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ENSINO E APRENDIZAGEM EM ARTE UTILIZANDO
RECURSOS EDUCACIONAIS DIGITAIS: ELABORACAO E APLICABILIDADE

Walter Rodrigues Marques?

Resumo

Este artigo discorre sobre uma experiéncia de aprendizagem em metodologias ativas e tecnologias educacionais
digitais, realizada por professores brasileiros, na Universidade de Coimbra (UC), Portugal. Objetiva-se relatar essa
experiéncia e a aplicacdo do que foi estudado e aprendido. Como metodologia, parte-se da analise de trés Recursos
Educacionais Digitais (RED), requisito para finaliza¢do do curso. No entanto, discorre-se, de forma sucinta, sobre os
outros Apps e metodologias ativas estudados. O grupo de professores atuantes no ambito das escolas publicas
maranhense das esferas federal, estadual e municipal foi contemplado por um edital proveniente de um acordo entre a
Fundacdo de Amparo a Pesquisa e ao Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico do Maranhdo (FAPEMA) e a
Universidade de Coimbra, sobre as metodologias ativas e as tecnologias digitais voltadas para a aplicabilidade na sala
de aula. A experiéncia se deu em trés etapas, no ano de 2022: a primeira em junho, quando ocorreram 0s estudos
iniciais de forma remota; a segunda etapa em julho, em que se deu de forma presencial na Universidade de Coimbra €;
a terceira etapa em agosto e setembro, nas salas de aula maranhense, com a aplicabilidade das aprendizagens
adquiridas, finalizando com a apresentacdo dos RED a coordenacdo do MATED.

Palavras Chave: Apps; Arte, Educacdo; Metodologias Ativas; Tecnologia.

Abstract

This article discusses a learning experience in active methodologies and digital educational technologies, carried out by
Brazilian teachers, at the University of Coimbra (UC), Portugal. The objective is to report this experience and the
application of what was studied and learned. As a methodology, it starts with the analysis of three Digital Educational
Resources (RED), a requirement for completing the course. However, it briefly discusses the other Apps and active
methodologies studied. The group of teachers working in the scope of public schools in Maranh&o at the federal, state
and municipal levels was contemplated by a notice resulting from an agreement between the Foundation for Research
and Scientific and Technological Development of Maranhdo (FAPEMA) and the University of Coimbra , about active
methodologies and digital technologies aimed at applicability in the classroom. The experience took place in three
stages, in the year 2022: the first in June, when the initial studies took place remotely; the second stage in July, which
took place in person at the University of Coimbra and; the third stage in August and September, in the Maranhao
classrooms, with the applicability of the acquired learning, ending with the presentation of the RED to the MATED
coordination.

Keywords: Active Methodologies; Apps; Art; Education; Technology.

INTRODUCAO

A pandemia da COVID-19 afetou demasiado a forma como o mundo passou a lidar com a
tecnologia, e a educacdo foi uma das areas mais impactadas. Segundo Carvalho (2020, p. 16): “Muitos
profissionais de ensino tém integrado recursos educativos digitais e ferramentas variadas disponiveis na
Web nas suas aulas. Outros ha que tém vindo a resistir, como se o ensino pudesse ficar parado no tempo,

imune a evolucdo e inovagdo tecnoldgica”.
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O acesso a internet em tempos de pandemia da COVID-19, é analisado por Ribeiro Junior et al.
(2020) nas acgdes dos governos do Piaui e Maranhdo. O estudo concluiu que a apropriacdo de
tecnologias digitais por parte de professores era incipiente, uma vez que esses professores ndo tiveram
formacdo para trabalharem com TIC em sala de aula. Como outras pesquisas ja apontaram, isso
prejudicou demasiado a aprendizagem dos estudantes no contexto pandémico. Marques (2022c) traz um
relato desse contexto da pandemia da COVID-19 sobre como realizar um estagio supervisionado, sem,
contudo, ter a possibilidade de realizagdo, pois as escolas estavam fechadas. Como saida, pensou como
estratégia, elaborar questionario utilizando o Google Formularios e as questdes acima levantadas
figuraram nas respostas coletadas por meio deste questionario. Os professores relataram gue o retorno
das aulas por meio do Ensino Remoto ndo seria adequado, pois ndo haviam sido preparados para lidar
com tecnologias (TIC). Nos ultimos anos, as pesquisas sobre educagdo tém trazidas inimeras
contribuicBes sobre como as pessoas aprendem e sobre a eficacia de ensinar. E preciso que haja uma
mudanca na formatacdo do curriculo para que os professores sejam capazes de aplicar conhecimentos
que atenda as necessidades dos alunos, especialmente no uso de tecnologias (BRANSFORD;
HAMMERNESS, 2007; DARLING-HAMMOND; BRANSFORD, 2019).

Este artigo visa discorrer sobre uma experiéncia de aprendizagem ocorrida em Portugal, na
Universidade de Coimbra. O curso buscou formar professores da educacao basica atuantes no ambito do
Estado do Maranhdo, em especialistas no uso de Apps e metodologias ativas para serem multiplicadores
dessa aprendizagem com seus alunos em sala de aula. Em moldes analogos a esta experiéncia, destaca-
se um artigo de Vale et al. (2021) que dialoga com esta empreitada. Os autores trazem um relato
analogo ao que fez com que este fosse escrito — uma experiéncia multicultural, ocorrida em 2019 no
Canada. O foco do artigo de Vale e colaboradores se voltou para as metodologias ativas, 0 que é
desconhecido pela maioria dos professores do grupo, o que os torna carentes de formagdo continuada.
Destacam que o empreendimento almeja “[...] o sucesso dos estudantes e a melhoria do trabalho
pedagogico, nas redes de ensino em todo pais” (VALE et al., 2021, p. 1). O programa de qualificacéo
profissional foi oferecido pela CAPES/MEC e levou 99 professores de todas as regides do Brasil para o

Canada, conforme abaixo.

Participar deste programa de desenvolvimento profissional na dimensdo que ele ocorreu: a
imersdo concreta na cultura e na educacdo de outro pais por oito semanas; junto a quase
cinquenta outros professores de todas as regiGes brasileiras (e da maior parte dos estados),
configura-se, nesse sentido, uma experiéncia extraordinaria, considerando o que, subjetivamente,
esses docentes puderam vivenciar, na perspectiva de sujeitos da experiéncia (VALE et al., 2021,

p. 6).
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O que é expressado abaixo sobre a experiéncia de formacdo fora do pais, corrobora com o
sentimento do grupo que foi a Portugal, colocando-nos no mesmo patamar, uma vez que para muitos de
nos, foi a primeira viagem internacional e que veio no pacote, uma formagao continuada em tecnologia

numa conceituada universidade europeia — Universidade de Coimbra.

