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Resumo: A pandemia do COVID-19 e sua proliferagdo ocasionou a implementagio do ensino emergencial remoto nas escolas publicas e privadas. Este
estudo exploratério qualitativo busca descrever os impactos positivos e negativos que o uso das Tecnologias Digitais da Informac¢io e Comunicagio
ocasionaram no desenvolvimento das habilidades socioemocionais dos alunos do ensino fundamental do estado de Sio Paulo. Com base em teéricos
da educagio foi enviado um questionario pelo Google Forms para professores de uma escola publica e uma escola privada, obtendo um total de 32
respostas. O resultado sugeriu um melhor senso de organizagio dos alunos devido a agendas digitais, cronogramas e calendarios automaticos. Também
gerou uma dindmica chuva de ideias respondida por professores em dois mapas mentais inseridos no aplicativo Mindmeister. Os mapas mentais
apontaram as ideias, aprendizagem dindmica com atividades em grupo e o uso de jogos como tarefas pedagdgicas para aperfeicoar a interacio social e
melhora do foco.

Palavras chave: COVID-19; ensino emergencial remote; habilidades socioemocionais; Tecnologias Digitais da Informagio e Comunicagio.

Abstract: The COVID-19 pandemic resulted in the implementation of emergency remote teaching at public and private schools. This exploration-
qualitative study points to the positive and negative impacts that the use of Digital Information and Communication Technologies (TDIC) caused in
the development of socioemotional abilities of elementary students in Sio Paulo State. Based on educational theorists and document collection, a Google
Forms questionnaire was sent to public and private school teachers, obtaining 32 answers. The results suggested a better sense of organization of students
due to digital agendas, schedules, and automatic calendars. It also provided a brainstorming activity composed of 02 mind maps answered by the teachers.
The mind maps pointed to the main ideas, active learning with group activities and using games as pedagogical activities to improve social interaction
and focus enhancement.

Keywords: COVID-19; emergency remote teaching; socioemotional abilities; Digital Information and Communication Technologies.
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1 Introdugao

Com a pandemia mundial do COVID-19 iniciada em Wuhan na China, em dezembro de
2019, e sua rapida expansiao pelo mundo, a experiéncia da educagdo on/ine e por meios digitais
tornou-se um caminho sem volta. O Ministério da Educa¢ao do Brasil, publicou a portaria n® 343
em 17 de margo de 2020 que regulamentou a substitui¢ao das aulas presenciais por aulas em meios
digitais pelo prazo de 30 dias ou, em carater excepcional, podendo ser prorrogada enquanto durar
a pandemia causada pelo Novo Coronavirus — COVID-19 (BRASIL, 2020).

A prorrogac¢ao do prazo de 30 dias e a entrada do carater de excepcionalidade da normativa
n°343 entrou em vigor com o consenso da maior parte dos gestores municipais e estaduais que
aprovaram estratégias para evitar a propagacio do COVID-19 e, assim, diminuir a ascensiao da
curva de contagio (BEZERRA ef al., 2020). A Secretaria da Educac¢do do Estado de Siao Paulo,
anunciou o plano da retomada opcional de aulas presenciais escalonadas com data prevista para 03
de novembro de 2020. Esta decisao nao foi oficial em todas as escolas e municipios do estado de
Sao Paulo, pois os prefeitos de cada municipio tinham autonomia sobre as escolas municipais e
privadas neste retorno as aulas. Além disso, todas as escolas tiveram que atender aos protocolos de
seguranga sanitaria, atendendo aos grupos de risco e aos numeros e casos de COVID-19 em cada
cidade (SEDUC-SP, 2022).

Pode-se dizer que a pandemia COVID-19 possibilitou o uso das Tecnologias Digitais da
Informacgao e Comunicagao (TDIC) em larga escala e de forma rapida. Conforme Behar, (2020)
enfatiza, a transformacao tecnoldgica que poderia acontecer em uma década na educagao, levou
até trés meses para acontecer.

E importante destacar que durante o isolamento social, os alunos se mantiveram distantes
fisicamente da escola e, dentro de suas casas e apartamentos tiveram a oportunidade de estudar de
forma virtual, fazendo uso das TDIC em momentos de aulas sincronas (video em tempo real) e
assincronas (video gravado). No entanto, tamanha exposicao e uso continuo das TDIC trouxe a
seguinte questdo: Quais foram os impactos positivos e negativos no desenvolvimento

socioemocional destes alunos durante o periodo da pandemia Covid-19?

1.1 Objetivo geral e especifico

Com o intuito de responder a questao acima, o objetivo geral desta pesquisa é analisar como
o uso das Tecnologias Digitais da Informac¢ao e Comunica¢ao impactaram o desenvolvimento das
habilidades socioemocionais de estudantes do ensino fundamental durante o periodo de ensino

emergencial remoto. Ja o objetivo especifico busca descobrir novas dinamicas e tarefas pedagogicas
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em formatos digitais que aperfeicoem a interagao social e a melhora do foco dos alunos durante a

execucao de atividades escolares em ambientes virtuais.

Para atingir os objetivos desta pesquisa, professores de uma escola publica (A) e uma escola

privada (B) do ensino fundamental no estado de Sao Paulo foram convidados para participar do

capitulo metodolégico de carater exploratério e qualitativo, formado por um questionario

elaborado no Google Forms e uma dinamica de chuva de ideias com dois mapas mentais inseridos

no aplicativo Mindmeister.

A escolha de professores do ensino fundamental se deve ao fato deles estarem em contato

permanente com os alunos de faixa etaria entre 6 e 15 anos. A preferéncia em investigar alunos

desta faixa etaria aconteceu pois conforme explica¢ao de Squassoni e# a/. (2014), quando as criangas

e adolescentes entram na escola, é visivel a manifestacio dos aspectos emocionais com relagiao aos

professores, colegas e a0 desempenho avaliativo. Os autores também complementam que é durante

esta fase que se descobre o importante papel emocional da amizade, que permite que o estudante

aprenda a apoiar os amigos e administrar diversos sentimentos como a raiva, a frustragao, os ciimes

e a inveja, entre outros.

