéo dindmica.
Gohn (2003) ao pesquisar sobre o computador, realiza a analise sobre a auto aprendizagem na
qual é necessaria filtragem de dados pelo proprio aprendiz por meio de mecanismos de busca
e links confidveis no campo especifico da formacdo para que o professor, como pesquisador,

encontre formas de agregar o uso destes recursos digitais na sua rotina de producédo de materiais



de ensino para que possa “atualizar-se, manter-se e desenvolver-se” , uma vez que as
informagdes contidas na rede € infinita e pode levar a falsas informacdes (GOHN, 2003, p.20).
A responsabilidade, a organizacdo e a autonomia do aluno que utiliza meios de auto
aprendizagem € notdria e provoca um desenvolvimento de dentro para fora (DEMO, 2001 in
GOHN, 2003). A utilizacdo de aplicativos no dia a dia promove habilidade de criar recursos
didaticos de acordo com o contexto de ensino na sala de aula e para ela com materiais didaticos

mais funcionais e elaborados.

A avaliacdo da aprendizagem dar-se-a pela execucdo dos aplicativos sugeridos, tais
como Canva, organizador de imagens, Block Poster, ampliacdo de cartazes online,
CamScanner, digitalizacdo de imagens, Snaptube para download de imagens e videos e

Kinemaster para criacdo e edicdo de videos.

Cabe questionar: treinamento ou formacdo para professores usarem aplicativos? A
abordagem da auto aprendizagem viabiliza os dois processos, pois a técnica € necessaria
guantitativamente e gerar e recriar experiéncias torna o aprendizado amplo ligado ao prazer,
portanto, qualitativo. A diversidade de aplicativos disponiveis poderd tornar a préatica
pedagdgica e a organizacao do trabalho mais prazerosos por meio da desmistificacdo do uso

destes para elaborar material pedagdgico.

A técnica pedagdgica se fundamenta nos mecanismos que regem o desenvolvimento
das etapas necessarias para atingir metas educacionais. Podemos considerar os
treinamentos quantitativos como parte dessas etapas. J& o espirito pedagdgico faz o
aprendiz apreciar tanto as metas a alcancar como os caminhos que conduzem a elas.
(GOHN, 2003, p.25)

Nesse contexto, a auto aprendizagem por meio das video aulas torna-se um estimulo
relacionado com a tecnologia. Aprender a fazer e aprender a aprender sdo pilares da educacéo
relatados por Jacques Delors ligados a técnica e ao espirito pedagdgico, aquele que mantém o
entusiasmo em ensinar. Espera-se que o contato com aplicativos que favorecem o trabalho
pedago6gico fomente o aprimoramento e o letramento digital de professores e professoras da
Educacdo Basica, especialmente aqueles que atuam de 1° ao 5° ano e dependem de recursos

como atividades xerocadas, livros literarios em PDF, cartazes, relatérios com fotos e outros.

Vale apresentar aos professores a funcionalidade de aplicativos que objetivam organizar
e facilitar o fazer pedagdgico bem como a elaboracgéo de recurso de forma autdnoma e orientada
de acordo com situagdes enfrentadas no dia a dia da sala de aula para um puablico que convive

com nativos digitais e pode aprender habilidades no campo da cibercultura.



Assim, usando a autoaprendizagem um professor que deseja a formagéo continuada para
uso das midias digitais e elaboracdo de recursos pode administrar seu percurso de
aprimoramento profissional com a disposicdo de video aulas pelas quais o processo de

aprendizagem acontece mediado pelos canais comunicativos.
PUBLICO ALVO

Professores do Ensino Fundamental | da 12 Escola de Tempo Integral Laudimirio de
Jesus Tormin com interesse em conhecer e usar midias digitais na elaboragdo, organizagéo e

utilizacdo de material pedag6gico como cartazes, videos, imagens e musicas.
METODOLOGIA

1° Momento — Reorganizacgdo o site para a auto aprendizagem visando a producdo de video
aulas para orientacdo sobre o uso de aplicativos/sites explicando sua importancia e

funcionalidade na producdo de recursos pedagdgicos digitais ou sua manipulagéo.

2° Momento — Producdo de video aulas sobre o uso de ferramentas digitais e divulgacdo em

grupos e redes sociais de forma gratuita.

3° Momento — Exploracao tedrico-pratica nas video aulas sob modelo de autoaprendizagem
utilizando o celular e/ou computador pensando na producao e utilizacdo de imagens ampliadas,
videos e montagens de foto, downloads e como fazer uso destas ferramentas no dia a dia na

elaboracdo dos recursos.

4° momento — Socializacdo da producdo dos professores por meio do site ou redes sociais com

depoimentos auto avaliativos da utilizacdo dos aplicativos/sites.
RECURSOS

Computadores com acesso a Internet e aparelhos celulares, impressora e folhas A4.
AVALIACAO

O processo sera auto avaliativo com base na autocritica e socializacdo dos recursos

materiais produzidos por imagem, som ou movimento.
REFERENCIAS

CANVA. Aplicativo. Disponivel em:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.canva.editor&hl=pt BR



https://play.google.com/store/apps/details?id=com.canva.editor&hl=pt_BR

BLOCK POSTERS. Aplicativo. Disponivel em http://www.blockposters.com/

CUNHA, Fernanda Pereira da. E-arte/Educacdo: educacdo digital critica. Sdo Paulo:
Annablume; Brasilia: CAPES, 2012,

GOHN, Daniel Marcondes. Conceitos e categorias. In: Aprendizagem musical: alternativas

tecnologicas. Sdo Paulo: Annablume, 2003.
LEVY, Pierre. Cibercultura. 34. ed. Rio de Janeiro: Artmed, 1999.

LEMOS, André. Cibercultura, tecnologia e vida social na cultura contemporanea. Porto
Alegre: Sulina, 2002.
LIBANEO, José Carlos. Adeus professor, adeus professora? Novas exigéncias educacionais

e profissdo docente. S&o Paulo: Cortez, 2003. 7 ed.

PERRENOUD, Philippe. Dez novas competéncias para ensinar. Traducdo: Patricia Chittoni
Ramos. Porto Alegre: Artes Médicas, 2000.


http://www.blockposters.com/

