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INTRODUCAO

As tecnologias digitais estdo presentes em toda sociedade, de maneira que a
internet se consolidou como uma rede de multiplas conexdes e inteligéncias coletivas e
como mediadora de pesquisa, estudo, socializacdo, lazer, consumo e, também, de
ensino. Frente as novas configuragfes sociais e culturais possibilitadas, esta pesquisa
traz o seguinte questionamento: como as tecnologias digitais podem possibilitar a
producdo de subjetividades pautada por praticas de liberdade? Sendo assim, tem como
objetivo maior entender como as tecnologias digitais podem permitir a emergéncia de
diversidades identitarias no processo de ensino e aprendizagem, principalmente no
Ensino Fundamental I1.

Delineamos a pesquisa com base nos pressupostos tedrico-metodoldgicos
foucaultianos, que permitem investigar as relagcOes entre os discursos, os saberes e 0s
poderes na producdo do curriculo e dos sujeitos. Abordamos o poder-saber e as relacdes
de controle e disciplina a partir de Foucault (1987; 1999; 1984; 2008; 2010); adotamos
a perspectiva de educacdo de Freire (1999; 2000; 2003); contamos com as teorias de
Gomes (2006; 2007; 2019) e Veiga-Neto (2009; 2017) sobre curriculo; tomamos as
reflexdes de Hall (1996) sobre identidade; e, por fim, para falar sobre jogos digitais
educacionais trazemos Bogost (2011) Savi e Ulbricht (2008).

Assim, tencionamos a teoria foucaultiana para um olhar voltado para as
tecnologias digitais, considerando que cada usuario pode ser visto como elemento de
um processo amplo em que discursos e saberes se entrecruzam e materializam relac6es
de poder. A partir dos escritos foucaultianos, refletimos sobre a relacdo entre
tecnologias digitais e subjetividade, para alcancarmos uma compreensdo dos

mecanismos de subjetivacdo, enquanto processos de incitagdo discursiva e jogos de
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poder. Em outras palavras, tomamos a constituicdo dos sujeitos sob a perspectiva da sua
interacdo com as plataformas tecnoldgicas. A proposta foucaultiana parte das condi¢es
historicas, culturais, religiosas e linguageiras que possibilitam discursos e um
determinado processo de subjetivacdo. Nessa perspectiva, o que determina o sujeito € a
condicdo a que ele estd submetido, qual posi¢cdo deve ocupar para se tornar sujeito de
conhecimento, ou seja, que determina seu modo de subjetivacéo.

Consideramos o curriculo a partir dos pressupostos de Veiga-Neto (2004) o que
é uma ordem reta e disciplinar, tanto nos saberes, quanto nas distribuicdes desses
saberes ao longo do tempo. O curriculo funciona como um documento de identidade,
que se colocou a servico da disciplina e da docilidade dos corpos que se submetem, e
ndo estd apenas se ressignificando ou normatizando em termos identitarios, mas
seguindo constructo contemporaneo. Visto que pode ser colocado como praticas de
disciplina e docilizagdo dos corpos, como um lugar de resisténcia e libertacdo dos
sujeitos.

Entretanto, cada individuo ndo deve abdicar-se de seu papel reflexivo diante dos
objetos que o fazem se subjetivar e, por conseguinte, construir sua identidade. As
singularidades, nesse sentido, ocupam um papel fundamental na construcéo das relacdes
politicas e da propria democracia, de sujeitos subjetivados e produzidos pelas e nas
estratégias tecnoldgicas, para individuos singulares, Unicos, livres pelas possibilidades

de reconhecerem para além de qualquer reducéo ou perfil.
METODOLOGIA

Este estudo assume a abordagem qualitativa para pensar a producdo de
subjetividade em suas nuances. No mesmo horizonte, toma a pesquisa bibliografica sob
o enfoque dos pressupostos foucaultianos, considerando os trés elementos da
genealogia, como apontados por Moraes (2018): a "dissociativa”, que abandona uma
pretensa esséncia e fixidez das identidades, em favor de acontecimentos diversos,
heterogéneos e sem sentido na origem; "parodica”, que coloca sob suspeita valores e
verdades aceitas, permitindo préaticas de libertacdo e criacdo; e por fim, a "disruptiva”,
que o sujeito do conhecimento e da verdade critica a propria constituicdo do sujeito, ndo
limitando conhecer a verdade e seus sujeitos.

O aplicativo chamado Diversity esta estruturado da seguinte forma: na pagina

principal possui 0 Edu02conect. Em seguida, tem a parte do Contact us. No proximo
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menu, é 0 Quem somos. Logo em seguida esta uma aba exclusiva para professores, onde
dividimos em trés partes: Blog, Galeria e Direitos Autorais.

