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As ferramentas tecnolégicas aplicadas ao processo de ensino e apren-
dizado possuem a capacidade de criar pontes que permitam aos estudantes
alcangar as habilidades e as competéncias que sao demandadas pela soci-
edade e pelo mercado de trabalho. A propositura de um trabalho que
busque estudar as possiveis influéncias dos videos colaborativos no ensino
¢ de grande relevancia, uma vez que essa midia é amplamente utilizada
pelos jovens e oferece muitas possibilidades de construgdo e elaboragdo,
inclusive, para as praticas docentes. Para isso, é necessario que os estu-
dantes se tornem agentes ativos nos processos de ensino e aprendizagem,
o que pode ser facilitado pela disseminacdo dos “Youtubers” e das ferra-
mentas tecnolégicas disponiveis nos smartphones.

Esta pesquisa procura refletir acerca dos conceitos de colaboracéo e
tecnologias digitais aplicados ao processo de ensino e aprendizagem, espe-
cialmente os utilizados na construcdo de videos. As tecnologias da
informacao, que embasam este trabalho, permitem, dentre outras possi-
bilidades, que as trocas de informacdo sejam facilitadas, especialmente,
pelas ferramentas que aplicam os potenciais da rede mundial de compu-
tadores em solugdes de problemas ligados a comunicagéo entre pessoas. O
ensino ndo esta alheio a esse processo, notadamente, pelo emprego de ar-
tefatos tecnolégicos tais como computadores, projetores, TVs e
smartphones.

Nesse contexto, a questdo norteadora desta pesquisa é como podem
ser construidos videos coletivamente, em espagos de aprendizagem remo-
tos, investigando o carater colaborativo desses videos.

Esta pesquisa possui trés pontos de destaque que constituem o tripé
tedrico que a sustenta: a colaboragdo, a multimodalidade e o ensino de
Geografia.

A colaboragdo, para esta pesquisa, sdo atitudes e a¢des que permitam

que todos trabalhem juntos e se apoiem mutuamente, buscando alcangar
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objetivos comuns negociados pelo grupo. Este construto teérico se dedica
a colaboracdo e a suas contribuices para a educagao. Busca-se bases te6-
ricas em Ferreira (2010), Espinoza (2016), Cardenas Herrara (2018),
Boavida e Ponte (2008), entre outros, a fim de contribuir com a definicdo
de conceitos proprios desse campo de pesquisa.

A multimodalidade para esta pesquisa sdo as multiplas linguagens e
formas empregadas nas comunicaces, o meio prioritario para esta pes-
quisa é o video. Busca-se bases tedricas em Kress e Van Leeuwen (2006),
Freire (2014) Semeler (2010) e Hemais (2010), entre outros, com o intuito
de contribuir com a definicdo de conceitos préprios da imagem e sua uti-
lizagdo no ensino.

A Geografia é componente curricular da Educagio Basica brasileira
que se dedica a estudar as relagdes humanas com a natureza. Os estudos
de Janior et al. (2020), Loiola (2018), Goulart (2017), Milena (2015), Coe-
lho (2016), Lobo (2011), Rocha (2015), Knuth (2016), Alencar (2017), Lima
Filho (2013), Alfino (2019), Abdalla-Santos (2014), Almeida (2016), Freitas
(2017), Godoy (2013) e Andrade et al. (2019) sdo as bases tedricas relacio-
nadas ao emprego das tecnologias digitais no ensino de Geografia na
atualidade.

Esta pesquisa estabeleceu como objetivo geral analisar a producéo,
coletiva e remota, de videos a partir de uma abordagem colaborativa aca-
démica. A partir desse objetivo geral, foram estabelecidos quatro objetivos
especificos que guiaram os procedimentos metodoldgicos: elaborar, im-
plantar e analisar um projeto de ensino de producio de videos, com vista
a colaboragdo, nas aulas de Geografia durante o Ensino Remoto Emergen-
cial; analisar as interagdes de estudantes e professores, durante a producao
de videos, em aulas sincronas no Ensino Remoto Emergencial com enfo-
que na colaboragao; investigar a relagao dos estudantes com video a partir

da oralidade, da linguagem corporal, do enredo, do contexto e do objetivo
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que pretendiam, ao criar o video, e analisar as possibilidades do processo
colaborativo de construgdo de videos, para o ensino e para a formacao de
professores.