[...] a experiéncia de uma formacdo em outro pais foi transformadora, considerando que, para
alguns professores, foi também a primeira experiéncia de uma viagem ao exterior, do contato
com outra linguagem, outra cultura, outro povo, outro lugar, outra educacéo. Foi a primeira vez
que puderam ver aquilo que fazem de um ponto de vista inovador e por que ndo, distante o sufi
ciente para compreender mais (VALE et al., 2021, p. 7).

Nosso curso recebeu o nome de Metodologias Ativas e Tecnologias Educacionais Digitais
(MATED) e, as metodologias ativas ensinadas foram: Sala de Aula Invertida (Flipped Classroom e
Flipped Learning), Instrucdo entre Pares (Peer Instruction), Aprendizagem baseada em jogos/games,
Gamificacdo e Escape Room.

Os aplicativos (Apps) foram: Plickers, Google Earth, Padlet, Quizizz, Socrative, Genially,
Mentimeter, Slido, Screencastify, Book Creator, EdPuzzle, Wizer.me, VideoAnt, Hypothes.is, Canva,
Escape Room Educativo e StoryJumper.

O curso foi viabilizado pela FAPEMA por meio do edital 08/2022 - Professor Cidaddo do
Mundo. Os entdo professores, doravante discentes selecionados, foram provenientes da rede federal:
Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Maranhdo (IFMA), Colégio Universitario da
Universidade Federal do Maranhdao (COLUN-UFMA); da rede estadual e, dos municipios maranhenses.
A abrangéncia do projeto tendo professores das trés esferas, pressupde multiplas possibilidades de
aplicacdo — uns mais, outros menos — dadas as particularidades sociais e econdémicas das realidades

escolares. Sobre isso, Vale et al. (2021) relatam que, no tocante a gestdo de sala de aula:

O maior desafio é organizar o tempo de planejamento, a fim de repensar alguns contetidos por
esse novo paradigma de trazer, do aluno, os “por qués”. Suscitar a davida, fazé-los usar o
quadro, criar mapas conceituais a partir de sua realidade, usar a atividade do aquério, do think-
pair-shair (TPS), da discussdo em pequenos grupos. Crer que eles perceberdo uma melhora na
dindmica em sala e despertar a vontade de querer mais do que o certificado de Ensino Médio.
Esse pensamento, de construir conhecimento em prol de um bem social maior, deve permear a
préxis e envolver os adolescentes (VALE et al., 2021, p. 4).

Vale et al. (2021) destaca ainda que no que se refere a importancia da experiéncia de formacéo
oferecida pela CAPES, do ponto de vista profissional serve a sentenca: “[...] tomar distancia” da sua
realidade é poder langar um novo olhar e reconfigurar suas praticas a partir de um outro lugar, uma outra

perspectiva educativa” (VALE et al., 2021, p. 6). Considerando que se esta trazendo questdes relativas a
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experiéncia, Mussi, Flores e Almeida (2021), elucidam que o relato de experiéncia tem sua importancia
e, elaborar e divulgar o conhecimento cientifico, compreender diferentes possibilidades metodoldgicas e
as variadas modalidades de estruturagcéo e proposi¢do dos escritos académicos. E, ainda que néo seja,
necessariamente, um relato de pesquisa académica, ndo deve ser desprezado, pois trata do registro de
experiéncias vivenciadas (MUSSI; FLORES; ALMEIDA, 2021).

Como a experiéncia em Portugal foi um divisor de &guas para a formacdo desse grupo de
professores, Casarin e Porto (2021, p. 1) corroboram com tal experiéncia, pois proferem que “Os relatos
de experiéncia trazem uma descricdo de determinado fato, na maior parte das vezes, ndo provém de
pesquisas, pois é apresentada a experiéncia individual ou de um determinado grupo/profissionais sobre
uma determinada situagdo”. Liidke e Cruz (2010), ao tratar da reformulagdo de uma proposta curricular,
enfatizam a importancia de os professores e alunos relatarem a experiéncia vivenciada, no intuito de
significar a construcdo da proposta com o sentido do ensinar e aprender.

Muitos professores ndo querem ou nao tém condic@es, seja fisica ou material, de inserir recursos
tecnoldgicos em suas aulas. A reflexdo que se faz aqui ndo a de culpabilizar os professores, mas de uma
certa forma, chamar a atencéo para as condi¢Ges dos ecossistemas escolares. De acordo com Bottentuit
Junior (2019), apesar de haver uma diversidade de maneiras de ensinar assim como de aprender, alguns
docentes ainda se utilizam da forma tradicional que é uma aula expositiva (ou dialogada), em que 0s
alunos ficam passivamente ouvindo por horas seguidas os conceitos e explicagcdes. Para Bottentuit
Junior, 0 modelo tradicional explora o ver e ouvir como forma de retengdo do contetdo. E isso ja ndo
tem mais aderéncia, pois, os alunos tém outro perfil e a sala de aula precisa deixar de ser passiva, 0
pensamento para essa sala de aula deve ser colaborativo. O que faz com que a aprendizagem desses
sujeitos se volte para uma perspectiva ativa, com metodologias ativas, a exemplo da sala de aula
invertida. Tendo em vista 0 tema do artigo, buscou-se a posteriori, realizar uma breve revisdo da
literatura, contudo, sem a arrogéancia académica de esgotar o tema por se tratar da exposicdo de uma
experiéncia, focada nas vivéncias de professores.

O estudo de Yamamoto (2016) constatou que as metodologias ativas melhoraram o desempenho
voltado para aprendizagem significativa, utilizando a sala de aula invertida. Policarpo e Bergmann
(2021) fazem uma revisdo da literatura quanto ao uso de aplicativos moveis como recursos didaticos
digitais nas salas de aula de lingua estrangeira na educacdo basica. Nagib e Silva (2019) concluem que o
uso de metodologias ativas é benéfico tanto pessoal, profissional quanto academicamente. Com o
objetivo de divulgar as agdes educativas de um laboratério de arqueologia romana, relacionado ao

desenvolvimento de aplicativos digitais para a educacdo — aproximando escola e universidade — a
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Ciberarqueologia, idealiza e constréi ambientes interativos digitais utilizando Realidade Virtual, para
abrir espaco reflexivo sobre questdes de ensino-aprendizagem (FLEMING; GREGORI, 2017).