2 Fundamentagio teorica

Nesta se¢ao sdao apresentados os conceitos tedricos do socio interacionismo de Vygotsky,

a desterritorializacao do saber de Lévy e as emogoes, a psicomotricidade e o meio de Wallon.

Também ¢é apresentado o uso das TDIC e as competéncias socioemocionais na educagao,

inseridas na BNCC (Base Nacional Comum Curricular), documento homologado em dezembro de

2017 para a etapa do ensino fundamental (BRASIL, 2020).

2.1 O meio e as teorias de ensino e aprendizagem

O conceito de mediacio fundamenta-se nas relacoes sociais entre o individuo e o mundo,

pot isso, a cultura, no pensamento de Vygotsky ¢é essencial para a formag¢ao da natureza humana e

esta é responsavel por transformar o individuo em um ser sécio-histérico (BESSA, 20006).

A relagao entre os individuos é mediada por sistemas simbélicos, que permitem que o ser

humano compreenda o mundo ao seu redor e a si mesmo como sendo parte integrante do corpo

social (BESSA, 2006). Em se tratando do ensino e aprendizagem por meio virtual nota-se

claramente que a cultura se expande por meio de simbolos algoritmicos espalhando-se para fora da

sala de aula proporcionando a interagao social nos meios digitais.

Lévy (1999), explica que o advento da internet criou o ciberespago definido como um meio
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de comunica¢io que emerge de computadores interconectados globalmente. O termo nao se
constitui somente da infraestrutura da comunicag¢ao digital, mas sim do universo de informagio
contidos e dos individuos que navegam e nutrem de dados este universo (LEVY, 1999).

Como consequéncia ao ciberespaco, Lévy (2015) propdée uma arquitetura de
desterritorializagdo. O autor pontua que existem quatro espacos do saber: 1- A Terra, 2- O
Territorio, 3- O Espago das Mercadorias e 4- O Espaco do Saber.

O Espago do Saber, ¢ definido etimologicamente por Lévy (2015) como utdpico, uma vez
que nao ¢ um lugar fisico, sendo assim, criado por intelectuais coletivos que criam linguas mutantes
e universos virtuais a fim de se comunicarem. Este espaco, uma vez compartilhado e distribuido, é
administrado por uma inteligéncia chamada por Lévy (2015) de inteligéncia coletiva. Para o autor,
a inteligéncia coletiva estd em toda parte, é constantemente valorizada e coordenada em tempo
real, resultando em uma fundada mobilizagao de competéncias.

No caso de Wallon (1975), o meio e o individuo sdo elementos complementares, sendo
assim, as reagdes e atitudes individuais estdo intrinsicamente conectadas ao meio no qual o
individuo esta inserido. Em se tratando do ato motor, Wallon (1975), enfatiza que o ato motor
desenvolve o ato mental, pois o ato motor é capaz de conectar as interagoes do individuo com o
meio, ¢ 2 medida que o ato mental vai sendo construido, ele se sobrepde ao ato motor muito
utilizado pelos bebés formando uma dinamica de oposigao entre pensamento e agao.

Finalmente, pode-se afirmar que os tedricos citados acima incluem o meio seja este fisico

ou virtual no processo de ensino e aprendizagem.

2.2 O wuso das TDIC e as competéncias socioemocionais na educagao

Ao refletir sobre o uso das tecnologias no ensino e aprendizagem percebe-se uma
substituicao cada vez maior do material escolar tradicional por ebooks, notebooks, smartphones, tablets e
softwares. Neste sentido, Valente (2005) indica que o pedagdgico nao deve trabalhar separadamente
do técnico e, para que o aluno possa tirar maior proveito dessas novas ferramentas de
aprendizagem, o educador deve conhecer o que cada uma dessas facilidades tecnologicas tem para
beneficiar e oferecer aos seus usuarios.

Conforme Valente (2005) a aplicagdao da informacao necessita ser interpretada e processada
por meio de significados para sé entio fazer sentido ao aprendiz que podera apropriar-se da
informacao, unir esta informagao aos seus conhecimentos ja existentes e assim continuar a
construcao de conhecimento.

A situagao da Figura 1 denota a busca e acesso a informacgao e o aluno navegando na

internet. Valente (2005) argumenta que a medida que o aluno navega na web ele obtém uma
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sequéncia de informagao, que pode ser predeterminada ou nao, e a interagao do estudante consiste
na leitura da tela ou escuta da informagao enviada, no avango da sequéncia da informagao, na

escolha de informagdo e nas respostas de perguntas feitas ao sistema.

Figura 1 —Interacao aprendiz — computador navegando na Internet
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Fonte: Adaptado de Valente (2005) pelos autores.

Quando se faz uso da programagao de computador, pode-se utiliza-lo como um
intermediario para a solu¢ao de problemas, pois o programa ¢ identificado como um representante
de conhecimento (VALENTE, 2005). A interagao entre o aprendiz e o computador na situagao de

programacao ¢ apresentado na Figura 2.

Figura 2 — Interacao aprendiz — computador na situagao de programagao
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Fonte: Adaptado de Valente (2005), pelos autores.
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O ciclo de ag¢des construido no processo permite que o aluno faga uma construgao de

conhecimentos baseados em conceitos, resolucio de problemas, aprender a aprender e pensar.

Neste ciclo, é possivel também identificar, além do cognitivo, o aspecto emocional e afetivo que é

gerado uma vez que os softwares tém se aprimorado em recursos de combinagao de textos, imagens

e animacio (VALENTE, 2005).

Conforme Valente (2005) elucida, os softwares a cada dia que passa se aprimoram em

recursos que afetam o aspecto emocional e afetivo dos usuarios. Para Del Prette e Del Prette,

(2007), o conceito de habilidades sociais sio compostas por uma coletanea de repertorio

comportamental em conformidade com diferentes situa¢es e contextos que contribuirdo para o

desempenho socioemocional.

