Editorial

Apresentamos, neste Volume 31, nimero 2, a segunda parte do dossié Tecnologias
digitais e ensino na educacao béasica. Essa temética teve uma adesdo positiva por parte
da comunidade educacional e cientifica, com a apresentacdo de um significativo nimero
de artigos de excelente qualidade. Trata-se de artigos com tematicas pertinentes a esse
ano atipico, sobretudo pela complexa situacdo sanitdria mundial ocasionada pela
pandemia de COVID-19. Neste contexto, as tecnologias digitais entram em cena de forma
massiva e tomam assento no palco dos processos educacionais.

Dessa maneira, oferecer a comunidade académica a segunda parte de um novo
numero sobre essa tematica é a forma com que o Centro de Ensino e Pesquisa Aplicada a
Educacdo (CEPAE) da Universidade Federal de Goias (UFG) tem para contribuir com a
sociedade e com os profissionais da educacgéo, para propiciar o debate proficuo, a tentativa
de compreensdo e as possiveis solucbes para enfrentar os desafios que o distanciamento
social tem demandado.

O uso das tecnologias digitais na educacdo tem sido o caminho adotado por
diferentes niveis educacionais para esse momento de pandemia. De forma minima, as
tecnologias permitem o contato entre professores e estudantes e entre os proprios
estudantes. Porém, o potencial das tecnologias é muito maior, uma vez que elas podem
ativar processos cognitivos, contribuir com o aprendizado e desenvolvimento humano,
motivar, envolver, ativar a criatividade, dentre outras possibilidades. Apesar disso, 0s
desafios ainda sdo enormes e 0s manuscritos apresentados neste nimero revelam isto.

Os artigos que apresentamos na segunda parte desse dossié permitirdo aos leitores
identificar essas potencialidades e os desafios postos e podem contribuir com reflex6es
sobre os processos educacionais e as tecnologias digitais na educacdo basica. Trazemos
14 (quatorze) manuscritos que demonstram reflexdes, resultados de pesquisa, relatos de

experiéncia e contribuicdes tedricas dentro do tema.



O primeiro artigo é intitulado Reflexividades dos aprendentes da docéncia no uso
de tecnologias na educacéo basica: o que revelam os portfolios de aprendizagem. Trata-
se de um estudo sobre a formacao de pedagogos e o0 uso de informatica na educacao basica
e convida o leitor a perceber que é possivel superar a visao meramente técnica da
informatica na escola em processos de formacdo de professores. O manuscrito nos
permite ainda ver como é possivel utilizar o portfélio como estratégia metodoldgica para
a formacdo de professores para o uso das tecnologias.

Em seguida, o artigo Redes sociais em contextos escolares: convergéncias e
divergéncias quanto ao conceito e uso convida os leitores para uma reflexdo sobre o
potencial das redes sociais. O artigo demonstra que a percepcao de docentes e discentes
sobre as redes sociais ora converge e ora diverge, sobretudo no que se refere as
possibilidades de uso pedagogico desse meio tecnolégico. Auxilia-nos a compreender que
as redes sociais estao presentes no cotidiano social, mas ndo sao absorvidas nos processos
educacionais.

O problema da indeterminacdo dos espacos da cidadania: midias digitais e
identidades culturais na educacéo basica € o titulo de mais um manuscrito que compde
este dossié e que também nos remete a uma problematizacdo relevante sobre as
tecnologias digitais, a partir de uma revisao de literatura de forma critica, analitica e
também comparativa. O estudo convida o leitor a refletir sobre conceitos como
territorializacdo, desterritorializacdo e reterritorializacdo na relacdo com identidades
culturais e de cidadania em uma sociedade mediatizada.

O artigo Tecnologias digitais e o fenémeno da superdotacdo: uma analise do
conhecimento de estudantes e professores da educacéo bésica traz ao leitor a importancia
do papel docente junto a estudantes com habilidades superiores, sobretudo para mediar o
aperfeicoamento do modo como estes sujeitos se relacionam e usam as tecnologias
digitais no processo educacional. Em contrapartida, o estudo também constata que 0s
professores participantes do estudo ainda possuem uma visao subutilizada do potencial
das tecnologias.

