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Alfabetizacao Midiatica e Informacional na
formacao do professor

Resumo: O artigo apresenta o conceito da Alfabetizagao
Midiitica e Informacional, tendo como referéncia as
funcbes do wuso das midias e das tecnologias,
compreendidas como possibilidades na construcao do
conhecimento. Apresenta o contexto socioeconémico, as
tendéncias de mercado e as politicas publicas, como
fatores importantes para apresentar as novas midias e sua
utilizacdo nos ambientes escolares, bem como seus
desdobramentos na relagdo ensino-aprendizagem e na
formacao de professores. Foi realizado um estudo
exploratério a fim de conhecer as impressdoes dos
participantes sobre o uso das plataformas educacionais e
jogos digitais em ambientes de aprendizagem. Inferimos
que os sujeitos envolvidos na pesquisa mostraram uma
atitude positiva frente ao emprego de recursos
tecnolégicos em sala de aula e compreendendo a
necessidade de adequacao aos recursos utilizados, ainda
que haja limitacbes de seu uso devido a falta de
infraestrutura, mas que as dificuldades precisam ser
superadas.

Palavras-chave: Formacdo de professores. Alfabetizacao
midiatica e informacional. Plataformas educacionais.

Media and Information Literacy in teacher
education

Abstract: The article presents the concept of Media and
Information Literacy, having as reference the functions of
the use of media and technologies, understood as
possibilities in the construction of knowledge. It presents
the socioeconomic context, market trends and public
policies, as important factors to present the new media
and their use in school environments, as well as their
consequences in the teaching-learning relationship and in
the training of teachers. An exploratory study was carried
out in order to know the impressions of the participants
on the use of educational platforms and digital games in
learning environments. We infer that the subjects involved
in the research showed a positive attitude towards the use
of technological resources in the classroom and that they
understand the need to adapt to the resources used,
although there are limitations in their use due to the lack
of infrastructure, but that the difficulties need to be



overcome.

Keywords: Teacher training. Media and Information
Literacy. Educational platforms.

La Alfabetizacion Mediatica e Informacional en la
formacion docente

Resumen: El articulo presenta el concepto de
Alfabetizacién Mediatica e Informacional, con referencia a
las funciones del uso de los medios de comunicacion y las
tecnologias, entendidas como posibilidades en la
construccion del conocimiento. Presenta el contexto
socioeconémico, tendencias del mercado y politicas
publicas, como factores importantes para presentar los
nuevos medios de comunicaciéon y su uso en ambientes
escolares, asi como, su evolucion en la relacion ensefianza-
aprendizaje y la formacion docente. Se realizé un estudio
exploratorio para conocer las impresiones de los
participantes sobre el uso de las plataformas educativas y
juegos digitales en ambientes de aprendizaje. Concluimos
que los sujetos involucrados en la investigaciéon mostraron
una actitud positiva hacia el uso de los recursos
tecnolégicos en el aula y que comprenden la necesidad de
adaptarse a los recursos utilizados, aunque existen
limitaciones en su uso debido a la falta de infraestructura,
pero que las dificultades deben ser superadas.

Palabras clave: Formacion de Profesores. Alfabetizacion
Mediatica e Informacional. Plataformas educativas.

1 Introdugao

O objetivo deste artigo é apresentar o conceito da Alfabetizacdo Midiatica e
Informacional (AMI) na formacdo do professor e suas caracteristicas, bem como relatar
a utilizacao de tecnologias para tratar da AMI com alunos de disciplina Inovagdo e Novas
Tecnologias em Educa¢do, em um programa de pds-graduacdo de uma universidade

publica brasileira.

Ao apresentar o conceito de Alfabetizacdo Midiatica Informacional, destacando
suas caracteristicas, alguns questionamentos sao suscitados, quais sejam: como esse
conceito tem sido sistematizado nos ambientes escolares? Em que medida a conjuntura

econdmica e social tem influenciado na configuracdo desse tipo de alfabetizacdao? Como
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os atores pedagdgicos tém se relacionado com as novas midias no processo de
alfabetizacdo? Qual a relevancia da AMI para a organizacdo dos trabalhos pedagogicos

na atividade docente?

Para tratar das questdes supracitadas, recorremos a literatura que aborda esse
assunto, explicitada nos referenciais tedricos deste texto, e utilizamos uma plataforma
educativa e um jogo digital em uma sala de aula de um curso de pds-graduacdo para
versar a respeito da AMI e conhecer as impressoes dos sujeitos envolvidos sobre o uso
das tecnologias digitais em ambientes de aprendizagem. No desenvolvimento pratico da
atividade, tivemos como base o Curriculo de Alfabetizacdo Midiatica e Informacional
para Formacdo de Professores (Wilson, Grizzle, Ramon, Akyempong, & Cheung, 2013),
um recurso elaborado pela UNESCO com objetivo de fomentar mudan¢a no setor
educacional a partir da introdu¢do da AMI e no desenvolvimento profissional de
professores. Para tal, selecionamos a Competéncia de AMI 5, que compreende a
aplicacdo de formatos novos e tradicionais de midias. O foco do estudo foi a unidade 3,
usos das ferramentas interativas multimidia, incluindo os jogos digitais nas salas de

aula.