A educacdo precisa acompanhar a transformacao profunda porque o mundo est& passando. Tem
que ser hibrida, digital, ativa, diversificada, pois seus processos sdo mdultiplos, hibridos, organizados e
ndo organizados, intencionais ou ndo. Ou seja, ha uma infinidade de caminhos de aprendizagem — tanto
pessoal quanto grupal — emaranhados em uma teia concorrente em constante interacdo, o que pde em
xeque tanto instituices quanto seus rigidos planejamentos pedagoégicos. Embora as instituicdes
(presenciais/blended/online) estejam interessadas em realizar mudancas, predominam no interior dessas
instituicdes, os modelos de design fechado, enfatizando mais o conteddo quando deveriam focar nas
competéncias, pois ofertam roteiros iguais para todos. Combinar metodologias ativas - aprendizagem
ativa e hibrida com tecnologias moveis - € uma atitude poderosa no desenho de formas interessantes de
ensinar e aprender, pois aprendizagem ativa enfatiza no papel de protagonista ao aluno, envolvendo-o
diretamente na participacdo de todas as etapas do processo, refletindo, experimentando, desenhando,
criando, sendo orientado pelo professor. Uma caracteristica da aprendizagem hibrida é a flexibilidade,
ou seja, € o compartilhamento de espacos, tempos, atividades, materiais, técnicas e tecnologias que
compdem tal processo ativo (MORAN, 2017).

Em pesquisa onde buscaram comparar o uso de metodologias ativas e a autorregulacdo dos
alunos, Versuti et al. (2021) adotaram o modelo de sala de aula invertida. Os resultados apontaram para
a efetividade das estratégias adotadas em meio ao contexto do ensino remoto emergencial. As
estratégias de ensino das disciplinas se deram de forma sincrona e assincrona e as ferramentas utilizadas
foram AVA, WhatsApp, e-mail, Socrative, Google Forms, Google Meet, Google Drive. O resultado
apontou que mais de 90% dos alunos concordam que a metodologia foi interessante e inovadora e que
ajudou no desenvolvimento de rotinas de estudo.

A pesquisa de Ferreira e Almeida (2021) enfatizam a ado¢do de novas metodologias nas praticas
de ensino, criticando o modelo tradicional, ultrapassado em relacdo ao rapido avango dos processos
tecnoldgicos, no intuito de possibilitar o desenvolvimento de habilidades do século XXI, uma vez que
estdo situados espacialmente. Para isso adotam o Google Maps e Google Earth como tecnologia
educacional com énfase na importancia do ensino e aprendizagem. Elucidam que muitos professores
ainda ndo estdo preparados para a lida com as ferramentas educacionais digitais assim como utilizar
ferramentas que ndo sdo estritamente do ambito educacional, mas que podem ser utilizadas como
praticas pedagdgicas. No intuito de contribuir para o preenchimento dessa lacuna, sugerem uma
formacéo continuada de professores em metodologias ativas. O estudo de Lima, Schlemmer e Morgado

(2020) tem como enfoque comparar as aprendizagens entre uma sala de aula tradicional e a
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possibilidade desse aprendizado ocorrer por meio de plataformas digitais, moveis, ou seja, 0 contrario
do que ocorreria numa sala comum, para repassar o contetdo. Contudo, aponta que é preciso mais

pesquisas para se pensar em como desenvolver tal arquitetura e/ou design.

As atividades educativas em que os alunos ndo ficam em um local fixo e pré-determinado vém
crescendo na producgdo de pesquisas. As pedagogias e processos para esses ambientes onde 0s
alunos se movem sdo tipicamente menos documentados do que os das salas de aula tradicionais.
Isso aponta para a necessidade de desenvolver pesquisas nessas areas, a fim de contribuir para
esforcos mais fundamentados e bem-sucedidos para implementar atividades de aprendizagem em
ambientes onde os alunos se movem (LIMA; SCHLEMMER; MORGADO, 2020, p. 248).

Para Ferreira, Ferreira e Marques (2021) os professores devem encontrar novas formas de
ensinar, se apropriando dos recursos e ferramentas digitais disponibilizados pelas tecnologias moveis,
pois estas podem contribuir significativamente no sentido de aumentar a motivacdo dos alunos.
Destacam que uma area que pode contribuir para tal mudanca do paradigma educacional é a criacdo de
experiéncias nos ambientes imersivos de aprendizagem como o Transmedia Storytelling, para favorecer
a motivacdo e a criatividade baseado em um pensamento autbnomo, em que os alunos sejam capazes de
tomadas de decisdo. Isso pode ser pensado a partir do que Lima, Schlemmer e Morgado (2020)
idealizam sobre ambientes em design nédo tradicional da sala de aula — possibilitando o acesso a

ambientes imersivos de aprendizagem.

A evolucdo das tecnologias de informacdo e comunicagdo mudou a forma como nos
relacionamos e como construimos 0 nosso conhecimento. Isto cria desafios para os sistemas
educativos, uma vez que a escola deve proporcionar a todos os alunos experiéncias educativas
que lhes permitam desenvolver as competéncias que se traduzem no perfil do aluno do século
XXI no final da escolaridade obrigatoria. (FERREIRA; FERREIRA; MARQUES, 2021, p. 1).

Vitale, Santos e Torres (2020) refletindo sobre educacdo digital, pensam a hibridizacdo da
educacdo em presencial e a distancia abrangendo a América e o Brasil como uma tendéncia de
consolidacdo no ensino superior e os desafios de diferentes ordens, seja pedagogica e tecnoldgica, seja
referente ao investimento em processo de ensino e aprendizagem. Dentre as metodologias implantadas
nesse novo modelo de oferta da educacéo esté a sala de aula invertida. A partir do que trazem os autores,
infere-se que essa metodologia tende a ir de acordo com o menor custo-beneficio das instituicGes.

Bortolazzo (2020) relaciona WhatsApp com a educacdo, e mesmo considerando o App uma
tecnologia frugal - baixo custo e facilidade no uso, é possivel associar a frugalidade com o aspecto
educativo e a cultural digital. Entre vantagens e desvantagens, a primeira é orientada para o0 baixo custo
da tecnologia e, a segunda, o fato de estender o tempo de trabalho do professor para além do ambiente
estritamente laboral, baseado na cultura do imediatismo. No sentido da cultura digital, Corréa, Boll e

BOLETIM DE CONJUNTURA (BOCA) ano V, vol. 13, n. 38, Boa Vista, 2023




BOLETIM DE CONJUNTURA

www.ioles.com.br/boca

Nobile (2022) pensam uma sala de aula critica e cidada que deva considerar o contexto sociocultural dos
alunos, refletindo préaticas alinhadas a objetivos de aprendizagem baseada na realidade. Os autores
seguem o viés de pensamento de Pierre Lévy no que concerne a cultural digital e José Moran quando
consideram a aprendizagem por meio das metodologias ativas.

O estudo de Cabral (2020) se assemelha com este, uma vez que se utilizou do App Plickers na
avaliacdo de seus alunos verificando a imediata intervencdo por parte do professor quando da incidéncia
de erros cometidos pelos alunos. Assim como na aplicagdo do RED (Recurso Educacional Digital)
utilizando o Plickers, Cabral também observou uma aceitacdo bastante alta, devido, justamente, ao
carater ludico que o App oferece.