Na mesma linha, apresentamos o artigo Informatica educacional na educacéo
basica e inclusiva que traz alerta semelhante, a partir de um estudo bibliografico. O estudo
demonstra que os dados em pesquisas sobre informatica na educacdo bésica inclusiva

revelam tanto a negacdo quanto a aceita¢do do seu uso na educacdo e alertam para o fato



de que os professores ndo podem se eximir de motivar e propiciar o seu uso na educacao
inclusiva.

Jé a discusséo do artigo O jogo Street Fighter 11 como possibilidade de anélise da
paisagem geografica no ensino de geografia propde o desenvolvimento de um plano de
aula didatico que utiliza o jogo Street Fighter 11 como possibilidade de anélise da
paisagem geografica no ensino de Geografia. A metodologia empregada no
desenvolvimento da proposta baseia-se na consulta as referéncias bibliograficas e
documentos sobre as principais tematicas - 0s jogos eletrdnicos, o videogame, 0 jogo
Street Fighter 11, a Geografia escolar e o conceito de paisagem geografica -, tomando
como referéncia e inspiracdo a experiéncia desenvolvida pelo Nucleo de Games
Atividades e Metodologia de Ensino (NUGAME) do Colégio Dom Pedro I1.

Na mesma linha de estudo, o artigo Geografia e Google Earth na sala de aula:
proximidades, dialogos e aprendizagens objetiva analisar as potencialidades e a
relevancia da utilizacdo das tecnologias digitais, com foco especifico na ferramenta
Google Earth, para a construcdo de uma carta postal ficticia, abordando os conhecimentos
e categorias da Geografia. No perscrutar dessa investigacdo, o estudo insere-se numa
abordagem epistémica metodoldgica do tipo qualitativa e de natureza colaborativa. Os
resultados apontaram, em linhas gerais, que os/as estudantes se mostraram acessiveis e
flexiveis para a construcdo dos conhecimentos da Geografia escolar através de
tecnologias digitais.

Em seguida, o artigo Mobile learning e o uso de apps como proposta para o ensino
de ciéncias versa sobre a mobile learning e o uso de apps para a elaboracéo de estratégias
de ensino para os professores de Ciéncias. O estudo foi realizado por meio de um
levantamento na loja de aplicativos da Google Play Store®, com a palavra-chave:
“Biologia”. Os dados foram categorizados de acordo com a tipologia (video ou animagao,
simulador, conjunto de exercicios, material de consulta de informacdes, livro ou outro),
nivel de ensino (Ensino Fundamental anos iniciais ou anos finais e Ensino Médio) e
tematica e contetido. A pesquisa identificou diferentes contetidos da area de Ciéncias.

O artigo Steam e design thinking: ferramenta transdisciplinares no ensino de
inglés imprime reflex6es inovadoras acerca da aplicacdo do conceito STEAM (Science,
Technology, Engineering, Arts and Maths) e do design thinking na sala de aula e suas

contribuicdes para um ensino de lingua inglesa transdisciplinar. Incorporando, de forma



transdisciplinar, os saberes das Ciéncias, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica, o
STEAM é uma proposta de ensino globalizadora, baseada em projetos, que relaciona os
contetidos disciplinares a partir de problemas reais, para que, integrados a estrutura de
conhecimento do individuo, assumam significado em uma situacdo concreta. Ao final, o
estudo traz contribuicdo ao concluir que os alunos enriqueceram seus conhecimentos, néo
s especificos da disciplina de lingua inglesa, mas também em diversas outras areas, como
historia, arte, design e geografia.