A pesquisa se apresenta como qualitativa do tipo pesquisa-agdo que
busca analisar a produgéo, coletiva e remota, de videos a partir de uma
abordagem colaborativa académica. Para tanto, serdo realizadas entrevis-
tas semiestruturadas com professores, questiondrios com os estudantes e
observacdo participante das atividades pedagégicas propostas no projeto
de ensino.

O projeto de ensino foi implantado em duas escolas ptblicas do mu-
nicipio de Sao Joaquim de Bicas/MG, com a participagdo de dois
professores de Geografia e doze estudantes do sétimo e oitavo anos do En-
sino Fundamental. O projeto de ensino teve duragdo de dois meses, com
doze encontros, sendo seis aulas de cinquenta minutos, quatro reunies
de planejamento de duas horas cada, e duas entrevistas de uma hora e
meia. Os dois tltimos foram encontros exclusivos para os professores.

As interagdes aconteceram pelo meio digital, prioritariamente pelo
Whatsapp (interacdo assincrona) e Google Meet (interacdo sincrona). Es-
sas tecnologias da informacao foram utilizadas por fazerem parte da
estrutura de Ensino Remoto Emergencial proposta por Sdo Joaquim de
Bicas. Os estudantes, sob orientacdo dos professores, elaboraram videos
sobre contetidos geogréficos, com vistas ao estabelecimento de um ambi-
ente colaborativo.

Espera-se que a elaboragéo de videos estudantis nas aulas de Geogra-
fia no Ensino Remoto Emergencial possa estabelecer um ambiente de
aprendizagem dinamico e interativo, com condi¢des de aprendizado,
mesmo com o distanciamento social, e. Também se espera que as agdes
propostas pelo projeto de ensino se materializem de forma colaborativa no

ambiente escolar.
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Além disso, espera-se que os padrdes multimodais dos videos estu-
dantis sejam identificados e compreendidos, permitindo a elaboracéo de
uma sintese dos elementos multimodais mais relevantes para os estudan-
tes. Por fim, espera-se que a coleta de dados possa substanciar o recurso
educacional que a pesquisa precisa elaborar, a fim de criar um produto

midiatico relevante para a sociedade.
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A pesquisa foi elaborada a partir da necessidade de refletir e elaborar
consideragdes sobre o uso de tecnologias digitais na educagao, dentre elas,
a Realidade Virtual (RV) e a Realidade Aumentada (RA). Seu uso no Ambito
educacional permite descobrir, explorar e construir conhecimento sobre
elementos, lugares e situaces, 0 que ndo seria possivel sem esses recursos.
Consideradas formas avancadas de interface homem-computador, a RV e
a RA dispdem de imagens graficas tridimensionais, sobrepondo os limites
das interfaces computacionais que se restringem ao espago bidimensional
das telas.

Conceitualmente, tanto a RV como a RA sao tecnologias que “permi-

tem ao usudrio retratar e interagir com situagbes imaginarias, como 0s
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cendrios de ficgdo, envolvendo objetos reais e virtuais estaticos e em mo-
vimento” (TORI e KIRNER, 2006, p. 23), e, embora possuam
nomenclaturas semelhantes, se diferem em suas caracteristicas.

A Realidade Virtual simula um ambiente real e permite interacdo com
o mesmo, de forma que os usuérios possam visualizar e manipular repre-
sentacoes. Ja a Realidade Aumentada une objetos do mundo virtual a
outros do mundo real.