Um grupo de habilidades socioemocionais quando em processo de desenvolvimento

também sdo conhecidas como competéncias socioemocionais. Del Prette e Del Prette, (2018)

compreendem que as habilidades sio os conjuntos de caracteristicas observaveis nos individuos,

enquanto as competéncias sao compreendidas de modo avaliativo focando no desempenho e

resultado individual ou coletivo. Com isso, Marin e al. (2017) definem que o conceito de

competéncia identificado pela capacidade de agdo abrange as habilidades (conjunto de

comportamentos), incluindo a nogao de adequacio do comportamento as necessidades do

contexto em que ele ocorre.

Por fim, a situagdo da Figura 3, demonstra que a comunicagao entre computadores

interligados em rede pode proporcionar a realizagao de agdes cooperativas gerando a construcao

de conhecimento por meio da interagao social virtual. A participagao de um grupo em um projeto

ou resolucao de problemas faz com que cada acdo dos participantes produza um resultado ou

objeto de reflexdo, que podera ser indagada para um especialista (VALENTE, 2005).
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Figura 3 - Ciclo de cooperagao que se estabelece via internet
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Fonte: Adaptado de Valente (2005) pelos autores.

Pode-se identificar que as TDIC propagam um ciclo de cooperagio na interacio dos
aprendizes, como a competéncia 9 — Empatia e Cooperagao, que apresenta competéncias

encontrada no documento BNCC, mencionado na subsecio seguinte.

2.3 O encontro das TDIC ¢ as competéncias socioemocionais na BNCC

A BNCC ¢ um documento normativo que iniciou a sua implementagao em 2018 nas escolas
publicas e privadas. Este documento define o conjunto de aprendizagens essenciais que todos os
alunos devem desenvolver durante as etapas e modalidades da Educagao Basica (BRASIL, 2020).

A BNCC aponta que as decisdes pedagogicas devem estar orientadas para o
desenvolvimento de competéncias. No documento, o conceito competéncia é definido como a
mobilizacao de conhecimentos por meio de conceitos e procedimentos, habilidades de praticas,
cognitivas e socioemocionais e, finalmente, de atitudes e valores usadas para resolver demandas
complexas da vida cotidiana (BRASIL, 2020).

Perrenoud (2015), conceitua a nogao de competéncia como sendo uma capacidade de
mobilizar varios recursos cognitivos a fim de enfrentar um acontecimento. Perrenoud (1999),
também identifica que as competéncias nao como um caminho, mas uma forma de adaptacao do
homem as suas condi¢oes de existéncia. Desse modo, cada pessoa, de maneira diferente,
desenvolve competéncias para resolver problemas ou superar uma situagao.

A BNCC compode ao todo, 10 competéncias gerais que ressaltam a construgdo de

conhecimentos, o desenvolvimento de habilidades e a formacao de atitudes e de valores (BRASIL,
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2020). Em 2018, a CASEL (Collaborative Academic for Social and Emotional 1.earning) identificou

competéncias socioemocionais em todas as 10 competéncias gerais da BNCC (BRASIL, 2020).

Dentre as 10 competéncias gerais pode-se observar competéncias socioemocionais na

competéncia 8, que faz mengao ao autocuidado e autoconhecimento, na competéncia 9, que trata

da empatia e cooperagdo e na competéncia 10, que busca desenvolver a cidadania e a

responsabilidade social (BRASIL, 2020).

No ambito das TDIC, a BNCC destaca a competéncia 5 — Cultura digital, que aponta para

a compreensio, utilizagio e criagdo das TDIC de modo critico, significativo, reflexivo e ético

(BRASIL, 2020).

Sendo assim, o documento busca o desenvolvimento de competéncias e habilidades que

permitem que as TDIC sejam utilizadas de forma critica e responsavel presentes em todas as areas

do conhecimento, tendo varios objetos de aprendizagem que sao voltados para o desenvolvimento

de competéncias focadas ndo s6 no uso das tecnologias, mas também em recursos de linguagens

digitais (BRASIL, 2020).

A BNCC menciona que para incorporar as tecnologias digitais na educa¢do nio se deve

usa-las somente para meio e suporte de aprendizagens, ou ainda para incentivar o interesse dos

alunos. As TDIC devem ser utilizadas pelos alunos para constru¢iao de conhecimentos de como e

quais ferramentas digitais podem ser utilizadas (BRASIL, 2020).

3 Metodologia

Detalham-se a seguir as etapas estruturais da metodologia, com a participacio dos

respondentes do questionério e a dinimica chuva de ideias feitas no aplicativo Mindmeister'.

3.1 Etapas e estrutura da metodologia

A metodologia abordada é exploratéria. Para Appolinario, (2011) a pesquisa exploratéria é

uma pesquisa introdutéria, sendo, portanto, considerada uma pesquisa descritiva mesmo quando

ha um delineamento experimental. O autor também explica que a pesquisa qualitativa tem como

tendéncia a coleta de dados a partir de interagdes sociais do pesquisador com o fendomeno

observado, desta forma, a coleta de dados foi apurada em ambiente escolar com professores de

escola publica e privada.

1 Mindmeister é um aplicativo online de mapas mentais que permite que os usuarios visualizem e compartilhem suas ideias que ficam
armazenadas na nuvem.
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A composi¢ao da metodologia foi formada das seguintes etapas:

e selecio de amostra I — questionario no Google Forms

e selecio de amostra II — dinamica de design thinking — Chuva de Ideias — Aplicativo
Mindmeister

e Analise estatistica do questionario respondido e solugbes propostas na dinamica chuva

de ideias, ferramenta utilizada nos processos de design thinking.

A sele¢ao da amostra I foi composta por um questionario em formato fechado enviado
virtualmente por meio da ferramenta Google forms para professores de duas escolas do estado de Sao
Paulo, escola publica (A) e escola privada (B). As questdes da Amostra I sao construidas com base
em competéncias socioemocionais encontradas nas 10 competéncias gerais da BNCC (BRASIL,
2020) como: lideranga, assertividade, cooperagao, foco, empatia, organizagao, empatia e resiliéncia.
O conceito de competéncia ¢ identificado pela capacidade de a¢do e abrange o de habilidades
(conjunto de comportamentos), incluindo a no¢io de adequagdo do comportamento as
necessidades do contexto em que ele ocorre (MARIN e 2/.2017). Del Prette e Del Prette, (2001)
explicam que as habilidades sociais formam um conjunto de comportamentos que se constituem
por: sentimentos, atitudes, desejos.