Jesus e Oliveira (2020) investigaram os processos formativos docentes na l6gica da cibercultura,
analisando o papel das tecnologias digitais no contexto da escola. Um ponto de reflex&o destacado pelos
autores é o aspecto formativo docente-discente. Isso fez com que se pensasse nha seguinte reflexdo: que o
binémio da aprendizagem suscitado pelos autores leva a um pensamento sobre quem aprende e quem
ensina: mestre ndo é aquele que sempre ensina, mas aquele que de repente, aprende. A partir desse dito
popular, baseia-se em André (2016), na perspectiva de que a formacdo docente precisa sempre esta
sustentada no tripé — acdo-reflexdo-acdo. Moura (2021) questiona como educar na cibercultura, tendo
em vista que a caracteristica da cultura contemporanea € a conexdo. Embora a cultura super conectada
pareca oferecer todo pronto, ha ainda uma infinidade de coisas que se pode fazer em termos de
estratégias pedagogicas, mesmo quando as receitas parecam prontas.

Moura (2015) utiliza os jogos para mediar a aprendizagem em linguas estrangeiras no intuito de
motivar os alunos. A autora ressalta que a educacdo pode e deve se apropriar do potencial dos artefatos
digitais integrando-os no processo educativo. Moura destaca o papel das teorias de aprendizagem que
apoiam o uso de jogos na educacéo, por exemplo, traz o behaviorismo que tem como premissa, o reforgo
do estimulo-resposta que favorece a aprendizagem por meio das recompensas. “Diferentes teorias de
aprendizagem tém sustentado pesquisas sobre o uso de jogos na educacdo, principalmente 0s jogos
eletrbnicos. O behaviorismo [...] defende que a aprendizagem acontece pelo refor¢o de estimulos e
respostas relevantes, por meio de recompensas” (MOURA, 2015, p. 2).

Aratjo e Carvalho (2022) destacam o evidente envolvimento dos alunos em atividades
gamificadas, contudo, esclarecem que isso ¢ menos usado do que se pode esperar. “Isso levanta a
questdo das dificuldades que os professores enfrentam em planejar e implementar a gamificacdo em suas
aulas. O gque permite a implementacao da gamificagdo pelos professores?” (tradugdo nossa). As autoras
destacam que a gamificacdo é um tema de interesse para a educacdo, especialmente no que concerne a

motivacdo em realizar a tarefa, uma vez que isso é caracteristica do jogo. Enquanto Araujo e Carvalho
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discutem a gamificacdo no campo da educacdo, Neves e Marques (2021) apontam para 0 uso da
gamificagcdo nas empresas. Estes autores destacam que as empresas portuguesas ndo so nao a utilizam
como nao conhecem o conceito. “Nosso estudo decorre do facto de ndo existir nenhum estudo sobre a
utilizacdo da gamificacdo nas empresas em Portugal, ainda que este tema apresente um interesse
crescente” (tradugdo nossa). Os autores elucidam que o estudo tem o intuito de reverter o cendrio,
propondo a implementagéo de solugOes gamificadas para as empresas portuguesas. Elaborando outro
campo de aplicacdo da gamificagdo, Marques et al. (2022), se volta para uma reviséo da literatura sobre
a gamificacdo no campo do patrimoénio cultural com destaque para a area do turismo. A literatura
investigada aponta que as instituicdes europeias sdo as que se destacam na area. Os autores sugerem que
redes de colaboracdo sejam criadas para fomentar o campo.

A partir dessa contextualizacdo que tratou da relagdo da educagdo com as tecnologias digitais,
enfatizando uma experiéncia de aprendizagem em contexto cultural externo — outro continente — busca-
se tecer aproximacdes e distanciamentos nos modelos educacionais de ambas as realidades: Brasil e
Portugal.

As secOes do artigo sdo: a introducdo, com uma breve explanacdo do tema e revisdo
bibliogréfica; a segunda demonstra a constru¢do de um Recurso Educacional Digital (RED); a terceira
secdo da énfase na metodologia de ensino e aprendizagem em Arte por meio da aplicabilidade do RED;
a quarta secdo discute com a bibliografia, os resultados da aplicacdo dos RED; as consideragfes finais,
que busca refletir sobre a discussdo empreendida no artigo; e, referéncias, as quais, conjuntamente ao

artigo, espera-se que possa Servir a outras pesquisas.

COMO CONSTRUIR UM RED (RECURSO EDUCACIONAL DIGITAL)

Para trabalhar e/ou manusear tecnologias digitais, é imprescindivel que o espago possua conexao
com a internet. Segundo Lima et al. (2022, p. 6), “A Internet ¢ um meio que podera conduzir-nos a uma
crescente homogeneizacdo da cultura de forma geral e é, ainda, um canal de construcdo do
conhecimento a partir da transformacdo das informagdes pelos alunos e professores”. De acordo com
Sousa, Rocha e Marques (2022), a escola precisa alterar seu formato de ensino e aprendizagem para
incluir-se na interface tecnoldgica, pois a evolugdo da tecnologia informética é inegével e este espaco
(escola) ndo pode ficar a parte desse cenario que é cada vez mais de uma educacdo mediada por
tecnologia.

Para elaborar o recurso educacional digital, primeiramente, deve-se definir o nivel de ensino e

uma turma com X alunos, pois o planejamento precisa considerar o nivel de aprendizagem em que o
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publico-alvo se encontra; apds a definicdo do nivel e do pablico de aplicacdo do RED, parte-se para a
escolha dos conteudos assim como os objetivos de aprendizagem. Vale ressaltar que o proponente
escolhe temas e conteddos com base na disciplina que ministra - Arte. O terceiro ponto no
desenvolvimento do RED ¢é pensar as competéncias que os alunos devem desenvolver. A BNCC (Base
Nacional Comum Curricular) dispde que na educacdo bésica, os estudantes devem se apropriar de

habilidades e competéncias para seu desenvolvimento como cidadé&o.

A BNCC do Ensino Fundamental — Anos Iniciais, ao valorizar as situagGes ldudicas de
aprendizagem, aponta para a necessaria articulacdo com as experiéncias vivenciadas na
Educacgdo Infantil. Tal articulagdo precisa prever tanto a progressiva sistematizacdo dessas
experiéncias quanto o desenvolvimento, pelos alunos, de novas formas de relagdo com o mundo,
novas possibilidades de ler e formular hip6teses sobre os fendmenos, de testa-las, de refuta-las,
de elaborar conclusdes, em uma atitude ativa na construcdo de conhecimentos. (BRASIL, 2017,
p. 57-58).