Vale ressaltar a importancia de proporcionar experiéncias contextu-
alizadas no ambito educacional, incorporando uma dinamica de
“extensdo” da sala de aula para outros tempos e espagos, quesitos possiveis
com o uso desses recursos. Para Vygotsky, o desenvolvimento cognitivo
ndo pode ser desassociado do contexto social, histérico e cultural em que
se insere. Assim, nota-se que as proposi¢des dessa teoria no ambiente es-
colar requerem sempre a busca dos educadores por métodos que
proporcionem uma efetiva interacio com o meio.

A aprendizagem imersiva mediada pela Realidade Virtual e virtual-
mente enriquecida pela Realidade Aumentada vem no sentido de ser um
elemento agregador que ajude a eliminar distancias. Para sua efetiva im-
plementagéo é necessario aprofundar seu entendimento de forma critica e
construir a utilizacdo dessa midia como recurso, desenvolvendo metodo-
logias préprias para seu uso.

Nesse sentido, a utilizagdo desses recursos apoia-se na interdiscipli-
naridade e na aprendizagem ativa, de forma a permitir que o educando
esteja no centro do processo de aprendizagem e que as diversas disciplinas
dialoguem entre si e com o objeto de conhecimento. Essa conjugacédo de
diferentes saberes disciplinares tem propésito educativo, onde “as nogoes,
finalidades, habilidades e técnicas visam favorecer sobretudo o processo
de aprendizagem, respeitando os saberes dos alunos e sua integragao”

(FAZENDA, 2008, p. 21).
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No intuito de embasar esta pesquisa em um referencial teérico, as
questdes a respeito das TDIC na educacdo se amparam em preceitos ted-
ricos de Moran (2010), Sancho (2007), Coll e Monereo (2010), Kress
(2012) e Kenski (2012); e as que se referem a conceituagdo e historiografia
da Realidade Virtual e Aumentada, bem como sua contribui¢do na pratica
docente, se apoiam em estudos dos autores Sherman e Craig (2003), Tori,
Kirner e Siscoutto (2006), Pantelidis (2009), Garcia Ortega e Zednik
(2017) e Fialho (2018). Para tratar sobre interdisciplinaridade e metodolo-
gias ativas apoiadas no uso das tecnologias, sao utilizados Fazenda (2008),
Lima (2017), Moran e Bacich (2017).

Com o objetivo de analisar a utilizagdo da Realidade Virtual e Aumen-
tada como instrumento para aprendizado e desenvolvimento das
atividades docentes no Ensino Fundamental e verificar, a partir da percep-
¢do de professores e estudantes, as contribuicbes desses recursos, sera
realizado estudo de campo em uma escola da Rede Municipal de Contagem
em Minas Gerais.

No sentido de estudar as potencialidades e os desafios da utilizacdo
de tais recursos nao de forma desconexa, mas apoiada na interdisciplina-
ridade e nas metodologias ativas de aprendizagem, as questdes
norteadoras desta pesquisa sdo: em que medida a incorporacdo da Reali-
dade Virtual e Aumentada como recurso pedagdgico em sala de aula pode
contribuir para o desenvolvimento da compreensao de estudantes sobre
distintos objetos de aprendizagem? Qual é a sua contribuicao para a pra-
tica docente? O uso de tais dispositivos de Realidade Virtual e Aumentada
pode contribuir para uma aprendizagem ativa e interdisciplinar?

Para responder a essas questoes, consideramos a abordagem qualita-
tiva do tipo pesquisa-acao a metodologia apropriada, pela necessidade de
compreendermos de forma mais profunda os efeitos da utilizacdo desses

recursos no contexto escolar. Assim, a pesquisa de campo consistira na
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elaboracao de plano de ensino em conjunto com as professoras participan-
tes e na observacdo das atividades aplicadas em sala de aula.