Além disso, a identificagao destas competéncias socioemocionais durante o uso das TDIC
¢ identificada em ciclos de a¢Ges como solucdao de problemas, aprender a aprender e pensar e
finalmente no ciclo de cooperagao entre aprendizes interagindo com os outros de forma virtual
(VALENTE, 2005).

De acordo com Severino (2012), um questionario busca levantar informagoes dos sujeitos
envolvidos com o intuito de compreender a opiniao dos envolvidos. Um questionario em formato
fechado possui opg¢odes de respostas ja definidas pelo pesquisador responsavel.

Na amostra II, composta pela técnica de ideag¢ao encontrada em uma das etapas do design
thinking, utilizou-se a dinamica chuva de ideias.

Os autores Plattner, Meinel e Leifer (2011), conceituam design thinking como um
procedimento humanista de inovagao, criatividade, trabalho colaborativo e de visao
multidisciplinar focada em principios de engenharia, design, artes, ciéncias sociais e descobertas
corporativas. Na etapa criar, etapa inicial do design thinking, aplica-se a dinamica chuva de ideias que
consiste em observar as ideias que surgem com a coleta de informagao previamente adquirida
(IDEO, 2009) que, neste caso, ¢ o questionario respondido no Google Forms.

A dinamica chuva de ideias foi aplicada por meio do aplicativo Mindmeister e reunides

individuais por meio de video ou 4udio feitos no aplicativo Whatsapp. Esta forma virtual de
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aplica¢ao da dinamica ocorreu devido ao isolamento social causado pela pandemia do Covid-19. O

Quadro 1 ilustra a estrutura da metodologia.

Quadro 1 — Estrutura da metodologia

Local da Coleta Virtual — Google Forms e Aplicativo Mindmeister

Tipo: 1- Professores da Escola Publica (A) do estado de Sdo Paulo
2- Professores da Escola Privada (B) do estado de Sao Paulo

Coleta de Dados: documental

Analise  Qualitativa  do|| Por meio de dados estatisticos coletados com as respostas das perguntas enviadas
Questionario no Google Forms.

Selecdo de amostra II Tipo:2- Professores da Escola Privada (B) do estado de Sdo Paulo
Ideagio — Chuva de Ideias||| Coleta de Dados: Técnica de Idea¢io - Chuva de ideias

Ideias e soluc¢oes propostas para descobrir novas dinamicas e tarefas pedagogicas
em formatos digitais que aperfeicoem a interagao social, cooperagdo e melhora

Selegdo de amostra I

Questionario

Etapa Ideagdo — Chuva de
Ideias - Design Thinking

do foco dos alunos de ensino fundamental.

Fonte: Elaborado pelos autores.

3.2 Participantes

Os participantes do questionario atuam como professores de ensino fundamental em duas
escolas do estado de Sao Paulo, sendo uma escola de rede publica (A) e uma escola de rede privada
®).

Nem os participantes, nem as escolas sao identificados nesta pesquisa, pois conforme
patragrafo unico do artigo 1° da resolu¢io n° 510 de 07 de abril de 2016 do CEP/CONEP (Comité
de Etica em Pesquisa do Conselho Nacional de Etica em Pesquisa), é definido em seu item I que
ndo serio registradas nem avaliadas pelo sistema CEP/CONEP pesquisa de opinido publica com
participantes nao identificados. Também, ressalta no item V que pesquisa com bancos de dados,
cujas informagdes podem ser agregadas, sem possibilidade de identificagao individual (CONEDP,
2021).

Finalmente, a amostragem I (questionario) tem um total de 32 participantes, sendo 5
participantes da escola publica (A) e 27 participantes da escola privada (B). A amostragem II tem
um total de 6 participantes da escola privada (B). Cabe ressaltar que a amostragem II nio teve
participantes de escola publica, sendo que tal fato remete-se ao fato de que para a se¢io de design
thinking, fol necessario ter a equipe reunida em um mesmo local virtual, sendo que no dia marcado
para tal atividade, dentre os professores convidados, somente seis professores da escola privada

foram os que participaram da sessdao. Portanto, foram classificados com professores de escola
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particular, contudo, cabe ressaltar que neste grupo de seis professores consultados, cinco deles
foram ou sdo professores da rede publica e levaram em considera¢io as diferentes realidades para
a formulacio das ideias, de tal forma que as mesmas também se pudessem ser adequadas a realidade

das escolas publicas.

4 Analises e resultados

As respostas dos respectivos participantes sao apresentadas nesta segio com o questionario
de multipla escolha dividido em 2 partes: questionarios 1 e 2. A analise do questionario 2, de
multipla escolha em escala tipo Likert® , foi respondido no Goggle Forms, gerou dois tépicos
norteadores para a dinamica chuva de ideias inseridas no aplicativo Mindmeister.

Ainda sobre o questionario 2, embora tenha sido registradas 32 respostas, um dos
participantes submeteu o questionario com respostas em branco. Sendo assim, serdo analisadas 31

respostas.

4.1 Questiondrio

O questionario ¢ formado por duas partes: Parte 1, formada por 5 questdes de multipla
escolha para identificar sexo, idade, nivel de escolaridade, ano escolar que leciona, e o horario de
trabalho.

O questionario 2 foi elaborado em formato fechado com um total de 12 perguntas de
multipla escolha. As questdes buscam identificar os impactos nas habilidades socioemocionais dos
alunos com o uso das TDIC. Para isso, as questoes do questionario sio constituidas de afirmativas
que acomodam as habilidades socioemocionais e o uso das TDIC em aulas virtuais. As op¢oes de
resposta se dio em escala tipo Likert sendo: Concordo (100%); Concordo parcialmente (50% a

70%); Discordo (100%); Discordo parcialmente (50% a 70%); Nem concordo nem discordo (0%).