A atividade foi proposta por nosso grupo de trabalho, composto por quatro
estudantes da disciplina Inovagdo e Novas Tecnologias em Educacao, e foi desenvolvida
com o auxilio da plataforma educativa Edmodo (Costa, 2013). Optamos por essa
plataforma por ser simples e de facil acesso pelo computador ou celular, disponivel
online ou por aplicativo. Elegemos a REMAR (Beder et al., 2017), uma plataforma de
apoio a publicacdo e customizacao de jogos educacionais abertos, para promover um
debate acerca dos jogos digitais como ferramentas que podem enriquecer
significativamente o processo ensino e aprendizagem. O grupo customizou e publicou
um jogo que foi disponibilizado para os alunos e professores da disciplina. Serdo
relatadas, neste artigo, o desenvolvimento da atividade, a customizacao do jogo na
plataforma e as impressdes dos estudantes e dos professores sobre a utilizagdo das

tecnologias digitais em sala de aula.
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2 Os desafios educacionais para a implementagdo da Alfabetizacdo Mididtica e

Informacional

A escola, como palco de implementag¢des voltadas para acompanhar a dinamica
desenvolvimentista dos impositivos legais definidos pelas politicas internacionais,
assume também o papel de promover e acompanhar as tendéncias e inovagdes no
intuito de formar os cidaddos para o conhecimento e para a insergao social. A educagdo é
vista como instrumento essencial para disseminar e facilitar formacoes. Ela atende aos
interesses dos artificios postulados pelas organizacdes das politicas nacionais e
internacionais que vislumbram, no espago formal de aprendizagens, promover

mudancas que atendam as perspectivas mercadologicas.

Um olhar sobre a conjuntura social e econémica dos cenarios mundiais e
brasileiro, principalmente a partir dos anos de 1990, desenharam o discurso da reforma
educativa ao longo das ultimas décadas e apontaram os desafios e as mudancas que
envolveram a educacdo desde entdo. Na légica de atender as demandas e as inclinagdes
formativas sobre a pratica pedagoégica, Garcia e Farias (2005) nos explicam que ela esta
no centro do debate sobre inovagdo como politica educacional, pois compreendem que o
pensar e o fazer pedagdgico demanda assumir os termos de inovacdo e de mudangas
propostos pelo Ministério da Educag¢do (MEC), secretarias estaduais, municipais e o
Distrito Federal, nos enredamentos da organizacdo do trabalho pedagogico,
contornando propensoes e situacdes adversas no percurso das instituicdes escolares. Os
autores relacionam a inovacao e as inten¢oes que a determinam como:

[..] a intencionalidade é um traco fundamental de uma inovagdo que a expectativa de mudanca

poe em relevo. A decisdo de adotar uma inovag¢do ndo ocorre despretensiosamente; ela responde

a determinadas intencoes e se faz guiada por fins especificos. Como politica educacional publica

uma inovacdo se constitui, fundamentalmente, a partir de uma acdo induzida pelo Estado

(representado pelos 6rgdos envolvidos com a educagdo- MEC, secretarias estaduais e municipais

etc.) (Garcia & Farias, 2005, p. 63).

Sabemos que muitas das iniciativas de inovac¢des educacionais promovidas pelas
instancias governamentais e apresentadas as instituicoes escolares ndo sao aceitas pelos
atores pedagdgicos por motivos diversos. Desde o carater imediatista das reformas, a

descontinuidade das ac¢des, a falta de recursos financeiros e humanos para

implementacgdo, a desconsideracdao do contexto escolar e a falta de empenho dos sujeitos
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implicados no processo impedem que as inovacdes determinadas pelas escalas
governamentais influenciam diretamente as praticas pedagégicas. No entanto,
compreendemos que a necessidade de responder e ampliar as percep¢des dos
movimentos sociais e tendéncias que cercam a atmosfera escolar remodelam

progressivamente a forma de pensar e de organizar o trabalho pedagdgico.

As novas tecnologias agregam a aprendizagem e ao desenvolvimento
organizacional escolar novas possibilidades de pensar as proposicoes pedagogicas e
estimular o processo ensino aprendizagem. Relacionado a essas abordagens, Silva
eGomes (2015) afirmam que “[..]Jvivemos em uma sociedade cuja tecnologia avanca
continuamente, ndo sendo possivel retroceder ou desprezar o potencial pedagogico que
as tecnologias e midias digitais apresentam quando incorporadas a educagao”(Silva &

Gomes, 2015, p.31228).

Nao podemos deixar de considerar o impacto que a tecnologia e as inovagdes
educacionais ocasionam na dimensao e nas reconfiguracoées pedagogicas, delineando os
aspectos formativos que encaminham a carreira do professor para atender aos
imperativos mercadolégicos. O alerta feito por Batista e Toshi (2017) de que a escola e
os professores sdo responsabilizados pela inclusdo e pelo uso efetivo das tecnologias da
informacdo e comunicac¢do (TIC), e que, consequentemente, culpabiliza o professor pela
qualidade da preparacao do estudante para o trabalho, requer um olhar atencioso nesse
sentido, e inferem que é necessario dar um salto qualitativo na formacao de professores
para darem conta dessas determinacoes. Afinal, cabe ao professor, frente aos diversos
desafios impostos, trabalhar com a adversidade para oportunizar aprendizagens. Nesse
sentido,

[..] quanto ao professor, ha varios desafios em sua formacao profissional a serem transpostos,

para que possa estar capacitado a lidar com alunos e situagdes extremas, com estudantes que ja

possuem conhecimentos tecnologicamente avancados e que tenham acesso pleno ao universo da
informacdo e, até mesmo, com alunos que se encontram em plena exclusdo tecnoldgica, sem

oportunidades para vivenciar essa nova realidade (Batista & Toschi, 2017).

Implicados pelas mudancas e incitamentos determinados pela urgéncia em
atender aos impositivos sobre a educagdo para o século XXI, no espaco dos ultimos anos,

caracterizaram o movimento de transformag¢des na concepc¢do de educagao que intenta
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ajustar os processos formativos dos docentes e discentes para o mundo atual mediado

pelas tecnologias.

Nesse contexto, Amiel e Amaral (2013) enfatizam que as marcas que assinalam
as configuracdes nos itinerarios pedagogicos realcam o desdobramento da fluéncia
tecnolégica, no sentido de ampliar e desenvolver competéncias que abarquem a
discussao sobre a alfabetizacdo e o letramento nas interacdes com multiplas midias.
Desse modo, promovem-se a leitura e a compreensdao mediadas pelo dominio humano

em diversas esferas de aprendizagem, as quais nos provocam a pensar sobre o assunto.

