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RESUMO

Este projeto pretende analisar a implantacdo do componente curricular tecnologia nas
Escolas Estaduais de Ensino Médio integral do Estado de S&o Paulo especificamente
no municipio de Sumaré -SP, bem como, a forma em que esse processo aconteceu,
em quais condi¢cdes essas aulas acontecem e como os educandos publico alvo da
educacéo especial sdo inseridos nas mesmas. A partir dos resultados dessas analises
criar um referencial tedrico e elaborar um projeto de gamificacdo e adaptacdo dos
conteudos curriculares por meio de tecnologia asstiva. Com os avancos tecnolégicos
€ possivel fazer essa transposicdo didatica de forma simples e sem custo com
aplicativos gratuitos considerando que a maioria das Escolas Estaduais do Municipio

de Sumaré-SP estdo localizadas em areas de risco e de grande vulnerabilidade social.

Palavras-chave: Tecnologia, Gamificagéo, Educacéo Especial.



INTRODUCAO

A Educacéao Integral no Estado de Séao Paulo estabelece, hoje, um tema muito
discutido nos contextos politico-educacionais paulista, dos quais emergem Varios
desafios e maneiras de repensar a escola e planeja-la para que se torne aberta as
diferencgas, ao pensamento critico e se torne efetivamente um espaco democratico e
inclusivo, assim, no ano de 2020 a Secretaria da Educacao do Estado de Sao Paulo
com o propoésito de oferecer novas oportunidades para todos os educandos do 6° ao
9° ano do Ensino Fundamental e Ensino Médio criou o programa INOVA EDUCACAO
gue visa um modelo pedagdgico para conectar as escolas a realidade dos educandos
do século 21. O objetivo do Programa é trazer inovacdes para que as atividades de
aprendizagens sejam mais alinhadas as vocacgoes, desejos e realidades de cada um,
0 que seria essencial para promover o desenvolvimento intelectual, emocional, social,
tecnoldgico e cultural dos educandos; reduzir a evasao escolar; melhorar o clima nas
escolas; fortalecer a acédo dos professores, promover a inclusao e criar novos vinculos
com os educandos. Assim trés componentes compdem a matriz curricular da SEDUC-
SP a partir de 2020: Eletivas, Projeto de Vida e Tecnologia. Sabendo das grandes
dificuldades que as unidades escolares de Sdo Paulo encaram em varios aspectos,
serdo analisados os problemas estruturais e culturais que as Escolas Estaduais de
Ensino Médio do Programa Ensino Integral de Sumaré-SP enfrentam com relacao a
modernizacédo e digitalizacdo dos seus processos, bem como, se o Programa Inova
atende as reais necessidades do publico alvo da Educacédo Especial e a partir disso
criar e apontar caminhos para superar essas dificuldades e proporcionar uma
verdadeira INOVACAO TECNOLOGICA usando a criatividade e recursos existentes
para a formacdo de um arsenal de TECNOLOGIA ASSISTIVA considerando a
seguinte afirmacéao:

Os recursos de tecnologia assistiva estdo muito proximos do nosso dia-a-dia.
Ora eles nos causam impacto devido a tecnologia que apresentam, ora
passam quase despercebidos. Para exemplificar, podemos chamar de
tecnologia assistiva uma bengala, utlizada por nossos avls para
proporcionar conforto e seguranga no momento de caminhar, bem como um
aparelho de amplificag&o utilizado por uma pessoa com surdez moderada ou

mesmo veiculo adaptado para uma pessoa com deficiéncia. (MANZIANI,
2005, p. 82).

Nessa perspectiva faz-se necessario investir em formacéo tecnoldgica e na

educacéo inclusiva tornando-a, pois, uma oportunidade e um catalisador para a



construcdo de um sistema democratico melhor e mais humano (MANTOAN, 1994).
Assim, emerge a necessidade de que as escolas publicas oferecam condi¢cdes
adequadas ndo somente para 0 acesso e permanéncia dos educandos na educacéo
basica, mas, principalmente, para o desenvolvimento pleno dos mesmos enquanto
cidadaos, assim, surge a questdo que motivou esse projeto: O programa INOVA
EDUCACAO e o COMPONENTE CURRICULAR TECNOLOGIA nas condicdes que

foram implantados, inclui ou exclui?

JUSTIFICATIVA

Com a implantagdo do componente curricular tecnologia nas Escolas Publicas
do Estado de S&o Paulo em 2020 e com o crescente numero de matriculas da
educacédo especial nas salas comuns da educacao basica, evidenciou o abismo que
existe entre a teoria das politicas publicas para incluséo e a realidade das Escolas
Estaduais, principalmente as que participam do Programa Ensino Integral, uma vez
gue os educandos passam a maior parte do tempo nelas.