2 A escala Likert é um tipo de escala de resposta psicométrica usada em questionarios de pesquisas de opinifo. A escala Likert foi
desenvolvida por Rensis Likert. Ao responderem a um questionario baseado nesta escala, os respondentes apontam seu nivel de
concordancia a partir de uma afirmacéo.
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4.2 Questiondrio — 1

A seguir seguem as analises estatisticas e resultados do questionario 1.

1. SEXO

Grafico 1 — Sexo

@ FEMININO
@® MASCULINO
@ OUTROS

Fonte: Elaborado pelos autores.

O Grafico 1 destaca que 90,3% dos respondentes sao do sexo feminino, o que preve que
o ambiente escolar de ensino fundamental das duas escolas participantes possui em sua maioridade
individuos do sexo feminino. O Censo Escolar da Educacio Basica do MEC (Ministério da
Educacao) aponta que ha uma predominancia feminina de profissionais na educagao infantil (MEC,

2007).

2. IDADE

Grafico 2 — Idade

@ ENTRE 20 E 30 ANOS
@ ENTRE 30 E 40 ANOS
@ ENTRE 40 E 50 ANOS
@ ENTRE 50 E 60 ANOS
@ ENTRE 60 E 70 ANOS

T

Fonte: Elaborado pelos autores.

No Grafico 2 verifica-se que 38,7% tém entre 40 e 50 anos, 29% tém entre 50 e 60 anos e
25,8% entre 30 e 40 anos. Observa-se que 67,7% dos professores respondentes estio com 40 anos

ou acima. A minoria, 6,5% possuem idade entre 20 e 30 anos.
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3. NIVEL DE ESCOLARIDADE

Grafico 3 - Nivel de Escolaridade

@ SUPERIOR COMPLETO

® POS - GRADUAGAO COMPLETO
@ POS - GRADUAGAO INCOMPLETO
@® MESTRADO COMPLETO

@ MESTRADO INCOMPLETO

@® DOUTORADO COMPLETO

@ DOUTORADO INCOMPLETO

Fonte: Elaborado pelos autores.

Entre os 31 respondentes, o Grafico 3 ressalta que 64,5% possuem pos-graduagiao

completa enquanto 19,4% possuem o superior completo.

4. ANO ESCOLAR QUE LECIONA

Grafico 4 — Ano Escolar que Leciona

@ FUNDAMENTAL | - 1°¢e 2°
@ FUNDAMENTAL | - 3% g 5°
@ FUNDAMENTAL Il - 6° a 9°
@ NAO SE APLICA

Fonte: Elaborado pelos autores.

O Grafico 4 destaca que os respondentes lecionam nos seguintes anos escolares: 45,2%
fundamental I — 3° e 5° ano, 38,7% fundamental I — 1° e 2° ano e 12,9% fundamental IT — 6° e 9°
ano. Os 3,2% restantes sdo professores substitutos que lecionam tanto em ensino fundamental

como no ensino médio.
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5. HORARIO DE TRABALHO NA ESCOLA

Grafico 5 — Horario de trabalho na escola

® MANHA
® TARDE

@ NOITE

@ INTEGRAL

@

Fonte: Elaborado pelos autores.

O Grafico 5 demonstra que 51,6% pouco mais que a metade dos respondentes, trabalham
na escola em perfodo integral. Ja, 32,3% exercem seu oficio no petriodo vespertino e 9,7% no

periodo matutino. Apenas 6,4% lecionam no periodo noturno.

4.3 Questionario — 2

No questionario 2 as questoes sio mencionadas na parte superior do grafico e a legenda ao
lado direito representada por cores identificam os dados percentuais estatisticos das respectivas

respostas.

1. E POSSIVEL RECONHECER A POSTURA DE LIDERANCA E ASSERTIVIDADE DE
SEUS ALUNOS EM ATIVIDADES EM GRUPO DURANTE AS AULAS VIRTUAIS.

Grafico 6 — Lideranca e Assertividade

@® CONCORDO

@ CONCORDO PARCIALMENTE

@ DISCORDO

@ DISCORDO PARCIALMENTE

@ NEM CONCORDO, NEM DISCORDO

Fonte: Elaborado pelos autores.

O Grafico 6 mostra que o total entre concordo e concordo parcialmente é de 74,2% na
questdo 1, que destaca o reconhecimento da lideranca e assertividade em atividades em grupo

durante as aulas virtuais.
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2. O EXCESSO DE INFORMACOES ENCONTRADAS NA INTERNET DURANTE UMA
PESQUISA ESCOLAR TRAZ FRUSTRACAO DEVIDO A DIFICULDADE EM DEFINIR
FATO OU FAKE.

Grafico 7 — Frustracao no excesso de informacao na internet

@ CONCORDO
@® CONCORDO PARCIALMENTE

9.7% @ DISCORDO
@ DISCORDO PARCIALMENTE
y _— | @ NEM CONCORDO, NEM DISCORDO

Fonte: Elaborado pelos autores.

No Grafico 7 45,2% dos respondentes concordam com a questdo 2 enquanto 35,5%

concordam parcialmente que o excesso de informagdes na internet geram um sentimento de

frustragao nos alunos que possuem dificuldade de definir qual informagao é verdadeira (fato) ou

falsa (fake).

3. EM AULAS VIRTUAIS, OS ALUNOS TENDEM A SER MAIS COOPERATIVOS E
PARTICIPATIVOS EM ATIVIDADES EM GRUPO QUE EXIGEM COLABORACAO.

Grafico 8 - Cooperacao e Participagao em atividades colaborativas

@ CONCORDO

@ CONCORDO PARCIALMENTE

@ DISCORDO

@ DISCORDO PARCIALMENTE

@ NEM CONCORDO, NEM DISCORDO

Fonte: Elaborado pelos autores.