Ao longo do Ensino Fundamental — Anos Finais, os estudantes se deparam com desafios de
maior complexidade, sobretudo devido a necessidade de se apropriarem das diferentes légicas de
organizacao dos conhecimentos relacionados as areas. Tendo em vista essa maior especializacdo,
é importante, nos varios componentes curriculares, retomar e ressignificar as aprendizagens do
Ensino Fundamental — Anos Iniciais no contexto das diferentes areas, visando ao
aprofundamento e & ampliacédo de repertdrios dos estudantes (BRASIL, 2017, p. 59).

Ha& 6 (seis) competéncias especificas da area de linguagens para o ensino fundamental na BNCC.
A primeira compreende a area de linguagens como aquela que proporciona a construcdo humana,
historica, social e cultural, em sua dinamicidade, ao reconhecer e valorizar as formas como a realidade é
significada assim como as subjetividades e identidades sociais e culturais sdo expressas.

A segunda competéncia visa conhecer e explorar as praticas da linguagem em 3 (trés) aspectos:
artistico, corporal e linguistico, no intuito de formar cidaddos ativos e participativos na construcdo de
uma sociedade mais justa, democratica e inclusiva. A terceira visa o desenvolvimento verbal, corporal,
visual, sonora e digital. A quarta, formar cidad&os criticos que possam desenvolver pontos de vista que
promovam os direitos humanos, consciéncia socioambiental e consumo responsavel ante o mundo
contemporaneo. A quinta, visa desenvolver o senso estético ante a questfes relacionadas aos aspectos

artisticos e culturais da sociedade global. E, a sexta competéncia, visa:

Compreender e utilizar tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas préaticas sociais (incluindo as escolares), para se
comunicar por meio das diferentes linguagens e midias, produzir conhecimentos, resolver
problemas e desenvolver projetos autorais e coletivos. (BRASIL, 2017, p. 65).

No tocante ao ensino médio, a BNCC acrescente e inverte algumas competéncias. Contudo, ndo

se percebe prejuizo nessa inversao.
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1. Compreender o funcionamento das diferentes linguagens e préaticas
2. culturais (artisticas, corporais e verbais) [...];

3. Compreender os processos identitarios, conflitos e relacbes de poder que permeiam as praticas
sociais de linguagem, [...];

4. Utilizar diferentes linguagens (artisticas, corporais e verbais) [...];

5. Compreender as linguas como fenémeno (geo)politico, histdrico, cultural, social, variavel,
heterogéneo e [...];

6. Compreender os processos de producdo e negociacéo de sentidos nas praticas corporais, [...];
7. Apreciar esteticamente as mais diversas producdes artisticas e culturais, [...];

8. Mobilizar préaticas de linguagem no universo digital, considerando as dimensdes técnicas,
criticas, criativas, éticas e estéticas, para expandir as formas de produzir sentidos, de engajar-se
em praticas autorais e coletivas, e de aprender a aprender nos campos da ciéncia, cultura,
trabalho, informag&o e vida pessoal e coletiva (BRASIL, 2017, p. 491).

Portanto, a 6% competéncia da BNCC para o ensino fundamental se torna a 72 no ensino médio.
Obviamente, para o ensino médio, essas competéncias sdao ampliadas em seu escopo, ficando evidente
um sucessivo encadeamento de ideias e habilidades a serem desenvolvidas. A sétima competéncia se
desenvolve em 4 (quatro) habilidades, que é explorar, avaliar, utilizar e apropriar-se das tecnologias da

informacao e comunicacao.

(EM13LGG701) Explorar tecnologias digitais da informagdo e comunicagdo (TDIC),
compreendendo seus principios e funcionalidades, e utiliza-las de modo ético, criativo,
responsavel e adequado a praticas de linguagem em diferentes contextos.

(EM13LGG702) Avaliar o impacto das tecnologias digitais da informagdo e comunicagéo
(TDIC) na formagéo do sujeito e em suas praticas sociais, para fazer uso critico dessa midia em
praticas de sele¢do, compreenséao e producdo de discursos em ambiente digital.

(EM13LGG703) Utilizar diferentes linguagens, midias e ferramentas digitais em processos de
producdo coletiva, colaborativa e projetos autorais em ambientes digitais.

(EM13LGG704) Apropriar-se criticamente de processos de pesquisa e busca de informagéo,
por meio de ferramentas e dos novos formatos de producéo e distribuicdo do conhecimento na
cultura de rede (BRASIL, 2017, p. 497).

Quanto a primeira habilidade, o objeto do conhecimento: - Tecnologias Digitais da Informacao
e Comunicacdo (TDIC), pode ser explorado da seguinte forma: materialidade: suporte, materiais,
equipamentos e ferramentas digitais. - Mediagdo cultural: imagens estaticas e em movimento —
fotografias e videos.

A segunda e terceira habilidades visam compreender e analisar processos de producgdo e
circulacdo de discursos no ambiente digital, nas diferentes linguagens, para fazer escolhas
fundamentadas em funcéo de interesses pessoais e coletivos. O objeto do conhecimento de processos de

producdo e circulacdo de discursos se da por meio do processo de criacdo: fotografia, poética
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coreogréfica, espetaculo circense, ideia musical; os saberes estéticos e culturais: histéria da fotografia,
historia do circo; a materialidade: processos hibridos, novas midias, técnicas tradicionais; a mediacéo
cultural: imagens estéticas e em movimento de artes visuais, dan¢a, musica e teatro.

A apropriacdo, objeto da quarta habilidade, tem a ver com a formatacdo do olhar e criacdo da
sensibilidade para com a relacdo da arte e a producdo estética com vistas ao que a rede pode
proporcionar em termos de cultural digital, organizagdo do conhecimento por meio de suportes
ancorados a rede.

Pensar a materialidade das competéncias e habilidades elaboradas pela BNCC a partir de
objetos digitais requer, tato na producdo de um recurso que esteja alinhado a cultura dos nativos
digitais. Quando se selecionou, de todos os aplicativos e metodologias ativas estudadas no MATED,
considerou-se a viabilidade de execucdo dos trés recursos. O Plickers como o mais vidvel e envolvente;
0 Google Earth como o mais encantador e deslumbrante, por proporcionar um passeio virtual pelo
globo terrestre, mostrando os mais diversos objetos, monumentos, artefatos, obras de arte; e, uma
metodologia (Sala de Aula Invertida) que mais se assemelha a sala de aula, contudo, com uma visdo
horizontalizada desse espaco, que foi escolher um tema que dizia respeito a fatos historicamente
localizado no tempo/espaco brasileiro — o 7 de setembro (Independéncia do Brasil) e a descoberta do
Brasil (colonialidade), imprimindo o senso de pesquisa nos estudantes, a medida que a tarefa seria que
eles iriam em busca dos vestigios dessa discussao e que deveriam apresentar em sala de aula, ficando o
professor como mediador nesse processo de constru¢do do conhecimento. Com os RED montado,

segue-se para sua aplicabilidade.