Jo Tacchi (2003) define pesquisa-agido como “uma metodologia que
combina pesquisa com desenvolvimento de projetos” e tem como aspecto
caracteristico a interagdo entre os pesquisadores e o grupo social pesqui-
sado (MICHALISZYN e TOMASINI, 2005). Sendo assim, essa metodologia
foi escolhida pela possibilidade de investigar a experiéncia em sua essén-
cia. Durante a execucédo do projeto, havera uma observagdo das a¢des no
intuito de reconhecer e documentar sua viabilidade, tanto em seus aspec-
tos positivos quanto negativos que forem surgindo durante o
desenvolvimento.

Espera-se que, no curso desta pesquisa, o plano de ensino elaborado
e aplicado proporcione uma experiéncia imersiva aos educandos, que es-
teja apoiada na interdisciplinaridade e na aprendizagem ativa, avalizando
a viabilidade da utilizacdo da Realidade Virtual e Aumentada e suas con-
tribuicbes como forma de integrar as tecnologias digitais a sala de aula.

Propoe-se como recurso educativo a elaboragdo de uma trilha for-
mativa em ambiente virtual, com conhecimentos teéricos e praticos para
uso dessas tecnologias, e a constru¢ao de um repositério digital, com as
aplicagoes e ferramentas educacionais gratuitas em Realidade Virtual e Au-
mentada, no sentido de colaborar com as pesquisas sobre a tematica e,
consequentemente, contribuir para a melhoria da educacéo brasileira, em

especial, da Educacao Basica.
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Desde sua concepgao por Papert (1980) e sua introdugdo mais ampla
por Wing (2006), o pensamento computacional (TC) tem sido objeto de
intensas e longas discussoes dentro da comunidade de Educagdo. No cen-
tro das atencdes, estdo as questdes sobre a importancia e sua definigao,
mas também sobre como essa importante habilidade pode ser desenvol-
vida e qual é o seu impacto no processo de ensino e aprendizagem e na
pratica docente.

Considerando o TC como um “conjunto de habilidades de
pensamento, hébitos e abordagens que sdo essenciais para resolver
problemas e projetar sistemas a partir da perspectiva de um cientista”
(WING,2006, p.3), pesquisadores como Brackmann (2017), Raabe, Zorzo

e Blikstein (2020) Almeida e Valente (2019) o descrevem como uma
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habilidade fundamental para a forca de trabalho do século 21. Wing (2016)
argumenta que o TC é uma habilidade basica para todos os humanos, ndo
apenas para cientistas da computacdo, ja que as pessoas que conseguem
utilizar a computacdo de forma eficiente teriam uma vantagem sobre
alguém sem essa habilidade.

Nesse sentido, é importante refletirmos como podemos organizar as
experiéncias de aprendizagem de modo que, no curso de aprender a pro-
gramar, os alunos sejam confrontados com novas ideias e tenham
oportunidades de construi-las em seus processos de compreensao do sis-
tema de computador e dos conceitos computacionais.

Para estudar o curriculo, relacionando a Base Nacional Comum Cur-
ricular (BNCC, 2017) com o TC e as competéncias digitais necessarias para
a docéncia, mas também para alunos dos anos iniciais do Ensino Funda-
mental, trazemos o Centro de Inovacdo para a Educacio Brasileira (CIEB,
2020). Recorremos a SILVA e BEHAR (2019), que definem competéncia
digital como uma associagido de “conhecimentos, habilidades e atitudes,
voltados para o uso das TDICs” (SILVA e BEHAR, 2019, p. 24).

Buscamos principalmente a obra de Resnick (2020), para compreen-
der e sustentar os conceitos de Aprendizagem Criativa, Pensamento
Computacional e Comunidade Scratch.

Pretendemos analisar, a partir de um estudo com professores dos
anos iniciais do Ensino Fundamental da Rede Municipal de Educacéo de
Belo Horizonte (RME-BH), os niveis de compreenséo e utilizacdo do con-
ceito de Pensamento Computacional em suas préticas pedagoégicas, por
meio da oferta de um curso de extensao on-line, bem como as possiveis
alteracdes nos padroes de compreensdo acerca dessa temética, apés a con-
clusdo do curso.