O Grafico 8 denota um equilibrio nas respostas para a questao 3, pois 16,1% concordam e

35,5% concordam parcialmente, enquanto 16,1% discordam parcialmente e 32,3% discordam com

a informagao proposta na questao. Mesmo assim, ¢ importante salientar que 16,1% concordam em

contrapartida com 16,1% que discordam parcialmente. O mesmo vale para 35,5% que concordam

parcialmente em oposicdo a 32,3% que discorda da afirmativa exposta. Este equilibrio aponta que

tanto em aulas presenciais como em aulas virtuais os alunos apresentam o mesmo grau de

cooperagao e participagao em atividades colaborativas.
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4. AS AULAS VIRTUAIS PROPICIAM MAIS RESPEITO PELA DIVERSIDADE
CULTURAL

Grafico 9 - Respeito pela Diversidade Cultural

@® CONCORDO

@ CONCORDO PARCIALMENTE

@ DISCORDO

@ DISCORDO PARCIALMENTE

@ NEM CONCORDO, NEM DISCORDO

Fonte: Elaborado pelos autores.

O Grafico 9 descreve que 45,2% concordam parcialmente e 12,9% concordam com a
informacao da questao 4, desta forma, 58,1% estao entre concordo e concordo parcialmente com

a afirmativa sobre as aulas virtuais e respeito pela diversidade cultural.

5.AS AULAS VIRTUAIS MOSTRAM SOMENTE UMA PARTE DO CORPO, VOCE
PERCEBE QUE OS ALUNOS SENTEM-SE MAIS ANSIOSOS DEVIDO AO CONTATO
COM USO DE CAMERAS E TELAS.

Griafico 10 - Ansiedade devido ao uso de cameras e telas

@ CONCORDO
@ CONCORDO PARCIALMENTE

© DISCORDO
@ DISCORDO PARCIALMENTE
> — | @ NEM CONCORDO, NEM DISCORDO

Fonte: Elaborado pelos autores.

Os respondentes da questiao 5, apresentam os seguintes resultados no Grafico 10, 61,3%
concordam, 12,9% concordam parcialmente e 16,1% discordam que o uso de cameras e telas geram

um sentimento de ansiedade nos alunos durante aulas virtuais.
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6. A POSICAO SENTADA OLHANDO A TELA DO COMPUTADOR DEIXAM OS
ALUNOS MAIS FOCADOS NO MATERIAL LECIONADO.

Grafico 11 — Tela e foco no material lecionado

@® CONCORDO

@ CONCORDO PARCIALMENTE

@ DISCORDO

@ DISCORDO PARCIALMENTE

@ NEM CONCORDO, NEM DISCORDO

Fonte: Elaborado pelos autores.

O Griafico 11 ressalta que a maioria dos respondentes, 64,5% discordam e 19,4%
concordam parcialmente com a informacao de que a posi¢ao em que o aluno estd assistindo a aula

nao possui grande influéncia no foco dos estudantes.

7.0 USO DE SLIDES E MATERIAIS DIDATICOS EM AULAS VIRTUAIS SAO
NECESSARIOS VOCE OBERVA MELHORA NO FOCO DOS ALUNOS COM ESSE
FORMATO DE AULA.

Grafico 12 — Uso de slides e Foco dos Alunos

@ CONCORDO

@ CONCORDO PARCIALMENTE

@ DISCORDO

@ DISCORDO PARCIALMENTE

@ NEM CONCORDO, NEM DISCORDO

A
| 4

O Grafico 12 mostra que 61,3% concordam parcialmente com a informagao da questio 7

Fonte: Elaborado pelos autores.

e 29% concordam. Este resultado enfatiza a importancia em se criar aulas com materiais didaticos

apropriados para cada tipo de aula.
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8.0S CALENDARIOS E AS AGENDAS ENCONTRADAS NAS TECNOLOGIAS
DIGITAIS PERMITEM UM MELHOR SENSO DE ORGANIZACAO DOS ALUNOS.

Grafico 13 — Senso de Organizagdo com calendarios e agendas

@® CONCORDO

@ CONCORDO PARCIALMENTE

@ DISCORDO

@ DISCORDO PARCIALMENTE

@ NEM CONCORDO, NEM DISCORDO

Fonte: Elaborado pelos autores.

Os calendarios e as agendas encontradas nas tecnologias digitais sao positivas para o senso
de organizacio dos alunos. O Grafico 13 mostra que 41,9% concordam e 29% concordam

parcialmente com a informagao encontrada na questao 8.

9. VOCE NOTA DESISTENCIA NA APRENDIZAGEM DOS ALUNOS QUANDO A
INTERNET CAI OU HA FALHAS DEVIDO AO SINAL ESTAR RUIM.

Grafico 14 — Desisténcia na aprendizagem devido falhas da internet

® CONCORDO
@® CONCORDO PARCIALMENTE

@ DISCORDO
@ DISCORDO PARCIALMENTE
@ NEM CONCORDO, NEM DISCORDO

Fonte: Elaborado pelos autores.

O Grafico 14 destaca que a maioria dos respondentes, 77,4% concordam que ha uma
desisténcia na aprendizagem quando a internet cai ou ha falhas de sinal. Portanto, para que o uso
das TIDC:s seja efetiva e que contribuam com o desenvolvimento das habilidades socioemocionais
dos estudantes, politicas efetivas que garantam qualidade e estabilidade na conexdo devem ser

estabelecidas.
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10. VOCE PERCEBE MAIS CURIOSIDADE DOS ALUNOS EM APRENDER NOVAS
FUNCIONALIDADES E ATUALIZACOES DOS SISTEMAS OPERACIONAIS E DE
SOFTWARES DURANTE AS AULAS VIRTUALIS.

Grafico 15 — Curiosidade dos alunos sobre novas funcionalidades e softwares

@ CONCORDO
@ CONCORDO PARCIALMENTE

@ DISCORDO
@ DISCORDO PARCIALMENTE
g — | @ NEM CONCORDO, NEM DISCORDO

Fonte: Elaborado pelos autores.

O Grafico 15 aponta que 54,8% concordam e 29% concordam parcialmente que aulas
virtuais instigam a curiosidade dos alunos que procuram compreender as funcionalidades,

atualizagdes dos sistemas operacionais e de softwares.