METODOLOGIA DE ENSINO E APRENDIZAGEM EM ARTE COM USO DE RED

Partiu-se do conceito de aula tradicional para aula mediatizada por recursos digitais no sentido
de dinamizar as formas de ensino e aprendizagem e com isso, motivar os publicos (alunos) a
aprenderem de forma ladica, envolvente e prazerosa.

Considerando que a experiéncia consistia em aplicar, no minimo, trés recursos digitais,
representando a terceira e Ultima fase do MATED (Metodologias Ativas e Tecnologias Educacionais
Digitais), foi apresentado aos alunos algumas das ferramentas que seriam experienciadas com eles no
que tange a formacao em tecnologias em Portugal. o campo de aplicagdo foi uma escola da rede estadual
do Maranhdo, de periferia, em que até 0 momento, néo se classifica como suficiente no IDEB (indice de
Desenvolvimento da Educacdo Basica), portanto, com um publico bastante carente. A condicdo

socioecondmica dos alunos fica evidente quando se for descrever os RED.
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Portanto, para preparar as condi¢des de aplicacdo das aprendizagens do professor no MATED, o
espacgo escolar passou pelas seguintes etapas: preparacdo de uma sala para exposi¢des visuais, com
mostras de obras de arte, projecao de slides e filmes, seguidas de discusséo e reforco das aprendizagens
por meio de ferramentas digitais como: Quizizz, Book Creator, Google Earth, Plickers, Edpuzzle e
VideoAnt. Foi montada uma exposi¢do com as obras de arte (colecdo particular do professor) referentes
a historia da arte e as imagens em que o professor ndo possuia, foram retiradas da internet e projetadas
no espago da exposicdo. Algumas das imagens projetadas e utilizadas nas aplicagbes foram de
fotografias feitas durante a viagem a Portugal, Espanha e Franca, ocasido em que o professor teve a
oportunidade de visitar museus e monumentos honorificos, dentre os quais: Museu Nacional Machado
de Castro, Castelo de Guimarées, Castelo de Tomar, Gabinete de Curiosidades, Biblioteca Joanina,
Palé&cio Real de Madrid, Museu Reina Sofia, Museu do Prado, Espaco Caixa Forum, Museu do Louvre,
0 Arco do Triunfo, a Torre Eifell etc. “Os alunos hoje fazem parte de uma geragdo que valoriza a
utilizagdo da tecnologia e com a qual estdo em permanente interagdo, pelo que a “aprendizagem ativa e
interativa ndo so ajuda a focar a atengéo dos alunos como os ajuda a aprender” (GUIMARAES, 2020, p.
21). A autora reforca que a tecnologia se conecta com a escola, e 0 Edpuzzle é um App que estimula a
aprendizagem por meio de quizzes e videos. Segundo Cruz (2020), é necessario melhorar as praticas
pedagdgicas e as tecnologias digitais sdo grandes aliadas na realizacdo dessas tarefas. Isso corrobora
com o que Bransford e Hammerness (2007) e, Darling-Hammond e Bransford (2019) nos trazem sobre a
mudanca que deve ocorrer nos curriculos e, consequentemente, a formacdo dos professores em
tecnologias.

Destarte, escolheu-se o nivel Ensino Médio, turma 300, com 40 alunos. A escolha se justifica
devido ao publico da ultima série do Ensino Médio estar prestes a ser submetido aos exames oficiais de
acesso ao ensino superior como 0 ENEM (Exame Nacional do Ensino Médio) e outros vestibulares.
Contudo, os RED 1 e 2 se estenderam a 12 série.

A aplicacdo deste RED se deu na disciplina Arte. Deste modo, os contetidos abordados nesta
aplicacdo foram desde a Arte Rupestre até a Arte Contemporanea. A atividade teve por objetivo fazer
com que os contetdos fossem aprendidos e apreendidos de forma lidica, mas também com propriedades
conceituais e cientificas, uma vez que os alunos, mesmo em tom de brincadeira, buscavam entre si, a
resposta correta (no caso da aplicacdo do Plickers). O terceiro ponto no desenvolvimento do RED foi
pensar as competéncias e habilidades (BRASIL, 2017) que os alunos deveriam desenvolver.

A etapa 1 consistiu em delinear uma proposicao de aplicacdo de recursos educacionais em sala
de aula visando minimizar danos de aprendizagem, promovendo uma autoestima e motivagdo nos alunos

para a aprendizagem. A estratégia pensada partiu da premissa de que os alunos ndo aprendem o
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conteudo de forma satisfatdria devido ao estilo tradicional ser, de certa forma, enfadonho. A partir disso,
pensou-se em abordar esse conteldo aliando tecnologias digitais como recursos educacionais para
motiva-los a aprender, ludica e prazerosamente.

Como a disciplina em que os Recursos Educacionais Digitais (RED) foram aplicados foi Arte, 0
RED recebeu o nome de Aspectos Globais da Historia da Arte e, abordou conhecimentos
compreendidos na matriz curricular de Arte para a Educacdo Basica que tem como primeiro assunto a
Arte Rupestre, se estendendo até a Arte Contemporanea. A depender da série a ser aplicada, se escolhe
0s contetdos seguindo a linha do tempo. Como nesta aplicacdo, o nivel e a turma foram do 3° ano do
Ensino Médio, compreendeu-se toda a linha temporal da Historia da Arte.

Inicialmente (fase 1), pensou-se em aplicar a proposta em apenas uma turma/sala. Contudo, a
dindmica da rede estadual (Maranhdo) imprime uma peculiaridade na pratica do professor, o que
inviabiliza aplicar em apenas 1 (uma) sala. O professor proponente deste projeto/proposta era titular de
todas as turmas da 12 e 3? séries da disciplina Arte na escola em que foi aplicada a intervencdo, com 26
horas semanais de efetivo trabalho presencial. Portanto, seguindo o direcionamento da inclusdo, alterou
a proposta para aplicagdo em todas as turmas.

Considerando fatores como acesso a ferramentas e tecnologias digitais, os RED a serem testados
em sala de aula visam verificar a viabilidade de implementacdo como recurso pedagdgico a ser adotado
em futuros planejamentos de aula. A execucdo do projeto se iniciou, considerando uma particularidade
do momento, com o Plickers como primeiro RED.