Desta forma, acrescentar as praticas pedagégicas conhecimentos que alargam os
horizontes do aprender e do ensinar, no sentido de oferecer aos sujeitos imbricados nos
processos educativos a proposta da Alfabetizacao Midiatica e Informacional (AMI), é
certamente proporcionar aos cidaddaos as competéncias necessarias para buscar e
usufruir plenamente dos beneficios propagados pelo Artigo 19 da Declara¢do universal

dos direitos Humanos, como nos apontam Wilson et a/ (2013).

O direito a informagdo é um principio pelo qual a humanidade tem se empenhado
no decorrer dos anos. Ela minimiza e expande fronteiras, criando possibilidades de
acesso e inserc¢do social nas multiplas possibilidades de comunicacdo e de interacao.
Para isso, os sujeitos precisam estar inteirados das inumeras perspectivas que
incorporam instrucbes e saberes que podem favorecer as intencionalidades de
aprendizagem, movimentacao financeira, informacional e situacdes distintas pelo
universo virtual ou real. Tais conhecimentos sdao congregados pela Alfabetizacdo
Midiatica e Informacional que comportam ferramentas e meios que viabilizam a
circulacdo dessas informacgdes. Acessa-las, assim como compreender o mundo mediado
pelas tecnologias que as acomodam, exige o fortalecimento da AMI entre alunos e
professores,

[.] o fortalecimento da AMI entre alunos requer que os proprios professores sejam alfabetizados

em midia e informacgao. O trabalho inicial com professores é a estratégia central para se alcangar

um efeito multiplicador: de professores alfabetizados em termos informacionais para seus alunos

e, eventualmente, para a sociedade em geral. Os professores alfabetizados em conhecimentos e

habilidades midiaticas e informacionais terdo capacidades aprimoradas de empoderar os alunos

em relacio a aprender a aprender, aprender de maneira auténoma e a buscar a educagio
continuada (Wilson et al.,, 2013).
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A formacdo necessaria a esse processo, conforme ja comentamos, nem sempre
acontece de acordo com o esperado. Embora, para atingir um nivel elevado de
alfabetizacdo informacional na educacdo e obter as habilidades para exercer com
facilidade as deliberacdes acerca da tematica que a envolve, é preciso oferecer condi¢des
para que o estudante esteja inteirado sobre os aparatos que cerceiam essa demanda.
Somente assim, o cidaddo estara empoderado a partir do aprimoramento na
Alfabetizacdo Midiatica e Informacional para inter-relacionar-se com o mundo em um
constante fluxo de aprendizagens e descobertas que incrementam e determinam os

sistemas educativos de um modo geral.

Entendemos, assim, que o contexto socioeconémico no qual estamos inseridos
tem um papel importante nas demandas que chegam até a escola. As novas tecnologias e
as novas midias impdem um novo ritmo a producdo, a informagdo, a comunicacgao, as
relacdes sociais e a organiza¢do do trabalho pedagégico. Essas relagdes e esses espacos
passam por um processo de ressignificacdo, onde ha abertura para possibilidades de
utilizacdo de novas midias e tecnologias no processo de alfabetizacdo e alfabetizacao em
midias e tecnologias; tudo isso devendo estar substanciado por um posicionamento

critico e reflexivo acerca de todo esse processo.

Quando falamos em tecnologia, em técnicas aplicadas ao processo de
ensino e de aprendizagem, ndo podemos deixar de considerar a importancia da
formacao em sua sistematizacao (Leite, 2020). Entender o papel da tecnologia dentro de
um dado momento histdérico e compreender como o uso de técnicas vao delineando
relacGes é de grande relevancia para a analise de suas funcdes:

[...] a técnica é um angulo de analise dos sistemas sociotécnicos globais, um ponto de vista que
enfatiza a parte material e artificial dos fendmenos humanos e ndo uma entidade real, que
existiria independentemente do resto, que teria efeitos distintos e agiria por vontade prépria. As
atividades humanas abrangem, de maneira indissolivel, interacdes entre: pessoas vivas e
pensantes; entidades materiais naturais e artificiais; idéias e representacgoes (Lévy, 2010, p. 22).
Sendo assim, podemos concluir que as técnicas e as novas tecnologias nao estdo
fora dos processos historicos que, na producdo e na reproducdo do seu trabalho, os
homens, as forjaram no exercicio das suas atividades por meio da sua relagdo com a
natureza. A ideia de impacto ainda é criticada por Lévy (2010), que a compara como

uma pedra, um projétil e a cultura ou a sociedade um alvo vivo. Na verdade, a tecnologia
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e as técnicas sdo produtos de uma cultura e de uma sociedade, as quais podem ser

usadas como mais um instrumento para pensar e ressignificar seu uso.

A andlise do uso das novas tecnologias e das novas midias ndo pode estar
desvinculada de uma postura critica e reflexiva, entendendo, inclusive, o papel de outras
formas de apropriacao do conhecimento e da sua importancia ao longo da histéria. Nao
se trata aqui, por exemplo, no caso da Alfabetiza¢cdo Midiatica e Informacional, de que, se
apropriando dessa forma de alfabetiza¢do, a forma de alfabetizacao tradicional seria
desprezada, afinal “o que importa agora é o que fazer com as letras e nimeros, e a agora

com tecnologias digitais” (Demo, 2007, p. 545).

Neste cenario, Reis e Siqueira (2020, p.202) indicam uma reflexdo sobre a
“pluralidade da alfabetizacdo, em que o pressuposto instrumental ndo é suficiente diante
dos desafios das tecnologias”. Neste sentido, as institui¢des de ensino precisam ampliar
o uso de multiplas linguagens, valendo-se das novas tecnologias em seus processos

formativos.