11. O CONGELAMENTO DE TELA GERA UM SENTIMENTO DE INSEGURANCA

NOS ALUNOS QUE PREFEREM MANTER A CAMERA DESLIGADA DURANTE A
AULA.

Grafico 16 — Inseguranca e camera desligada

® CONCORDO
@ CONCORDO PARCIALMENTE

@ DISCORDO
@ DISCORDO PARCIALMENTE
> — | @ NEM CONCORDO, NEM DISCORDO

Fonte: Elaborado pelos autores.

No Griéfico 16 ha um total de 77,5% entre os que concordam e concordam parcialmente,
sendo que 45,2% concordam e 32,3% concordam parcialmente com a questao 11. Portanto, além
da qualidade na conexio, faz-se necessario que as plataformas utilizadas nas aulas virtuais sejam
adequadas as necessidades dos docentes e alunos, o que em muitos periodos da pandemia de
COVID-19, nio ocorreu nem nas escolas privadas e/ou publicas utilizadas no escopo desta

pesquisa.
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12. VOCE OBSERVA UM SENTIMENTO DE COOPERACAO E EMPATIA DOS ALUNOS
QUANDO A INTERNET FICA LENTA OU QUANDO A AULA E INTERROMPIDA
DEVIDO AS FALHAS DA INTERNET.

Grafico 17 - Cooperagdo e Empatia devido lentiddo da internet

@® CONCORDO

@ CONCORDO PARCIALMENTE
DISCORDO

@ DISCORDO PARCIALMENTE

@ NEM CONCORDO, NEM DISCORDO

Fonte: Elaborado pelos autores.

O Grafico 17 conclui que, 38,7% concordam e 35,5% concordam parcialmente que os

alunos demonstram coopera¢ao e empatia a medida que a aula é interrompida devido a lentidao e

falhas da internet.

4.4 Andlise e propostas de tarefas pedagigicas — Chuva de 1deias

O Mapa Mental de tépico 1 consiste em ideias para manter o aluno focado na aula, sem

dispersar-se do mecanismo de busca, aplicativos, jogos ou outros sites irrelevantes para a aula

virtual ministrada, conforme apresentagao a seguir.

A escolha deste topico se deve aos resultados das questoes 6 e 7 do questionario, no qual a

questao 6 apontou que 64,5% dos participantes discordam que manter-se sentado, olhando a tela

do computador deixa os alunos focados. Enquanto a questao 7 aponta que 61,3% concordam

parcialmente e 29% concordam que uso de slides e materiais didaticos voltados para aulas virtuais

melhoram o foco dos alunos.

O Mapa Mental de tépico 2 consiste em ideias de dinamicas e tarefas pedagdgicas em

formatos digitais que melhorem a interacao social e a cooperagao dos alunos, aliviando a

inseguranca em momentos de falhas técnicas dos meios digitais. Este topico foi elaborado com

base nas questdes 3 ¢ 11 do questionario.

Na questao 3, 35,5% concordam parcialmente e 32,3% discordam que nas aulas virtuais os

alunos tendem a ser mais cooperativos e participativos nas atividades em grupo. Ja a questao 11

aponta que, 45,2% concordam e 32,3% concordam parcialmente que falhas técnicas, como o

congelamento de telas, podem gerar um sentimento de inseguranga nos alunos.

O Mapa Mental 1 e o Mapa Mental 2 apresentam sugestoes e ideias dos 6 professores da

escola privada (A) cujas respectivas analises seguem a seguir.
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4.4.1 Resultados e andlise do Mapa Mental 1

A Figura 4 apresenta as ideias inseridas no Mapa Mental 1.

Figura 4 — Mapa Mental 1

{ Ideias para manter o a... v @ {b o Q @

Fomentar a participagdo/interagéo

da familia
Atividades significativas

Utilizar recursos tecnolégicos e
plataformas digitais Ideias para manter o 0
oe
aluno focado na aula, Blogueio de outras telas
L

O conteldo deve ser algo da sem dispersar-se com

Linguagem visual e objetiva

realidade dele .
mecanismos de busca, _w ®
aplicativos, jogos ou
Fazer algumas pausas outros sites irrelevantes x*

para a aula virtual
ministrada

ar,
-

Pleparo Q{HlEC\[JddU e atento.
Criatividade. Contextualizagao do
contelido. Pratica do elogio,
sempre que possivel.

+

Propor a interagao do estudante

A Mapa mental v - + @ ®

Fonte: Elaborado pelos autores.

O Mapa Mental 1 busca ideias para manter o aluno focado na aula sem dispersar com
mecanismo de busca, aplicativos, jogos ou outros sites. Conforme Quadro 2 a seguit, sao

apresentadas 5 ideias analisadas nesta pesquisa.

Quadro 2 — Mapa Mental 1 — Analise de 5 ideias
Aprendizagem ativa
Aulas menos expositivas.
Bloqueio de outras telas
Fomentar a participagdo ¢ interacdo da familia
5 | Linguagem visual e objetiva
Fonte: Elaborado pelos autores.

AN

A Aprendizagem ativa, ideia 1, origina-se de metodologias de aprendizagem ativa que para
serem colocadas em pratica utilizam-se diferentes modalidades e ferramentas. Para Mattar (2017),
as metodologias ativas saio compostas por métodos de aprendizagem que flexibilizam os espacos,
e estes espacos permitem a execucao de atividades dando autonomia ao estudante para realizar seus
projetos ou atividades em grupo. As metodologias ativas tendem a se conectar com o uso das
TDIC, uma vez que flexibilizam os espacos que podem ser tanto presenciais como virtuais.

A ideia 2, aulas menos expositivas, podem diminuir a dispersao dos alunos. Entende-se por
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aula expositiva o ato de o professor apresentar um tema com o auxilio ou nao de algum suporte
tecnolégico (HAYDT, 2006), no caso de aulas virtuais, os recursos multimidias como video, s/des,
white board, etc. Ainda, em aulas menos expositivas, Lasakoswitsck e Tercariol (2021), defendem
que ao unir a tecnologia e a sala de aula, utilizando a mediagao do professor no processo de
constru¢do do conhecimento, pode mudar o modelo tradicional. Para os autores, tanto o
computador como o celular, sio capazes de potencializar alguns processos educacionais como:
pensar, analisar, criar, interpretar, construir conhecimento, flexibilizando e adaptando o ritmo de
cada aluno.