RED 1: esse recurso consiste em elaborar avaliacbes de contetidos ja ensinados em sala de aula.
Visa, desta maneira, testar as aprendizagens. A avaliacdo é feita na plataforma (plickers.com), inserindo
as perguntas e depois imprimindo os cartbes para serem entregues aos alunos e em seguida, projetando
em sala de aula por meio do projetor de imagens (data show). O cartdo consiste em uma folha impressa
com 4 (quatro) alternativas de respostas (A, B, C e D — cada letra em um lado da folha), permitindo que
o0 aluno tenha um certo tempo para visualizar e responder a pergunta. Dependendo da dificuldade da
pergunta, o tempo pode variar entre 30 segundos e 1 minuto.

O trato do assunto da inovacdo tecnoldgica para a sala de aula, ndo esta desprezando o
conhecimento, mas exatamente o contrario, esta criando estratégias para que a comunicacdo seja
estabelecida. E preciso criar estratégias diferenciadas, como iniciar um contetdo e pedir que os alunos
concluam, que levem questionamentos para a sala de aula, em vez de dar tudo pronto e acabado para

eles, pois estdo, de uma forma ou de outra, conectados.

Estarmos online e conectados é uma realidade que nos acompanha ha algumas décadas, quer em
contexto de trabalho, quer em contexto de lazer. Saber usufruir do que temos a nossa disposicéo
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exige competéncias de cidadania digital a todos os cidaddos, que tém de ser ajustadas a medida
que a tecnologia evolui. Por esse motivo, a cidadania digital € uma temética importante na escola
e na formag&o dos cidad&os.

[...] os nossos novos estilos de vida passaram a ser, simultaneamente, invisiveis e omnipresentes.
[...] podemos viver em dois locais a0 mesmo tempo: a nossa vida real e a realidade imersiva. [...]

A cidadania digital proporciona uma nova segunda realidade que considera a comunidade como
imersiva, integrando a vida real e a vida online (CARVALHO, 2020, p. 11-12).

Segundo Moura e Santos (2020), a aprendizagem tem uma intima relagdo com 0s processos
cognitivos, emocionais e sociais. Portanto, criar aulas que proporcionem emocdes positivas ajuda na
aprendizagem. Logo, gamificar o contedtdo com ERE (Escape Room Educativo), € uma forma de
proporcionar autonomia, fomentar o interesse e participacdo, pois oferece elevado nivel de emogéo. Isso
foi corroborado na aplicacdo do Plickers (MARQUES, 2022a).

Plickers é uma ferramenta que permite, através de uma metodologia muito préxima do game-
based learning, introduzir um novo tdpico, treinar conceitos, rever e consolidar a matéria.

O professor pode produzir uma avaliagdo menos intimidante que ainda permita intervencdes
conforme necessério.

Plickers é uma ferramenta que combina cartdes com simbolos muito semelhantes a cddigos QR
com as tecnologias moveis. Os alunos apenas necessitam de um cartdo de resposta e o professor
de um computador, de um smartphone e de um projetor. Esta aplicacdo é ideal para criangas
muito jovens ou para qualquer grupo onde nem todos tenham smartphones ou tablets (SOUSA,
2018, p. 28).

O App Plickers foi a ferramenta digital mais viavel a aplicagéo e, como referiu Moura e Santos
(2020), a emocdo em realizar tal jogo ativou o que referiram no tocante ao desenvolvimento cognitivo e
aprendizagem, além do IGdico. Levando em consideracdo as condi¢des socioecondmicas da comunidade
de aplicacdo, esse App foi o0 que, além de proporcionar emogdo e alegria nos alunos e como referiram os
autores supracitados, que isso faz aprender, destaca-se também o que Sousa (2018) traz, que os alunos
ndo precisam dispor de equipamentos eletrdnicos, ficando isso a cargo do professor.

O estudo de Cabral (2020) se assemelha com este, uma vez que se utilizou do App Plickers na
avaliacdo de seus alunos verificando a imediata intervencao por parte do professor quando da incidéncia
de erros cometidos pelos alunos. Assim como na aplicacdo do RED utilizando o Plickers, Cabral
também observou uma aceitagdo bastante alta, devido, justamente, ao carater ludico que o App oferece.

Ap0s as turmas passarem pela testagem do RED 1, segue-se para a constru¢cdo do RED 2 com o
Google Earth (MARQUES, 2022b), onde se inseriu alguns dos icones mais representativos da Historia
da Arte, como a Vénus de Willendorf, Stonehenge, as pinturas rupestres da Serra da Capivara no Piaui,
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as piramides do Egito e, 0 Museu do Prado e 0 Museu do Louvre, em que os dois tém uma peculiaridade
—a Monalisa, de Leonardo da Vinci.

RED 2: essa ferramenta consiste na realizagdo de um tour pelo globo terrestre, mostrando
localidades, aspectos e imagens relacionados ao assunto estudado. Por exemplo, a Vénus de Willendorf
foi encontrada em que local? Onde se encontra atualmente?

RED 3: Sala de Aula Invertida. Essa ferramenta foi elaborada para uso com as terceiras séries.
No plano anual para o a 32 série, a Unidade 4 do livro didatico de Arte tem como contelido Cultura
Brasileira (ROCHA et al., 2016). Este foi o tema desenvolvido pelos alunos na metodologia ativa - sala
de aula invertida. Os temas foram: visualidades indigenas, méascaras, diversidade cultural etc.

Por ocasido das comemoragGes do civismo e patriotismo no Brasil, foram exploradas questdes
relacionadas ao descobrimento e independéncia. Qual a percepcao atual dos brasileiros e/ou da historia
sobre esses dois temas? Foi descoberto, foi invadido? Independéncia ou endividamento do Brasil? Com
que interesse foi proclamada a independéncia? E quanto a idealizacdo da realidade na arte, como 0s
artistas académicos e a construcdo da identidade nacional, a exemplo de Pedro Américo que cria mitos
para a independéncia e para o descobrimento (?). Estas foram as questdes debatidas na modalidade de
sala de aula invertida, em que o professor ndo se coloca na posi¢cdo/condicdo de sujeito que detém o
conhecimento, mas pode mediar, instigar os alunos a buscarem possibilidades outras de olhar para uma
situacdo e/ou assunto/problema. O principal objetivo da metodologia ativa — sala de aula invertida —
consiste no protagonismo do aluno, tornando-o capaz de se perceber pesquisador.

Por meio dos RED buscou-se explorar os campos de aprendizagem de forma lddica, ao aplicar o
Plickers assim como o Google Earth. Quanto a este ultimo, ndo foi possivel de ser construida uma
apresentacdo por parte dos alunos, contudo, foi ensinado os caminhos para sua construcdo. Ja a
metodologia de Sala de Aula Invertida, teve um carater mais metodico e didatico, no sentido em que os
alunos deveriam se debrucar sobre o tema e apresentar suas contribui¢cbes por meio de recursos como

projecdo de imagens, rodas de conversa, cartazes etc.