Tentando delinear um conceito para Alfabetizacdo Midiatica e Informacional,
somos levados a caracterizar o seu papel, bem como as competéncias que ela pode

desenvolver, a saber:

[..] a alfabetizacdo midiatica e informacional incorpora conhecimentos essenciais sobre as
funcdes da midia, das bibliotecas, dos arquivos e de outros provedores de informacdo em
sociedades democraticas;(b) as condi¢des sob as quais as midias de noticias e os provedores de
informac¢do podem cumprir efetivamente essas funcdes; e (c) como avaliar o desempenho dessas
fungdes pela avaliagdo dos contetidos e dos servicos que sdo oferecidos. Esse conhecimento, por
sua vez, deveria permitir que os usudrios se engajar junto as midias e aos canais de informacao de
uma maneira significativa. As competéncias adquiridas pela alfabetizacdo midiatica e
informacional podem equipar os cidadaos com habilidades de raciocinio critico, permitindo que
eles demandem servicos de alta qualidade das midias e de outros provedores de informacgao
(Wilson et al,, 2013, p.14).

Como podemos observar, o conceito da AMI aponta para a apropriacao de
conhecimentos sobre as fun¢des das midias e de diversos provedores de informacao,
tendo a dimensao dos seus usos significativos, trazendo novamente a discussdo do como
serdo utilizadas e a quem servem. Tais aspectos alargam a nossa visdo sobre as formas

de alfabetizacao, que podem ser diversas, como um rito de iniciacdo ao conhecimento e
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as necessidades impostas pela sociedade e que determinam a aquisicdo de

conhecimentos nesse sentido.

Como nos referimos anteriormente, alguns limites sdo impostos para a
implementacdo da AMI nos espacgos escolares e na organizacdo do trabalho pedagégico.
A sistematizacao do conceito de AMI nos espacgos escolares ainda constitui um entrave
para sua implementagdo de forma significativa. A ideia do novo, as demandas diarias da
rotina escolar, a falta de recursos financeiros para implantacio das midias e os
programas de governo que muitas vezes ndo refletem a realidade sao formas de
justificar o afastamento dos atores pedagdgicos da utilizacao das midias e da informacgdo

no processo de conhecimento.

Observamos que a utilizagdo das midias, das tecnologias, na maioria das vezes,
ndo estad fundamentada com uma intencionalidade clara e principalmente em virtude do
conhecimento das fun¢des dessas midias e tecnologias para ampliacao da informacao
que podem gerar novos conhecimentos. De forma reiterada os planejamentos se limitam
ao uso de videos, ao uso esporadico das bibliotecas, das salas e dos ambientes

informatizados.

A pluralidade da alfabetizacdo cabe no carater polissémico, plural e complexo da
escola e faz parte do tema sobre inovacdo e mudanca na educacao (Carbonell, 2002). A
grande questdo é como se apropriar desses novos conhecimentos, observando a quem
servem, o que podem produzir e seu significado nas relacdes que ali se estabelecem. Nao
se pode pensar nesse processo sem colocar como pauta principal a formac¢do de
professores, no que se refere a AMI. O professor é aqui o ponto chave na mediagdo entre
apropriacao das midias e reflexdo critica de suas funcdes e usos, que podem gerar
aprendizagens significativas. O peso de mais uma atribuicio na formacdo dos
professores podera por eles ser reavaliado, entendendo a formag¢ao como facilitador nas

relacdes de ensino aprendizagem.

O imperativo da urgéncia da Alfabetizacdo Midiatica e Informacional na
sociedade da informacdo, das novas midias, das tecnologias, da inovacdo é um fator que
agrega peso a func¢do do professor, que o distancia das ferramentas utilizadas para ter

acesso a informacgdo. De acordo com Werthein (2000), a sociedade da informagdo pode
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ser caracterizada como a sociedade pds-industrial, esta associada as novas tecnologias,
com énfase na flexibilidade e apontando para um novo paradigma técnico-econémico,

qual seja, o da tecnologia da informacao.

0 estar informado, o estar atento a mudancgas e o inovar, nao estdo desvinculados
do ser. De acordo com Arroyo (1999), o ser professor carrega as marcas de sua
formacao, da sua historia, das suas leituras, que nao podem ser desconsideradas e que
provavelmente terdo uma influéncia na ressignificacdo de suas praticas. Inovar ndo
significa produzir conhecimento em série, talvez esteja mais ligado a estar aberto a
novas possibilidades, em busca do conhecimento que nao descartam ou que construiram
até aqui. A AMI pode ser essa possibilidade, que amplia a percepc¢do da realidade, que
viabiliza, mas que ndo determina o acesso a informagdo, compreendemos que de certa

forma ela o democratiza.

3 Jogos digitais abertos como proposta pedagégica

As novas formas de midias digitais e eletrénicas, que se desenvolveram a partir
das midias tradicionais, permitem um maior acesso a informacao e ao conhecimento. A
coexisténcia entre midias impressas, de radiodifusdo, a internet os telefones celulares,
entre outros, possibilita a circulagdo dos contetdos por meio de diversas plataformas e

amplia o acesso a informacao, criando uma cultura participativa (Wilson et a/, 2013).

Neste sentido, as novas tecnologias de informagdo e comunicac¢do (TIC) facultam
aos cidaddos uma maior participagdo no compartilhamento e na producdo de
informacdes e de conhecimentos. Amiel et al. (2018) enfatizam que a popularizacao e a
penetracdo crescente das novas midias trazem consigo novos e emergentes cendrios

para ensinar e aprender.

No contexto escolar, as midias e as tecnologias proporcionam novos espagos de
autoexpressdo e participacdo na criacdo de ambientes propicios a aprendizagem.
Contudo, para que a escola se renove de fato, é preciso pensar em transformacgdes de
curriculo, formas de avaliacdo, praticas pedagogicas, maquinas e equipamentos, gestao e
formacdo continua de educadores (Amiel & Amaral, 2013). De acordo com os autores, o

objetivo final desse processo é “a transformacdo do espago escolar em um ambiente de
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producdo de conhecimento onde o uso de novas midias permeie as atividades

educativas” (Amiel & Amaral, 2013, p.4).