A ideia 3, bloqueio de outras telas, tem sua importancia pois permite que o aluno utilize
somente os mecanismos de busca e aplicativos necessarios para a aula sem dispersar com materiais
digitais aleatérios ao conteudo que esta sendo ministrado. No entanto, o conteudo deve ser algo
da realidade do aluno, pois, quando o material lecionado nao tem conexao com a realidade do
aluno, ele podera encontrar uma outra forma de dispersio que pode nio estar dentro do
computador, mas sim dentro de sua propria mente.

Ja a ideia 4, fomentar a participagao e interacao da familia, ¢ de grande relevancia pois
permite conectar os alunos as suas realidades e rotina familiar fazendo com que o aluno utilize
somente os mecanismos de busca e aplicativos necessarios para a aula sem dispersar com materiais
digitais aleatérios ao conteddo que esta sendo ministrado, além de integrar a comunidade escolar
que une os alunos, a escola, os familiares, professores entre outros. Neste caso, ha somente um
contraponto observado por Moran (2021), que existe a necessidade dos pais estarem preparados
para as metodologias ativas, entendendo esta metodologia e apoiando os filhos na aprendizagem
constituida por projetos e participagao dinamica.

Por fim, a ideia 5, linguagem visual e objetiva, juntamente com recursos tecnolégicos, sio
necessarios para o processo de aprendizagem. Tornaghi, (2005) explica que os textos para serem
lidos em telas de computador precisam ter formatados em blocos pequenos, pois a leitura em telas

pode nio ser confortavel ou saudavel, principalmente, por longas horas.
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4.4.2 Resultados e andlise do Mapa Mental 2

A Figura 5 mostra as ideais geradas no Mapa Mental 2.

Figura 5 — Mapa Mental 2
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Fonte: Elaborado pelos autores.

O Mapa Mental 2, Ideias de dinamicas e tarefas pedagdgicas em formatos digitais, que
melhorem a interagao social e cooperagao dos alunos aliviando a inseguran¢a em momentos de

falhas técnicas dos meios digitais, apresentam 3 ideias para analise conforme Quadro 3 a seguir.

Quadro 3 — Mapa Mental 2 — Analise de 3 ideias

1 | Divisio em pequenos subgrupos para realiza¢do de atividades grupais

2 | Jogos interativos

3 | Utlliza¢io de ferramentas que possibilitam a intera¢io dos estudantes em grupos como jogos no
Kahoot?® e o desenvolvimento de atividades no padler’.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Sobre a ideia 1, divisio em pequenos subgrupos para realizacdo de atividades grupais,
Moran (2021) define que a aprendizagem em grupo, constituida de projetos, problemas, desafios,
debates, aprendizagem por equipes, instru¢do por pares, jogos € narrativas em momentos
presenciais e online podem auxiliar o momento de tutorial e mentoria dos professores. Desta forma,
as atividades em grupo, sejam no presencial ou on/ine, podem estimular a cooperagao e aliviar a
inseguranca dos alunos, pois € capaz de nutrir e encorajar os alunos que nio estejam sentindo-se a

vontade com os novos desafios propostos, permitindo uma participagao com apoio e suporte de

8 Kahoot — plataforma digital usada para estimular a criatividade, o raciocinio 4gico e melhorar aprendizado por meio de jogos e quizzes
(KAHOOT, 2022).
4 Padlet - ferramenta que permite criar quadros virtuais para organizar a rotina de trabalho, estudos ou de projetos pessoais (PADLET, 2022).
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outros alunos, que ao sentirem-se mais seguros podem incentivar e ajudar os que se sentem

inseguros.

Para a ideia 2, os jogos interativos possibilitam a interacio social e cooperagao pois,

conforme Kishimoto (2008) explica, os jogos colaboram com a comunicac¢do e a linguagem e

colaboram também com a aprendizagem das convengoes sociais e a obtengdo de habilidades sociais

(KISHIMOTO, 2008).

Encerrando com a ideia 3, utilizagdo de ferramentas que possibilitam a interacao dos

estudantes em grupos como jogos no Kahoot e o desenvolvimento de atividades no padlet, os

participantes mencionam ferramentas de jogos online como Kahoot e padlet podem contribuir para

interagdo social e cooperag¢ao dos alunos. Contudo, é importante salientar que estes jogos e

atividades s6 funcionam em modo on/ine, e havendo falhas de internet o jogo ¢ interrompido. Sendo

assim, o participante do Mapa Mental 2 que indicou esta ideia ndo anteviu o sentimento de

inseguranca em momentos de falha técnica, mas sim, a intera¢ao social e cooperagao entre os

alunos durante as aulas virtuais.

5 Consideragdes finais

Este estudo sugeriu que as TDIC propiciam um melhor senso de organizacao dos alunos

devido ao formato e arquitetura das ferramentas digitais, que apresentam agendas digitais,

cronogramas e calendarios automaticos. Além disso, os alunos podem organizar grupos online e

fazer anotagoes do que esta sendo discutido no grupo simultaneamente, aperfeicoando

competéncias socioemocionais como: interagao social e cooperativismo.

Verificou-se também prejuizos no estado socioemocional dos alunos como dispersao e

perda de foco com mecanismos de busca, jogos online e outros aplicativos irrelevantes a aula.

Foram observados o sentimento de inseguranca em momentos de congelamento de telas e

frustracao com o excesso de informagoes encontradas nos meios digitais.

Por dltimo, esta pesquisa procurou de maneira exploratéria unir os temas, TDIC e

competéncias socioemocionais encontrados na BNCC. Desta forma, com base neste estudo nota-

se que a inser¢ao de novas metodologias ativas que se interconectam com as TDIC ainda estdo em

fase inicial de implementagao na educagao basica brasileira.
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