Para tanto sera desenvolvido, aplicado e analisado um curso de for-

macdo em TC, a partir da mediacio da ferramenta Scratch Jr.
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Identificaremos os elementos do TC presentes nas praticas pedagdgicas
dos professores, antes e depois da participacdo no curso, e analisaremos
os caminhos e instrumentos possiveis para desenvolver o TC, por meio das
praticas pedagdgicas dos professores. Esperamos que o curso seja vali-
dado, de forma a se tornar uma proposta viavel para utilizagdo pelos
docentes no desenvolvimento do TC durante suas praticas.

Optamos pela abordagem qualitativa, de cunho interpretativo e ex-
ploratério, que, de acordo com Gil (2002), “tem como objetivo
proporcionar maior familiaridade com o problema, com vistas a torné-lo
mais explicito ou a constituir hipéteses” (GIL, 2002. p.41). Utilizaremos o
estudo de caso, que, segundo Yin (2015), é indicado quando procuramos
explicar “circunstancia presente” e quando “suas questdes exigirem uma
descrigdo ampla e profunda de algum fen6meno social” (YIN, 2015, p. 4).

Nesse sentido, sera realizado um estudo de caso do processo de de-
senvolvimento, implantacao e andlise de um curso de formagéo ofertado a
docentes do Ensino Fundamental da RME/BH.

O percurso docente organizado para professores sera validado como
recurso didatico, subsidiado pela pesquisa de Bower et al (2017). Esse per-
curso se ocupara em monitorar a compreensao e atitudes dos professores
cursistas. Os principais questionamentos sdo: Quais sio as percepgoes dos
professores cursistas sobre o conceito e os pilares do pensamento compu-
tacional? O que pode contribuir para fomentar a capacidade pedagégica
dos professores cursistas acerca do pensamento computacional? O que o
curso trouxe de mudanga, em relacdo aos aspectos conceituais e praticas
pedagdgicas, para os professores cursistas?

Destacamos quatro aspectos principais: contribuicdo para o avango
tedrico nas éreas de estudos acerca do TC e resolucao de problemas; rela-

¢do do tema com questdes da atualidade; desdobramentos para a pratica
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docente na Educacdo Basica, e vinculo com nossa propria experiéncia
como docente.

Buscamos produzir um espago mediador de aprendizagens, fomen-
tando o desenvolvimento de atividades que priorizem uma docéncia
reflexiva e atuante, capaz de mobilizar recursos variados para a pratica
pedagogica.

Nesse contexto, esperamos contribuir com a ampliacdo do repertério
dos professores participantes da pesquisa, fomentando a troca de experi-
éncias acerca do TC e sua aplicagdo pratica, como forma de incluséo do
aluno da rede puablica em metodologias e fundamentos indispenséaveis

para a aprendizagem do século 21.
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Introducao

Atualmente, trabalho com Filosofia na rede estadual de educacio de
Minas Gerais (MG). Nos dezessete anos de atuacdo nesta rede, desenvolvi

minha formagao na Licenciatura em Filosofia pela Pontificia Universidade
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Catoélica de Minas Gerais (PUC-MG); no Cinema, pelo Instituto de Educa-
¢do Continuada (IEC) da mesma Universidade; e na pds-graduagdo em
Educagdo e Cultura pela Escola Guignard. Vale ressaltar minha atuagao na
Educacio Basica, sob a 6tica humanistica, em especifico na area da Filoso-
fia, em que se fizeram norteadores os contetdos e as praticas formativas e
interdisciplinares nos espacos escolares, o que me levou a pesquisar seu
ensino, sua base e relagdo com as tecnologias.

Esta pesquisa pretende, a partir de diretrizes expressas na Base Na-
cional Curricular Comum (BNCC), analisar como professores de filosofia
discutem as tecnologias digitais a partir de uma perspectiva filosofica. A
pesquisa destaca a importancia das discussoes sobre as tecnologias digitais
ao discutir de forma critica a cultura digital e como ela é acessada pelos
alunos e professores a partir do novo ensino médio.