O Curriculo AMI (Wilson et al, 2013) recomenda a utilizagdo de ferramentas
interativas multimidia, incluindo os jogos digitais na sala de aula. Tais recursos ampliam
0 processo ensino e aprendizagem e oportunizam aos alunos e professores interacao
com a informacao, e, mais especificamente, os jogos de codigo aberto permitem que os
atoresmodifiquem contetidos e criem seu proprio conhecimento.Cardoso et al., (2019)
apontamque os jogos educacionais estao mais alinhados com os estilos de aprendizagem
das geracdes que nasceram e cresceram imersas nas tecnologias digitais, essa é uma das
razoes pelas quais tem ganhado grande destaque como recursos de apoio aos processos

educacionais.

Neste contexto, é pertinente refletir sobre o desenvolvimento e o
compartilhamento de jogos e outros materiais com uma licenca de uso aberto, os
denominados Recursos Educacionais Abertos (REA), que permitem a utilizacao,
reutilizacdo e adaptacdo as necessidades de cada contexto educacional (Wilson et al,
2013).Podemos definir REA como

[..] materiais de ensino, aprendizagem e investigacdo, em qualquer suporte ou midia, digital ou

ndo, que estdo sob dominio publico ou sdo disponibilizados com licenca aberta que permite o

acesso, uso, adaptacdo e redistribuicdo gratuita por terceiros, sem restricio ou com poucas
restri¢cdes (Unesco, 2012. p. 1).

Destacam-se nesta defini¢do a utilizagdo desses recursos em processos de ensino-
aprendizagem e a forma de licenciamento aberta, que permite que esses materiais sejam
utilizados, adaptados, remixados e redistribuidos por terceiros (Otsuka & Beder, 2019).
No contexto da formagdo de professores, a construcdo de jogos e objetos que estao
pautados em propriedades deinteratividade, a partir das caracteristicas fundamentais

dos REA,precisa ser amplamente promovida e apoiada.

Neste ambito, a plataforma REMAR - Recursos Educacionais Multiplataforma
Abertos na Rede é uma proposta para educadores de diferentes areas, pois visa
favorecer o reuso de REA, mais especificamente jogos educacionais, viabilizando nao

apenas o uso, reuso e redistribuicdo, mas também a adaptacao desses recursos para
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atender necessidades de diferentes professores em contextos diversos (Beder et al,,
2017).Autilizacdo da plataforma REMAR é um caminho possivel para a elaboracao e o
efetivo reuso de REA, pois viabiliza ferramentas para a criacdo de
instanciascustomizadas de jogos educacionais, com licenca aberta e em varias

plataformas.

A possibilidade de reuso e recontextualizacdo, a partir do contexto e de
caracteristicas especificas, permite que os diferentes sujeitos envolvidos seja magentes
de atuacdo direta e intensa na sua prépria experiéncia, ndo apenas consumidores
passivos (Otsuka & Beder, 2019). Prioriza-se, portanto, uma maior aproximacdo entre os

recursoseducacionais abertos e o sujeito em detrimento a massificagao.

O desenvolvimento colaborativo de jogos educacionais como proposta
pedagégica compreende o uso das tecnologias na educacgdo a partir de uma abordagem
que favorece o protagonismo dos estudantes. A estratégia alia-se as tendéncias que
propdem o uso de tecnologias em sala de aula ndo apenas como método, mas como um
processo formativo. Essa tendéncia propde a substituicdo do uso da tecnologia como
software de ensino por um novo paradigma tecnolégico, no qual “a principal fonte de
produtividade é a acdo de conhecimentos sobre os proprios conhecimentos” (Oliveira,

2014, p. 162).

4 Metodologia

Nosso estudo tem uma abordagem qualitativa, pois ainda que possa envolver
dados numéricos, ndo se preocupa com uma analise estatistica dos dados. De acordo
com Brasileiro (2016) é uma abordagem voltada a compreensdo dos significados na
perspectiva dos sujeitos e a interpretacdo dos dados é baseada nos significados que
exprimem. Pode ser classificado como um estudo exploratério que, de acordo com
Garces (2010), tem como objetivo familiarizar-se com o fend6meno, que é a Avaliacao

Midiatica e Informacional na formacdo de professores.

Os sujeitos envolvidos sdo sete alunos e dois professores da disciplina Inovagao e
Novas Tecnologias em Educagdo de um programa de pds-graduacio de uma

universidade publica brasileira. Para a coleta de dados, utilizamos um pequeno
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questionario para obter o perfil dos sujeitos e suas impressdes a respeito das
ferramentas utilizadas em sala de aula, a saber: a plataforma educativa e o jogo digital.
Esse instrumento foi escolhido por possibilitar uma alta taxa de retorno e o uso eficiente
do tempo (Moreira & Caleffe, 2008). Esse questionario é composto por cinco perguntas
curtas a respeito do perfil dos participantes, e uma questdo para o respondente

discursar a respeito da utilizagdo das tecnologias digitais.

O questionario e todo o material necessario para aula ministrada pelo grupo foi
disponibilizado na plataforma educativa Edmodo. Essa plataforma foi criada em 2008
para permitir a comunica¢do entre alunos e professores em um ambiente fechado,
privado e gratuito (Costa, 2013). Ela foi indicada por docentes que a utilizam em suas

aulas por ser de facil acesso e ter boa aceitacao pelos alunos.