DISCUSSAO E RESULTADOS

Da aplicacdo das metodologias ativas e dos aplicativos, o que mais foi aceito pelos estudantes foi
0 App Plickers. Foi nas vivéncias e experiéncias de aplicacdo desse RED que os alunos sentiram que
ndo estavam estudando, mas sim, brincando. Portanto, aliou-se 0 ensino e a aprendizagem por meio do

ludico. Cabral (2020) corrobora com nossa observacéo de que o uso do App foi bastante aceito devido a
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sua ludicidade assim como a possibilidade de interacdo aluno-aluno, aluno-professor, no processo de
avaliacdo da aprendizagem.

Embora pareca, a quem esteja de fora do espago de vivéncia de aplicacdo, que ali ndo esta
acontecendo aprendizagem, que € apenas por estarem brincando que manifestam interesse em participar,
o envolvimento de aprendizagem é fantastico. Ainda que ndo haja uma competicéo estabelecida, a troca
de informacGes, 0s questionamentos, a comparagdo das respostas, as discussdes, sdo extremamente
acaloradas. Quando erram, discutem sobre isso, apontam que seguiram algum colega, mas achava que a
resposta dele estava certa. Entdo, o que foi possivel perceber é que ali acontece uma aprendizagem e/ou
testagem do conhecimento por meio das trocas entre 0s colegas, mesmo sem se darem conta disso.

Obviamente, uma aula com projecdo de imagem e obras foram expostas e uma discussédo foi
travada antes deste momento. A aplicacdo do Plickers foi utilizada como uma avalia¢do. Porém, ndo
conta com a rigidez de uma avaliacdo convencional, pois permite que, mesmo sendo avaliado, isso €
feito em conjunto com os colegas e ainda tiram dividas quanto a resposta.

No caso do segundo RED, o Google Earth, os alunos ndo puderam construir seus respectivos
tours por falta de equipamentos na escola, como PC (que poderiam estar disponiveis em um laboratério
de informatica). Portanto, realizou-se algumas demonstracdes de como funciona e como construir uma
apresentacdo, ainda que naquele espaco (a escola), isso se mostrasse inviavel. Porém, foi possivel
perceber o encanto com o Google Earth, pela prépria forma dindmica com que o globo terrestre se
movimenta na tela do PC e projecao, girando, se aproximando e se distanciando da tela para encontrar o
objeto selecionado, como aludido acima com as imagens da Monalisa e da VVénus de Willendorf.

No que se refere a aplicacdo da metodologia de Sala de Aula Invertida, o sucesso da aplicacédo
ficou comprometido devido, também ao curto tempo que foi dado para se realizar as atividades e
apresentar os resultados a Coordenacdo do MATED. Alguns estudantes conseguiram compreender a
dindmica da metodologia, outros ndo. Lima et al. (2023) relata que a metodologia de sala de aula
invertida nem sempre é bem-sucedida, apontando como um dos problemas mais comuns, a
desmotivacdo dos alunos na utilizacdo dos materiais didaticos disponibilizados para uso em casa. Price e
Walker (2021), amplia o entendimento de que a desmotivagdo € multifatorial, podendo estar na
complexidade do material, tema desinteressante ao aluno ou mesmo dificuldade de acesso. Este ultimo,
serve para ilustrar a condicdo em que se aplicou a metodologia aqui relatada, pois mesmo tendo o livro,
a busca de materiais na rede se apresenta como o local em que se encontram as respostas. Obviamente,
quando o resultado disso chega a sala de aula, se discute a fonte da informacéo, a compreenséo do texto
etc.
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Contudo, se conseguiu discutir os temas relacionados ao contato do europeu com 0S povos
indigenas (ali chamados de indios), assim como discutir e questionar como se deu essa relacdo de
contato. Foi mesmo pacifica ou nem tanto? Os indigenas receberam mesmo 0s portugueses de bracos
abertos e de forma docil ou isso foi engodo dos idealistas, especialmente 0s pintores que retrataram o
tema? Porque Pedro Ameérico retratou a Independéncia do Brasil como algo glorioso, como um romance
de cavalaria, reificando esse ato?

Discutiu-se também se o Brasil foi descoberto ou invadido e se houve independéncia ou apenas
um ato politico que nada mais representou do que a troca de comando do pais, retirando de Portugal,
mas entregando a outra chefia, como o empréstimo contraido para pagar essa independéncia. Nas
discussdes, ndo se buscou respostas corretas ou erradas, mas 0s meandros com que 0 jogo politico se

manifesta arquetipico no manejo da ideologia de Estado.

CONSIDERACOES FINAIS

As consideracdes se voltam primeiramente para a agdo da FAPEMA enquanto fomentadora de
pesquisa, em que se declara aqui um profundo agradecimento, pois proporcionou a aquisicdo de um
conhecimento impar para as salas de aula do Maranhdo por meio do projeto Professor Cidaddo do
Mundo.

Em segundo lugar, se lamenta que as salas de aula ndo estejam preparadas e equipadas para que
todo esse conhecimento possa ser nelas despejado. As escolas estaduais e municipais e seus publicos séo
carentes de muitos recursos e isso dificultou e muito a aplicabilidade das metodologias ativas e dos
Apps a que se teve contato em Portugal. Contudo, é sabido que ndo é de hoje que os professores tiram
recursos de seu sustento para financiar praticas educativas no chdo da escola e foi essa a dura realidade
quando se deu 0 momento de aplicar tais ferramentas.

O RED (Recurso Educacional Digital) que se desenvolveu na escola como forma de aplicacéo e
conclusdo do curso foi, até certa medida, satisfatorio, porém, tantas outras ferramentas poderiam ter sido
vivenciadas pela comunidade escolar e devido a falta de equipamentos basicos, isso ndo pode ser
executado.

Contudo, espera-se que este artigo possa suscitar a criacdo de recursos educacionais com uso de
Apps e metodologias ativas nas salas de aula tanto do Maranh&o quanto do Brasil, pois os estudantes da
escola publica carecem dessas investidas na producdo de conhecimento e que com isso, possam sonhar
com uma futura educacdo de qualidade, pautada numa ecologia de saberes éticos e responsabilidade

socioambiental, justa e democratica para salvaguardar patrimonios pessoais, singulares e coletivos.
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Fica evidente que a escola publica € carente de politicas publicas efetivas para que uma educacao
de qualidade possa chegar a todos. O projeto Professor Cidaddo do Mundo foi uma agdo de uma agéncia
de fomento que se pode considerar uma politica publica para o campo da educacdo, na formacdo de
agentes qualificados em metodologias ativas e tecnologias educacionais digitais para a educacdo do

século 21.
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