Com o recorte do uso das tecnologias digitais em sala de aula, busca-
remos observar, com certa profundidade, as relagoes de complexidade e
diversidade dos didlogos para seu uso no ensino da Filosofia, em interface
com a (BNCC), aqui definidas enquanto o problema de pesquisa. Nesse
sentido, a fim de compreender as possibilidades educativas dessas tecno-
logias e sua assimilacio pelos sujeitos, sejam professores, sejam alunos de
Filosofia, traremos a experiéncia do sujeito para o campo, criando possi-

bilidades para se responder a duas questoes norteadoras, a saber:

Como os professores entendem as tecnologias que sao explicitadas na BNCC?
Como os professores avaliam as mudancas do governo Temer em relacdo ao
novo ensino médio, instituidas pela Medida Proviséria (MP) n° 746?

Como seria o ensino da Filosofia a partir das novas tecnologias?

Objetivos

O objetivo geral desta pesquisa consiste em, a partir das diretrizes

expressas na BNCC, analisar como os professores de filosofia discutem as
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tecnologias digitais a partir de uma perspectiva filoséfica. Ja os objetivos

especificos da presente pesquisa consistem em:

a) compreender o ensino da Filosofia por tecnologias digitais, expressas na BNCC;

b) identificar as percepgoes de professores de Filosofia quanto a reforma do ensino
médio;

¢) analisar o uso critico das (Tecnologias da Informacio e Comunicagdo (TIC) a partir

do ensino da Filosofia em sala de aula.

De maneira transversal, serao discutidas as mudancas recentes no
ensino médio, como a Medida Proviséria (MP) n® 746, sancionada pelo ex-
presidente Michel Temer em 2016, e a Lei n° 13.415/2017, que dela decorre
e restringe direitos de aprendizagens garantidos pela constituicdo de 1998.
Com essas mudancas, a Filosofia um componente curricular obrigatério e
passa a ser reinserida na BNCC como estudos e préticas, afetando, de
modo direto, a todos os profissionais engajados no seu ensino.

A seguir, portanto, serdo trazidas algumas consideragdes tedricas a
respeito das principais tematicas a serem abordadas por esta pesquisa. Em
seguida, serdo descritos os métodos a serem utilizados para cumprir com
0s objetivos anteriormente mencionados, notadamente na fase da coleta,
organizacdo e analise dos dados junto a professores da rede publica de en-

sino no estado de Minas Gerais, reunidos em um grupo do WhatsApp.
1 Marco tedrico

No ambito epistemoldgico, Cupani (2016) propde pensar a experién-
cia no mundo a partir de um saber produzido e implicado pela tecnologia.
Tal proposicao consiste em indagagoes filosdficas acerca dos aparelhos tec-
nolégicos e como eles tornam a nossa vida mais cdmoda,

interdependentes e condicionada a néo refletirmos.
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De acordo com Bertoldo e Mill(2018) buscou-se compreender como
a tecnologia pode ser pensada de uma forma mais ampla, assim o autor
descreve que a tecnologia é um meio em que o homem transforma o lugar
em que vive, tomando-o como um material artificial. Isso implica a dizer
que esse mesmo homem é um ser tecnolégico fazedor de instrumentos,
em particular um homo faber. Em outras palavras, a tecnologia é uma ha-
bilidade, um conhecimento, (meios e procedimentos racionais), que
ampliam a capacidade de manipular e transformar o mundo em que vive.
Entretanto, de acordo com Kenski (2007) é notdria a ideia de que o uso
das tecnologias comunicativas(TICs) estdo longe de serem usadas num
aspecto mais ampliado na educagdo. Para a autora, o contexto escolar, 0s
recursos didaticos, a conexdo entre os contetidos, os tempos seriados, im-
possibilitam os estudantes de alcancarem patamares mais
horizontalizados de maior aprofundamento nos contetidos estudados. Em
outras palavras, pretende-se relacionar as teméticas utilizadas em sala de
aula, com um novo modo de pensar as tecnologias apropriadas pelos alu-
nos. E importante ressaltar numa outra perspectiva que Arendt(2007)
traz a ideia de animal laborans em contraponto ao homo faber. Nessa di-
ferenciagdo a autora define o homo faber como um fazedor de objetos, ou
melhor dizendo, as ferramentas e seus instrumentos, estio situados em
um mundo artificial para produzir com suas maos as coisas duraveis. No
entanto, o trabalho do animal laborans carrega um aspecto mais organico,
ligado as necessidades vitais, em outras palavras, aquele que produz os