A pesquisa estd estruturada em trés secbes que, articuladas entre si, discutem
sobre a compreensdo das tecnologias, apreciacfes sobre a escola contemporénea e
andlises de documentos curriculares. Primeiro passo: falamos sobre o conceito de
identidade, poder, linguagens, curriculo de acordo apontamentos tedricos, segundo
passo: analisamos as competéncias gerais da BNCC e DCRB e as especificas de
Linguagens, e por ultimo falamos sobre os jogos digitais e sua relacdo com a

aprendizagem do aluno, bem como o incentivo a valorizacdo da identidade étnico-racial.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Delineamos a respeito da producdo de identidade do educando no contexto da
escola, tendo em vista a relagdo dos sujeitos com o poder-saber. Ao estudar sobre a
insercdo da tecnologia no ensino, percebemos como as escolas sdo desafiadas para
produzir esse sujeito aprendiz para um mundo complexo e em rapida transformacédo. As
tecnologias digitais direcionadas criticamente pelos professores e professoras podem
oferecer suporte para praticas pedagogicas mais libertadoras e criativas.

Em conformidade com a Base Nacional Comum Curricular (2018) e Documento
Curricular Referencial da Bahia (2019), no que diz respeito aos recursos,
funcionalidades e apropriacfes para a aproximacéao das culturas adolescentes e juvenis
com a cultura escolar, construimos o objeto de aprendizagem Diversity, para contribuir
na reflexdo acerca da producdo do sujeito educando por meio de tecnologias digitais. O
App Edu diversity tem como objetivo de desenvolver possibilidades que visam
contribuir para as reflexdes acerca da aprendizagem pedagdgica tecnoldgica
apresentando suporte que promovam a participacao ativa dos educandos no processo de
ensino e aprendizagem. Esta estruturado da seguinte forma 1- EduO2connect: ele
encontra os jogos na ordem Conceituando cultura- que € um caca palavras. Quiz-
Personalidades Negras- Labirinto (perguntas e respostas). Encontre o par
correspondente- Jogo da memdria. Cultura Afro-brasileira- jogo da memoria. 2- Quem
somos noés: Informacdes dos desenvolvedores. 3- Contact Us: email para contato. 4-
Professor: onde colocamos Galeria- sugestdes de imagens. Direitos autorais-
Referencias usada no app. Prezado professor!- Carta ao professor. Blog- Sugestdes de

textos, videos e planos de aula.
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Diante da necessidade de renovagdo da identidade na era digital,
compreendemos que as tecnologias digitais podem abrir horizontes nas préaticas
pedagogicas e potencializar a reinven¢do dos sujeitos.

CONCLUSOES

Consideramos o curriculo como uma materializacdo de relagdes de poder, que na
sua condicdo discursiva organiza, articula e coloca em agdo modos de falar e pensar,
tornando-se operador de producdo de subjetividade, acontecimentos e praticas no
espaco e tempo escolar. Dai, pensarmos o uso das tecnologias digitais como um
viabilizador de discussdes que tocam a sensibilidade e tém um alcance mais profundo
para dar corporeidade e visibilidade em praticas pedagogicas para a libertacdo e a
criatividade na construcédo de sujeitos.

O uso dessas tecnologias nas praticas pedagdgicas pode possibilitar situacdes de
aprendizagem diversificadas e instigantes para os alunos, respeitando as particularidades
e o ritmo de construgdo de conhecimento deles e apresentando vivéncias que védo além
de seu contato direto, o app Edu diversity, possui materiais como imagens de pessoas
negras e culturais afro-brasileira, além de textos voltados para a diversidade, e jogos
interativos que trabalham sobre a cultura afro-brasileira. Dai, afirmamos que o uso de
tais tecnologias, dentro e fora da sala de aula, pode possibilitar a construcdo de
identidades mais plurais, bem como reduzir estere6tipos, democratizar saberes e
promover a valorizacdo das diversidades culturais e identitarias.

Destacamos ainda a importancia do professor no trabalho com a diversidade,
encontrando na utilizacdo das tecnologias uma forma de auxiliar o processo de inclusdo
e subjetividade dos alunos, valendo-se de seu potencial para a construcdo do
conhecimento, estimulo da interacdo, criatividade e liberdade. Assim, constatamos a
nossa hipétese de que as tecnologias digitais podem possibilitar préaticas de liberdade na
producdo da subjetividade, pois através de interacdes entre discentes e docentes ha uma
conexdo que se reverbera nas trocas de saberes, no reconhecimento dos sujeitos como

importantes agentes tanto da sociedade como de sua propria existéncia.

PALAVRAS- CHAVE: Curriculo. Identidade. Jogo Digital. Linguagem.
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