Discutir a efetivacdo do direito de todos a educacao escolar implica em avaliar
a multiplicidade de manifestacdes de exclusdo em diferentes niveis, sejam eles
sociais, raciais, de género ou das pessoas deficientes na sociedade e na escola.
Assim, ao se admitir a perspectiva da inclusdo, tem-se como conjeturado o
reconhecimento da excluséo.

O processo de excluséo, no entanto, consolida-se de diferentes formas e com
veeméncias, ndo apenas em relacdo ao tempo e espago em que acontece, mas
também em relacdo aos segmentos e pessoas envolvidas. Dessa forma nao
precisamos apartar-se dos mecanismos especificos de discriminagcdo ou
marginalizacao dos deficientes, sob o risco de, em nome de uma educacéao para todos,
nutrir, provisoriamente, educandos na escola sem que lhes sejam afiancadas
gualidade de aprendizagem.

Esse projeto se justifica pelas as condices em que as Escolas Estaduais de
Ensino Médio Integral da cidade de Sumaré-SP receberam o programa INOVA
EDUCACAO e seu COMPONENTE CURRICULAR TECNOLOGIA, bem como, a
aplicacdo de ambos na pratica e como o publico alvo da educacdo especial sédo
inseridos nas aulas, partindo dessas analises criar mecanismos e ferramentas aos

profissionais para que haja efetivamente uma educacao inclusiva. O desejo de discutir



o tema partiu de um olhar diério de exclusao que € notorio nas escolas publicas, ndo
apenas por falta de qualificacdo de profissionais, mas também pela insuficiéncia de
recursos materiais e de infraestrutura basica para execucdo de aulas praticas,
principalmente no que se refere a tecnologia, € como ensinar receita para quem n&o
tem o que comer. Nas escolas do programa ensino integral o uso pratico dessas
ferramentas se torna imprescindivel, pois os educandos passam 9 horas diarias nesse
contexto e pensando no publico alvo da educacdo especial exoram para seu
desenvolvimento, condigces ndo comumente disponiveis nos sistemas de ensino,
para materializacao de seu direito a aprendizagem. Nao obstante meu anseio seja a
efetivacdo de uma educacdo comum inclusiva, ndo se pode apartar-se do potencial
de exclusdo que deriva dos principios que vém guiando, na atualidade, as politicas
educacionais, no contexto de reforma do Estado. Ressalto a importancia e o olhar
acolhedor desse projeto aos professores e educandos das Escolas Estaduais de
Ensino Médio Integral de Sumaré-SP compactuando com Coutinho (2009 apud
GOEDERT, e MARCON, 2017, p 87.) onde afirma que:
Essas tecnologias geram multiplas potencialidades, instituem indmeros
novos cendrios e promovem ambientes reais ou virtuais extremamente ricos
e promotores de uma multiplicidade de experiéncias pedagdgicas,
impulsionando as pessoas a conviverem com a ideia de que a aprendizagem

€ um processo que se desenvolve ao longo da vida, sem fronteiras de tempo
e espaco.

Assim, esse trabalho torna-se essencial para contribuicdo de uma educacéo
de qualidade, acessivel e inclusiva que acolha os professores e educandos como

pessoas dotadas de capacidades.

OBJETIVOS

Esse projeto tem como objetivo realizar um estudo mais profundo acerca da
implantacédo do Programa Inova Educacéo e do componente curricular tecnologia nas
Escolas Estaduais de Ensino Médio Integral na cidade de Sumaré-SP, bem como,
analisar a atuacao e formacéao profissional dos Professores e equipe escolar referente
a tecnologia assistiva, inclusdo e educacdo especial de modo que possa contribuir
com referencial tedrico capaz de atender as reais necessidades da escola e propor
melhorias significativas por meio de parcerias, formacdes e insercao de instrumentos

tecnologicos de aprimoramento das aulas, utilizando a transposi¢éo didatica e



gamificacdo dos contetdos por meio de aplicativos gratuitos, garantindo o acesso a
todos, viabilizando aos educandos a exceléncia académica, engajamento,
protagonismo juvenil e fortalecimento de seus projetos de vida individuais.