meios para sua subsisténcia servindo para nutrir o processo vital humano.

2 Procedimentos metodoldgicos

Esta pesquisa caracteriza-se como qualitativa e objetiva investigar os

usos critico das TICs, expressas na BNCC, a partir do ensino na Filosofia
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aplicada ao processo ensino-aprendizagem. Para tanto, a presente pes-

quisa sera dividida em cinco etapas, conforme segue.

2.1 Fases da Pesquisa

O projeto de pesquisa tem o desafio de aprofundar em questdes da
pesquisa de cunho qualitativo sobre o ensino da Filosofia aplicado as novas
tecnologias, com foco na Base Nacional Curricular Comum (BNCC) e no
modo como a construcao de jogos contribui para o processo de ensino-
aprendizagem e para o desenvolvimento profissional dos professores. Em
sintese, com esta pesquisa, buscaremos analisar como os professores de

Filosofia refletem sobre o uso das tecnologias em sala de aula.

2.1.1 Revisao da literatura e dos documentos legais

A revisdo da literatura e dos documentos legais pertinentes ja foi
cumprida para a sua apresentagdo no presente projeto, em forma de
Marco Tedrico. Esperamos, ap6s os eventuais ajustes recomendados no
Exame de Qualificagdo, transformé-lo no primeiro capitulo da Dissertacdo,

antes de passar para os capitulos sobre a pesquisa de campo.

2.1.2 Mapeamento do Campo: Professores em um Grupo de WhatsApp

O grupo de WhatsApp denominado Frente Sociologia e Filosofia, do
qual a pesquisadora é observadora-participante junto a cerca de 134 pro-
fessores, com idades de 25 a 60 anos, de Filosofia e Sociologia, atuantes na
rede publica de Belo Horizonte. A principio, este grupo pode ser propicio
para a coleta de dados sobre o uso das tecnologias por professores de Fi-
losofia, ap6s o perfilamento dos participantes, por algumas razoes.

Em primeiro lugar, pela similaridade entre os contetdos a serem
abordados na pesquisa e as discussdes ja recorrentes no campo. De fato, o

processo de formacao do grupo ocorreu no primeiro semestre de 2019,
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com intuito de reivindicar em audiéncia pablica a garantia de dois tempos
de Filosofia e Sociologia no ensino médio. Desde entdo, muitas discussdes
se deram em torno do aumento da carga horaria de uma para duas aulas
semanais, para as turmas do ensino médio, em ambas as disciplinas, con-
templando ainda encontros virtuais para a reflexao e problematizacao de
questdes politicas e sindicais pautadas na Resolugdo da SEE n 4234/2019.