Para utilizar o Edmodo, criamos um cadastro no site e um perfil como professor.
Em seguida, criamos uma classe, inserindo os textos sobre a AMI, o questionario a ser
respondido pelos participantes, o link de um jogo educacional e um video sobre o tema
da aula. H4 duas opg¢des para inserir estudantes nessa classe: por um convite enviado
pelo gerenciador da classe aos participantes ou pelo cddigo de acesso gerado ao criar a
classe. Para acessar a plataforma os estudantes podiam fazé-lo pelo site do Edmodo ou
instalar o aplicativo no celular, fazer o cadastro com a utilizacao de login e senha, e
utilizar o codigo da classe que foi disponibilizado. Assim, os estudantes puderam

explorar o conteudo disponivel, editar seu perfil e publicar comentarios.

Com o intuito de promover um debate sobre jogos digitais em sala de aula,
utilizamos a plataforma REMAR, que tem como objetivo facilitar a construcdo e ampliar
o reuso efetivo de recursos educacionais abertos (REA), mais especificamente os jogos
educacionais (Beder et al 2017). Destaca-se, entre as funcionalidades da REMAR, a
customizagdo de jogos educacionais abertos a partir de modelos de jogos disponiveis na
plataforma. O grupo escolheu o jogo “Cherléqui Investigacdes de Acasos - CIA” para
customizar e apresentar aos alunos e aos professores. O propésito do jogo é desvendar
os mistérios dentro de um determinado prazo de tempo e descobrir as palavras que

concluem o caso investigado nas pistas e em um caga-palavras desafiador.
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A customizacdo do jogo, que denominamos “Investigacio AMI”, iniciou com a
criacdo de um banco de casos, cada caso correspondia a cinco perguntas com respostas a
serem encontradas no caga palavras e uma pergunta final, relacionada com as questdes
anteriores, mas que a resposta nao estaria no caca-palavras. Para ser publicado sao
necessarios no minimo trés casos, nosso banco de casos foi elaborado com questdes
sobre Alfabetizacdo Midiatica e Informacional e a utilizacdo de tecnologias digitais em
sala de aula. O jogo passou por uma fase de teste pelos integrantes do grupo e
posteriormente foi divulgado para os alunos e professores da disciplina, que tiveram a
oportunidade de jogar e conhecer a plataforma. A figura 1 a seguir representa uma das

pistas para que fosse possivel desvendar o caso.

1 Nova midia entendida como
tecnologias tipicamente
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Figura 1 - Jogo customizado Investigacdo AMI
Fonte: remar.rnp.br

O jogo “Investigacdo AMI”, resultado da customizacdo a partir do modelo “Cherléqui
Investigacdes de Acasos - CIA”, esta disponivel na plataforma REMAR e pode ser

acessado em diferentes plataformas operacionais.

5 Resultados e discussoes

Durante a aula, apresentamos o Edmodo e auxiliamos os estudantes quanto ao

acesso a plataforma, que ja apresentava os textos discutidos na aula, além de um
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pequeno teste para conhecermos o perfil dos participantes, os links de um video sobre o
conteido da aula, da plataforma Remar e do jogo “Investigacio AMI”, como também

instrucdes para fazerem um comentario sobre a aula.

Para conhecer o perfil dos nove participantes da aula, elaboramos cinco
perguntas sobre idade, formacdo, atuacao profissional, e sobre ter ou ndo facilidade em
utilizar softwares e aplicativos para computador/celular. Os alunos foram identificados
ao responder ao teste, podendo, assim, reconhecer trés do sexo feminino e seis do sexo
masculino. Pelo resultado do teste, os respondentes tinham idade entre 31 e 45 anos, e
quanto a formacdo, foram citados os cursos de antropologia, educacao fisica, filosofia,
jornalismo, letras, matematica, pedagogia e tecnologia educacional. A atuagdo

profissional dos participantes esta disposta no Grafico 1, a seguir.

Jornalista
11%

servidor Publico

Professor
67%

Grafico 1 - Atuagdo profissional dos participantes
Fonte: elaborado pelas autoras

Perguntamos aos participantes se eles consideravam ter facilidade para utilizar
softwares no computador. Seis responderam afirmativamente, dois também
responderam sim, mas que dependeria do software, e um participante disse ter mais ou
menos facilidade para utiliza-los. Quanto a facilidade em utilizar aplicativos no celular, a
quinta questdo do questionario, todos os participantes responderam ter facilidade,

tendo um respondente complementado sua resposta ao indicar que os utiliza em sua
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rotina didria. Os resultados dessas duas ultimas questdes, considerando a idade dos
participantes (31 a 45 anos) e a atuagdo profissional (67% sdo docentes), corroboraram
o questionamento de Amiel e Amaral (2013) sobre a tradicional distin¢do entre nativos
e imigrantes digitais. De acordo com uma pesquisa por eles realizada,

[..] estes dados apontam na direcdo oposta ao discurso corrente de um docente receoso e

temeroso do uso das novas midias. Os docentes indicam ter um alto nivel de confianca e prazer

em aprender sobre novas midias. Apontam ainda fazer escolhas pensadas sobre o uso das midias

no cotidiano (Amiel & Amaral, 2013, p.7).

Desse modo, um curso ou programa de AMI na formacgao de professores ndo pode
partir do pressuposto de que o publico-alvo pouco sabe a respeito de recursos
tecnologicos e de termos “a falsa no¢ao de que o docente [ou futuro docente] precisa ser
alvo continuo de cursos de formagdo para dominar novos sistemas e software seguindo
a trilha deixada por ‘nativos’.” (Amiel & Amaral, 2013, p. 9, grifo nosso). A AMI vai além
da mera instrumentalizacdo, e precisa de um bom planejamento para sua realizagdo, que

inclua as especificidades do seu publico alvo.