Pretende-se ainda identificar quais séo as principais dificuldades encontradas
pelos Professores e equipe geral das escolas com relagdo ao tema aqui proposto,
identificar quais os pontos relevantes a sua formacédo relacionados a atuacao que
ficaram ausentes, identificar como os Professores lidam em seu dia a dia nas aulas e
como atuam frente a educacao especial e por fim fornecer ideias e estratégias que
possam nortear outros profissionais da area que obtiverem, futuramente, contato com
o trabalho desenvolvido a partir deste projeto.

Com os objetivos aqui elencados, se pretende contribuir para a realizacéo de
um estudo aprofundado, fornecendo propostas e ferramentas capazes de propiciar
melhorias significativas na atuacdo laboral no tocante a tecnologia assistiva,
transposicao didatica do contetdo para gamificacao e incluséo dos educandos publico

alvo da educacéao especial.

REVISAO DE LITERATURA/ESTADO DA ARTE

Abordagens diversas ja foram apresentadas para identificacdo e estudos sobre
tecnologia assistiva, educacéao inclusiva e tecnologia como ferramenta de inclusao, no
entanto, sobre o tema do projeto aqui proposto, que busca avaliar e colaborar com o
componente curricular tecnologia implantado nas Escolas Publicas do Estado de Séo
Paulo por meio de um Programa denominado INOVA EDUCACAO ndo foram
encontrados trabalhos, teses ou materiais que possam ser tomados como referéncia,
assim, esse projeto de pesquisa se torna pioneiro e essencial para producao de acervo
bibliografico e de um estudo que de fato atenda as reais necessidades do ensino
publico paulista e contribua de forma significativa na formacéo de futuros professores
e auxilie na melhoria das politicas publicas, permitindo a constru¢do da escola que
gueremos, inclusiva, acolhedora, tecnoldgica e que contribua com o alcance da
exceléncia académica dos educandos e do protagonismo sénior dos professores,
coordenadores e gestores. Dado esses apontamentos tomarei como referéncia alguns
artigos de professores pesquisadores publicados em revistas cientificas, livros,
trabalhos expostos em congressos, teses de doutorados e livros que retratam de

forma realista a importancia das politicas publicas na implantacdo de programas como



INOVA EDUCACAO- SP, incluséo digital consciente e principalmente na construcdo
de ambientes hibridos como ambientes criados em cada escola que potencializa a
aprendizagem que € hibrida e continua (BARROS, 2019, p.31) e que atenue a
exclusdo em todos os aspectos.

Por se tratar de um projeto a ser desenvolvido e estudado na perspectiva real
das escolas publicas é importante utilizar pesquisas e referencial teérico de estudos
realizados na préatica com resultados e experiéncias reais como o artigo da Professora
doutora Karina Marcon publicado na revista RENOTE- Novas Tecnologias na
Educacdo que traz um estudo relevante verificando a potencialidade de uma
metodologia de formacdo docente baseada no conceito de inclusédo digital. Outro
aspecto importante que Marcon (2010) mostra em seu artigo é o trabalho de escuta
ativa que viabiliza a compreenséo das reais necessidades da escola possibilitando o
planejamento de novas ac¢les, partindo do pressuposto de situacdes e resultados
fidedignos como a seguir:

Percebeu-se que na maioria das escolas os alunos estdo tendo liberdade no
contato com o meio, mas muitas vezes 10 condicionados as escolhas dos
professores, movimento oriundo de um sistema tradicional e verticalizado de

ensino, que impossibilita o aluno de ir além do proposto. (MARCON,K, 2010
p 9-10)

Considerando que a maior parte das escolas publicas estaduais de Sao Paulo
vivenciam esse movimento verticalizado citado por MARCON(2010), faz-se
necessario a observacdo, vivéncia e escuta ativa, para identificar as possiveis
dificuldades apresentadas pelo programa INOVA EDUCACAO implantado pela
Secretaria de Educacdo-SP e fomentar melhorias por meio de estudos, pesquisas e
parcerias que oportunize o necessario em consonancia com o desejo dos educandos
e lhes confiram o direito ao acesso e o exercicio democrético do aprender a prender
para uma aprendizagem inclusiva, eficaz e prazerosa. “O modo de utilizacdo dessas
ferramentas e os objetivos de seu uso devem ser prerrogativa exclusiva dos proprios
atores sociais em contextos sociais especificos e em nome de seus valores e
interesses” (CASTELLS, 2000, p.437).