Ainda, pelos varios aspectos subjetivos identificados no grupo pela
pesquisadora acerca da compreensdo de professores e alunos no uso da
tecnologia em sala de aula, que levaram a optar por uma abordagem qua-
litativa. Certamente, por ter como recorte a Filosofia enquanto campo do
saber e disciplina do curriculo escolar, a subjetividade contribui na averi-
guacdo da compreensdo e da significancia que lhe é atribuida pelos
participantes. Sendo assim, recorrermos a tecnologia enquanto objeto de
pesquisa e intervengdo na realidade, o que nos possibilitara um novo olhar
sobre seus usos e possibilidades, parte do que buscamos identificar com
dois instrumentos de pesquisa: um questionario e um roteiro de entrevis-

tas (descritos no item 2.2, infra).
2.1.3 Selecao de Participantes mediante Questionario: Coleta de Dados |

Antes da etapa de entrevista, e a efeito de pré-teste, aplicaremos o
formulario para melhor conhecer os participantes da pesquisa. Além dos
dados sociodemograficos de praxe, serdo incluidas perguntas adicionais,
como, por exemplo: Vocé usa tecnologias em sala de aula? Quais? E qual é
a interface dela nas aulas de Filosofia?

As perguntas serao elaboradas no formato de Formularios digitais, a
serem enviados pelo grupo de WhatsApp indicado, através da plataforma
Google Formulérios. Os questionarios como um instrumento de coleta de

dados serao, portanto, direcionados aos professores com objetivo de trazer
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a discusséo sobre as tecnologias digitais a partir de uma perspectiva filo-
sofica.

Em seguida, se analisara ais contribuigoes discursivas filoséficas séo
instrumentos para o entendimento do aprendizado, a partir de entrevistas
com professores de Filosofia. Para esta etapa, serdo realizadas entrevistas
semiestruturadas, com a técnica da entrevista episddica, sobre trés dimen-

sdes principais
2.1.4 Interacdao com Participantes nas Entrevistas: Coleta de Dados Il

Esta pesquisa busca compreender como as discussdes sobre o ensino
da Filosofia sao estabelecidas com vista ao entendimento sobre a melhoria
e 0 uso das tecnologias em sala de aula. Para tanto, a pesquisa utilizara a
entrevista na plataforma Google Meet, a ser conduzida de forma semies-
truturada (BONI, 2005), com os professores da disciplina.

O roteiro para as entrevistas foi elaborado tendo como base a técnica
da entrevista episddica (FLICK, 2008). Estad composto por vinte perguntas
basicas, cobrindo quatro dimensdes: a) Ensino da Filosofia; b) importancia
da BNCC; c) importancia das tecnologias; d) uso das tecnologias em sala
de aula.

As opinides subjetivas relacionadas a cada dimensdo também serdo
consideradas, mesmo que nao sejam inquiridas diretamente pela pesqui-
sadora. Assim, por exemplo, ao narrar uma experiéncia que ilustre sua
perspectiva sobre a importancia atual da Filosofia, com relacio ao periodo
anterior a reforma do ensino médio, pode-se supor que serdo emitidas,
pelos participantes, diversas opinides acerca da referida reforma, as quais

também serdo tabuladas e analisadas na préxima etapa.
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2.1.5 Tabulacao e Analise de dados: a Anélise Tematica

Com base nas etapas anteriores, e por meio de arquivos proprios para
o compartilhamento de mensagens escritas e audios, serd entdo realizada
a analise tematica das transcricoes e das anotagdes das acoes, reflexdes e
impressoes obtidas com o grupo de professores no Google Meet, que com-

pdem o conjunto de dados qualitativos a serem analisados.

2.2 Resultados esperados

Enquanto resultado principal da presente pesquisa, sera elaborado
um recurso educativo, além do produto-texto da dissertacdo. O recurso em
questdo serd, a principio, uma cartilha com indicacao de boas préticas em
tecnologias digitais, destacando a questao filosofica a ser discutida e elabo-
rada a partir das praticas educativas de professores do ensino médio com
interlocugdo com a BNCC e o ensino de Filosofia. Espera-se, ao final, que
a pesquisa e o recurso educativo apresentem contribuicdes para o enten-
dimento das tecnologias educacionais, auxiliando os professores no
processo de apropriagao de saberes e uso pedagogico. Espera-se ainda que
se proporcione uma reflexao sobre o uso pedagogico das tecnologias e que

se auxilie na compreensao do universo em que vivemos.
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