Ao final da aula, solicitamos que os alunos fizessem um breve comentario sobre o
semindrio e sobre as possibilidades e/ou dificuldades em utilizar uma plataforma
educativa e jogos digitais em sala de aula, para que pudéssemos apreender as
impressdes sobre o uso desses recursos tecnologicos em aula. De nove participantes,
oito fizeram a postagem na plataforma, eum participante apenas comentou que achou
interessante, restando assim sete comentdarios para serem analisados. Dois participantes
foram capazes de avaliar os trés itens (o seminario por nds realizado, o uso da
plataforma educativa e o uso dos jogos), um participante avaliou o uso de tecnologias, e

os demais deram a devolutiva a respeito de um ou dois desses itens.

A primeira andlise realizada com os comentarios dos participantes foi identificar
as palavras mais utilizadas, empregando para isso o site WordClouds.com para criar
uma nuvem de palavras. Retirando os artigos e as proposi¢cdes, o resultado esta

apresentado na Figura 2, a seguir.
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Figura 2 - Nuvem de palavras formada com os comentarios dos participantes
Fonte: Wordclouds.com

Das palavras que mais emergiram na resposta, destaca-se “estudantes”, o que
sinaliza o aluno como personagem principal no processo de ensino-aprendizagem,
condizente com as metodologias ativas de aprendizagem, que sdao desenvolvidas com o
uso de tecnologias adequadas (Moran, 2015). A utilizacdo das tecnologias em sala de
aula, requer planejamento, com o objetivo de promover a aprendizagem, que também
aparece em destaque em nossa nuvem de palavras. Esse planejamento se inicia com o
Projeto Politico Pedagdgico da escola (PPP), que, de acordo com Bacich, Tanzi Neto e
Trevisani (2015, p. 47) “precisa ponderar como fazer essa integracao das tecnologias
digitais para que os alunos possam aprender significativamente em um novo ambiente,
que agora contempla o presencial e o digital”. O PPP direciona o trabalho do professor
como também reflete o propdsito de educacdo da escola (Vasconcellos, 2012), que, na
perspectiva das metodologias ativas, tem como objetivo a forma¢do de um sujeito

auténomo, proativo e criativo.
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No caso da utilizacdo das tecnologias na AMI, ainda que seja na formacgao
continuada de professores, o planejamento nio pode ser desprezado. E preciso
considerar as especificidades do publico-alvo, as relacdes existentes em ambientes com
tecnologias digitais, como apontam Bacich, Tanzi Neto e Trevisani (2015), a relagdo
professor-tecnologia, a relacdo aluno(s)-tecnologia e a relacdo professor-aluno(s)-
tecnologia, como também as metodologias utilizadas que requerem novos suportes

pedagogicos.

Apdés a andlise das palavras que emergiram nas respostas dos participantes, nos
atentamos para as potencialidades e as dificuldades no uso de tecnologias digitais em
ambientes de aprendizagem, apontados pelos participantes. Quatro respondentes
comentaram sobre a utilizacdo da plataforma educativa, destacando a possibilidade de
enriquecimento pedagdgico com o uso da mesma, a otimizacdo do tempo durante as
aulas devido a dinamicidade proporcionada pela plataforma e a capacidade de
ampliacdo da experiéncia de aprendizagem promovida pela participacdo e pela
interagdo complementar quando dos encontros presenciais. Um participante destacou
que as atividades precisam ser suficientemente atrativas e interativas, para que os
estudantes se sintam convidados a compartilhar e a comentar contetidos, pois o acesso a
grande quantidade de aplicativos e redes pode dificultar seu uso. Alguns desafios e
dificuldades surgem no desenvolvimento das atividades na plataforma educativa, de
acordo com um respondente, mas € preciso levantar hipdteses e buscar alternativas

para que sejam superados.

Quanto aos jogos educacionais, os participantes consideraram que estes sio um
interessante instrumento a ser utilizado em sala de aula, desde que devidamente
adequados aos interesses dos estudantes, pois estimulam e envolvem os alunos nas
atividades de maneira mais atraente que aulas expositivas e métodos tradicionais. De
fato, concordamos que os jogos enriquecem o processo ensino e aprendizagem e vao
para além de meros recursos didaticos,

[..] implicando e envolvendo os sujeitos no processo de ensinar e aprender, valorizando, assim, a

dimensao ludica que é fundamental para a aprendizagem, que passa a ser mediada pelo prazer de

aprender, imergindo e interagindo em um labirinto de sentidos e significados diferenciados
(Alves, 2016, p.579).
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Também foi sinalizado nos comentarios dos participantes que os jogos
educativos abertos, como os disponibilizados para customizag¢do na plataforma REMAR,
permitem adapta¢des possibilitando que os estudantes atuem como protagonistas no
processo de construgdo do conhecimento. Desse modo, os alunos assumem uma postura
mais ativa no processo de aprendizagem. Destacam-se ainda comentarios acerca do
carater customizavel desses jogos, que permite ao professor planejar suas atividades
conforme a realidade da comunidade escolar, de acordo com suas demandas. Neste
sentido, Beder et al (2017) ressaltam que para o efetivo reuso de um REA, além de
aberto, esses recursos devem ser disponibilizados em formatos que favorecam a sua
adaptacao para atender as necessidades de diferentes professores em diferentes

contextos.

O uso da plataforma REMAR foi relacionado ao desenvolvimento de algumas
competéncias de AMI, que compreende as midias como algo que criamos, que tem reais
consequéncias e que podemos influenciar e participar. Em consondncia com essa
relacdo, um dos componentes da Matriz Curricular AMI para Formacdo de Professores
(Wilson et al, 2013) abrange o uso de ferramentas interativas multimidias, incluindo os
jogos digitais, na sala de aula como uma das estratégias para fomentar sociedades

alfabetizadas em midia e informacao.

Explorar a plataforma e perceber como ocorre o processo de customizacao dos
jogos foi considerado por um dos participantes como oportunidade de introdugao a
participacdo em uma comunidade aberta. E importante ressaltar que “o acesso aberto a
recursos educacionais é um requisito essencial para a educa¢do democratica, de
qualidade, sustentavel e aberta, em qualquer modalidade (presencial, a distancia,

hibrida) e em todos os niveis de formacao” (Beder et al, 2017, p. 243).