Pensando na gamificacdo de conteudos curriculares como um dos produtos
educacionais pedagdégicos dessa pesquisa faz-se necesséario analisar os estudos
relevantes que colaboram com os aspectos tedricos desse projeto. A aprendizagem
fundamentada em gamificacdo origina um feitio de aliciacdo capaz de despertar

motivacao e vontade de aprender nos educandos. O método de gamificacéo e os



games podem auxiliar a desenvolver um ensino mais intuitivo e prazeroso como ja
mencionado. E notério que 0os games enquanto recurso tecnolégico empregado com
o designio de ensino-aprendizagem, pode fazer com que o educando fique mais
focado inserindo-o em um contexto de dimensdo sociologica da inclusdo. Alguns
autores pesquisam e trataram da questdo da gamificacdo na educacdao; entre eles, €
possivel citar Prensky, Mattar, Kapp e Filatro. Homo Ludens de Huizinga (2012),
evidencia que o motivo de ser da gamificacdo enquanto método pedagdgico consiste
em um dado antropoldgico: a dimensédo da ludicidade no ser humano. O fenémeno
ndo é invencdo nova, mas uma recuperacdo consciente. A gamificacdo em
metodologias ativas de ensino-aprendizagem, s6 conceberia como um acontecimento
novo apenas ao se abrangerem oS games como jogos eletrbnicos; no entanto, o
fundamento antropoldgico do anseio pelo jogo remontaria as ascendéncias do proprio
ser humano. O ludico sempre esteve presente na cultura humana. Huizinga afirma
gue em suas etapas primitivas a cultura € um jogo em que:
O espirito de competicdo ladica, enquanto impulso social, € mais antigo que
a cultura, e a propria vida estd toda penetrada por ele, como por um
verdadeiro fermento. O ritual teve origem no jogo sagrado, a poesia hasceu
do jogo e dele se nutriu, a musica e a danca eram puro jogo. O saber e a
filosofia encontraram expressdo em palavras e formas derivadas das
competicdes religiosas. As regras da guerra e as convencfes da vida
aristocratica eram baseadas em modelos ludicos. Dai se conclui
necessariamente que em suas fases primitivas a cultura € um jogo. Nao quer
isto dizer que ela nasca do jogo, como um recém-nascido se separa do corpo

da mae. Ela surge no jogo, e enquanto jogo, para nunca mais perder esse
carater. (HUIZINGA, 2012, p. 193).

Portanto, a didatica de ensino-aprendizagem esta reavendo sua ludicidade.
Embora esta ndo tenha se perdido em sua totalidade, mas foi desprestigiada pelo
tradicionalismo. E importante enfatizar que o uso das novas tecnologias em sala de
aula promove uma nova analise sobre a praxis pedagogica que, costumeiramente, faz
com que o educando admita a postura de expectador. A aprendizagem fundamentada
em games requer participacdo ativa do discente, melhorando seu desempenho,
ajudando no treinamento, aprendizagem, execucdo de atividades reais e
desenvolvimento de habilidades cognitivas. (AGUIAR, 2008).

Por fim, compreender o processo do uso da tecnologia em sala de aula,
apropriar-se da transposicéo didatica e tornar os contetdos curriculares acessiveis a
todos de forma ludica é um desafio que emana estudos, pesquisas e sobretudo desejo

de fazer da educacédo basica um ambiente hibrido capaz de despertar nos educandos



de forma individualizada um projeto de vida maduro e realista que os desenvolvam

ndo soO para a escola mas para vida.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Para lograr os resultados e respostas acerca da problematizagédo apresentada
neste trabalho, ser4 usada uma proposta metodoldgica qualitativa que se possa
investigar a implantagcdo do Programa Inova Educacgéo e do componente curricular
tecnologia em trés escolas publicas de Ensino Médio Integral do municipio de Sumaré-
SP. Segundo Araujo e Borba (2004) a pesquisa qualitativa deve ter por trds uma visao
de conhecimento que esteja em sintonia com procedimentos como entrevistas,
analises de videos, etc. e interpretacbes. Nessa perspectiva e se valendo de
processos metodolégicos serdo realizadas entrevistas com os professores que
ministram aulas do componente curricular tecnologia, gestores das escolas, visitas e
aplicacdo de questionarios. Visando a eficacia dos processos aqui descritos usarei
como instrumento questionarios do Google Forms, entrevistas, diarios de campo e

observacéo.

PROPOSTA DE PRODUTO EDUCACIONAL

Pretende-se elaborar material de formacgédo sobre transposicao didatica dos
conteudos curriculares para gamificacdo e que atenda as demandas do publico alvo
da educacédo especial de acordo com a realidade das escolas, construcdo de um
ambiente hibrido permanente por meio de tecnologias assistivas e material de
colaboracéao para aprimoramento do Programa Inova da Secretaria De Educacao do

Estado de Sdo Paulo especificamente do componente curricular Tecnologia.
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