A discussdo de género discursivo a partir de ambientes hipertextuais € realizada
no artigo A aula de Lingua Portuguesa como um espaco de promog¢do do Letramento
Digital: uma proposta de trabalho com o género discursivo “meme”. Partindo de
fundamentos da Linguistica Aplicada, a abordagem do meme em aulas do 8° periodo do
Ensino Fundamental Il demonstra a possibilidade de intersecdo do ensino com a
tecnologia, na perspectiva de letramento digital. A observacdo das aulas trouxe a tona
que, além do envolvimento dos alunos nas atividades, a abordagem favoreceu uma
postura critica frente as atuais praticas sociais. Trata-se de uma pratica pedagdgica
também inovadora, amparada no principio educativo de aproximacédo das aulas com a
realidade social dos alunos, favorecendo, assim, o processo ensino-aprendizagem.

Na linha de discussdo de metodologias inovadoras, o artigo Jogos eletrénicos e a
inclusdo da crianca com deficiéncia na escola contextualiza o leitor quanto a desafiadora
realidade do trabalho docente com a crianga com deficiéncia. A utilizacdo de jogos
eletronicos com um aluno com deficiéncia intelectual e uma aluna com deficiéncia visual
evidencia que é possivel a contribuicdo de jogos eletronicos com o desenvolvimento de
habilidade motoras e cognitivas. Esse texto chama atencdo para 0 quanto a pratica
pedagdgica guiada pela perspectiva da inclusdo reverbera na incluséo digital e social por
meio da educacao.

O Ensino hibrido: um processo continuo de gestao de sala de aula € uma producéo
salutar, que nos remete a reflexdes importantes em relacdo ao papel das Tecnologias
Digitais da Informacdo e Comunicacdo (TIDCS) na educacdo. Tendo a pesquisa
bibliografica baseada em autores renomados do campo educacional, o processo de gestdo
da sala de aula frente as tecnologias e ao hibridismo é analisado, apontando suas efetivas
contribui¢cdes ao campo educacional. Contudo, o artigo nos alerta para a devida superagdo

de uma discussao académica do hibridismo para efetivas praticas na educacéo.



O artigo Entre o escrito e o lido, o vivido: o computador como ponte para a
participacéo social é fruto da busca por (re)conhecer o aluno nativo digital em uma escola
publica do ensino fundamental. Com a utilizacdo do computador como recurso
pedagodgico no processo de alfabetizacdo, a producdo de um texto coletivo possibilitou
visualizar o posicionamento dos alunos como sujeitos ativos no contexto social a partir
da Psicologia Histérico-Cultural. A abordagem pedagoégica do computador mostrou seu
potencial formativo, uma vez que, os alunos vivenciaram novas possibilidades de uso,
mesmo tendo préaticas de significativa utilizacdo das redes digitais para lazer e
comunicagéo e certo distanciamento em relacdo aos dilemas sociais contemporaneos.

O ultimo artigo desse dossié, intitulado Mediacdo em tempos pandémicos: relatos
de professores da educacéo bésica, registra o cotidiano de professores em meio a aulas
remotas e seus desafios e reflexfes. A partir dos relatos de professores da educacao
bésica, a mediacdo pedagdgica € colocada em evidéncia, trazendo ao debate os desafios
langados aos professores para envolver os alunos em aulas remotas, as condi¢Oes de
acesso a internet dos alunos, e a propria resisténcia dos professores a aulas remotas. Uma
producdo lucida que traz os limites interpostos ao trabalho docente diante de um cenario
pandémico, mostrando ainda a capacidade dos professores de lidarem com situacbes
adversas para realizar seu trabalho.

As producbes que compdem a segunda parte do dossié Tecnologias digitais e
ensino na educacao basica refletem uma multiplicidade de abordagens metodologicas,
gue mostram caminhos possiveis para que as tecnologias digitais contribuam com a
educacdo basica. Para além de uma discussdo de tecnologias digitais na educacao, este
dossié reflete os desafios e possibilidades reais da educacao para continuar realizando sua

funcdo social, mesmo diante de uma realidade de distanciamento social.
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