Evidenciamos na analise dos comentarios que o acesso a internet foi registrado
por dois participantes como dificuldade no uso das tecnologias digitais utilizadas na
aula, e um participante mencionou a infraestrutura e o dominio da ferramenta pelo
formador e pelos alunos como limitacdo. De fato, a infraestrutura nas institui¢cdes de
ensino publica brasileira é precaria, e 0o acesso a computadores e internet nao esta

disponivel em todas as escolas, principalmente nas regides Norte e Nordeste do Brasil.
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A andlise dos dados referentes a existéncia de laboratérios de informatica demonstra a auséncia
de tal recurso em muitas escolas publicas e, mais uma vez, a discrepancia nas condi¢des dessas
instituicoes nas regides Norte e Nordeste. No Brasil, 44,1% das escolas publicas de ensino
fundamental tém esse equipamento, indice muito inferior ao das regides Sul (76,2%), Centro-

Oeste (72%) e Sudeste (68%). .. No que se refere ao acesso das escolas publicas de ensino

fundamental a internet, o Censo Escolar 2011 revela que 57,4% das instituicdes no pais ainda ndo

tinham esse acesso [....] (Silva & Souza, 2013, p.780).

A escola assume o papel de promover e acompanhar as tendéncias e as inovacdes,
mas nem todas possuem condi¢des de coloca-las em pratica. H4 um descompromisso do
poder publico com o ensino de qualidade a todos, contribuindo com a desigualdade
entre classes, uma vez que o acesso a tecnologia ndo é um problema educativo para os

mais favorecidos.

No que diz respeito ao dominio do uso das ferramentas tecnoldgicas pelo
professor, uma dificuldade apontada por um respondente, concordamos com Batista e
Toshi (2017) acerca da necessidade de capacitacdao docente para lidar com a tecnologia,
e Wilson et al. (2013) de que é preciso alfabetizagdo docente midiatica e informacional
para o fortalecimento da AMI entre os estudantes. Para Amiel e Amaral (2013), tal
capacitacdo deve partir das atividades rotineiras dos professores e agir no cotidiano

docente.

6 Consideragoes finais

O presente artigo ndo tem a pretensao de esgotar a discussao sobre a AMI, bem
como dos seus desdobramentos no processo de ensino aprendizagem. Ela se apresenta
como necessaria, a medida que por meio das novas tecnologias sejam desenvolvidas
habilidades no uso de midias e sejam promovidas reflexdes sobre suas fungoes,

ampliando a visao sobre o uso das midias em relacao a possibilidades de alfabetizacao.

As novas tecnologias, as novas midias, se encontram em um contexto
socioecondmico que as demanda, e sdo elementos importantes no processo historico.
Entendemos que a efetivacao da Alfabetizacao Midiatica e Informacional pressupde
professores alfabetizados em midias; sendo assim, a questdo da formacdo é ponto

fundamental.
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O papel que as escolas desempenham em promover e acompanhar as tendéncias
e as inovagdes, no intuito de formar os cidaddos para o conhecimento e inserg¢do social,
evidencia o valor que ainda possuem em ampliar e fomentar o conhecimento para
emancipacdo dos sujeitos. Nesse sentido, as proposicdes elencadas neste trabalho sobre
a utilizacdo das TIC e da AMI, comportam aprendizagens que alavancam saberes
essenciais que respondem aos interesses representados para a educac¢do neste inicio de

século.

Os conhecimentos amalgamados pela AMI e incorporados pelos sujeitos
oportunizam uma melhor insercdo no mundo real e virtual, minimizando e expandindo
fronteiras, com a capacidade de oportunizar o acesso e a interacdo nas diversas
possibilidades de comunicagcdo conhecidas. Para isto, os sujeitos precisam estar
inteirados das perspectivas que incorporam instrugdes e saberes que podem favorecer e
direcionar as intencionalidades de aprendizagens e aquisicdo de conhecimentos. Esse é
o fator esperado para acompanhar, compreender e participar do mundo informatizado
em que os letramentos e a Alfabetizacdo Midiatica e Informacional sdo o caminho
apontado como recurso para a imersao nos contextos e para a democratizacao das

oportunidades.

Analisando o perfil dos participantes e os comentarios por eles publicados,
pudemos inferir que a utilizacao das tecnologias digitais em sala de aula pode contribuir
com a aprendizagem, enriquecer a pratica pedagégica e ampliar a experiéncia da
aprendizagem, mostrando uma atitude positiva diante do emprego de recursos
tecnolégicos. Contrariando o discurso corrente de que o docente tem uma certa aversao
ao uso das tecnologias, os participantes afirmaram ter facilidade em utilizar softwares
no computador e aplicativos para celular. Também nao se pode partir do pressuposto de
que o professor pouco sabe a respeito de recursos tecnologicos ao se planejar curso ou
programa de AMI na formacdo de professores ou de que é necessario apenas uma
formacéo instrumental. E preciso conhecer o publico a ser trabalhado e realizar um bom

planejamento para que a AMI seja bem-sucedida.

A falta de politicas governamentais consistentes direcionadas a AMI e a garantia

de sua continuidade, bem como recursos humanos e financeiros escassos sdo limita¢des
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a Alfabetizagdo Midiadtica e Informacional. De acordo com os dados analisados os
respondentes tém ciéncia de tais entraves e compreendem a necessidade de adequacgao
aos recursos utilizados devido a falta de infraestrutura, mas essas dificuldades precisam

ser superadas.

Destacamos a necessidade da AMI na formacao docente para que seja possivel
atender as demandas educativas atuais e inserir os estudantes no mundo mediado pelas
tecnologias, e a necessidade de politicas publicas que proporcionem a capacitacao dos

professores e 0 acesso de recursos tecnologicos nas instituicoes publicas de ensino.
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