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Editorial

Dossié Educacao e Tecnologias
no Ensino e Aprendizagem:
Reflexdes e Possibilidades

Education and Technologies in
Teaching and Learning Dossier:
Reflections and Possibilities

JOSE LUIS BIZELLI*

JOSE ANDERSON SANTOS CRUZ**
THAIS CONTE VARGAS***
Organizadores

Dizer que o mundo atual estd mediado por um conjunto de inovacoes
tecnoloégicas que reconstroem formas com as quais nos relacionamos com
0 universo concreto humano e das coisas parece saturado de conteudo
explicativo, redundante mesmo, hipérbole, exagero. Pela tecnologia
percebemos o ambiente em que vivemos e criticamos a percepcdo dos
outros, criamos e destruimos signos, interpretagdes e culturas; encontramo-
nos escondidos por artificios digitais que ja ndo nos sdo estranhos, posto que
se incorporaram ao que somos; vivemos, enfim, através da falsa sensacdo de
exercitarmos a nossa liberdade na virtualidade digital.

Pode parecer que o germe tecnoldégico por contadgio nos permita a
esperanca de redesenhar a vida construida historicamente — o sonho, por
exemplo, de aprendizagem imediata através de uma conexdo entre cérebro e
rede de informacdo, como em Matrix. O fim da escola, o fim do esforco para
aprender, da labuta para ensinar, e a literacia sobre todas as linguagens: as
letras, as linguas, as ciéncias, os cddigos dos computadores, as artes, as almas.

* Doutorado em Sociologia pela Universidade Estadual Paulista Julio de Mesquita Filho, SP e Pés-Doutorado
em Educacao na Universidad de Alcald de Henares, Espanha. Livre Docente em Gestao de Politicas Publicas da
FCL/UNESP/Araraquara, SP. Professor e orientador nos Programas de Pds-Graduagao em Midia e Tecnologias
da FAAC/UNESP/Bauru e Educacao Escolar da FCL/UNESP/Araraquara, SP. Email: <bizelli@fclar.unesp.br>.

** Doutorando pelo PPG em Educacdo Escolar: Politica e Gestdo Educacional, FCLAr/UNESP, SP. Bolsista
CAPES. Mestre em Televisao Digital: Informacao e Conhecimento (Atual Programa de Pés-graduacao Midias e
Tecnologias) pela FAAC-UNESP-Bauru, SP. Email: <joseandersonsantoscruz@gmail.com>.

*** Mestranda pelo PPG em Educacgao Escolar. Graduada em Administracdo Publica pela FCLAr/Unesp, SP.
Email: <thaiscontev@hotmail.com>.
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O mundo tecnolégico nos desafia. Primeiro porque construcao humana:
Humani nihil a me alienum. Segundo porque frente ao Leviata, nossa reacdo
é de controle: navegar é preciso, viver ndo é preciso. E & dupla precisio que se
voltam os trabalhos deste Dossié que agora entregamos aos leitores: aquilo que
precisamos enquanto educadores na era digital; aquilo que exige a precisdo da
analise, da reflexao, da critica e da criacdo rumo a liberdade possivel.

Ter acesso a tecnologia nao significa apropriar-se dela. A apropriacao é
diretamente proporcional aliteracia do usuario, aqual depende especialmente
da familiaridade do educador com os meios tecnoldgicos. Dois diagnésticos
antagbnicos. Por um lado, se tomarmos pelo olhar dos videos educacionais,
Arielly Kizzy Cunha, José Anderson Santos Cruz e José Luis Bizelli mapeiam os
limites impostos pela relacao profissional que se estabelece entre educadores
e comunicadores. Por outro lado, Samanta Bueno de Camargo Campana,
Eduardo Martins Morgado, Wilson Masasshiro Yonezawa e Edriano Carlos
Campana demonstram a possibilidade pedagdégica da transposicao de jogos
de tabuleiros para o formato digital, auxiliando no ensino de Matematica e
criando uma produtiva relacao entre educadores e desenvolvedores.

J& o artigo de Fernando Silva, Sebastido de Souza Lemes e Thais Conte
Vargas indica que mesmo quando se trata do acesso, a realidade brasileira
deixa a desejar. Ha barreiras estruturais tanto nos laboratérios como nas salas
de aula; ha barreiras atitudinais: falta de confianca entre atores; resisténcia
a mudanca, diante da técnica rotineira; falta de percepcao de ganho sobre
a inovagao tecnolégica; sobrecarga na jornada de trabalho; entre outros.

Mesmo diante de desafios nas condicoes materiais de construcdo de
um lugar para o exercicio pedagdgico, a Escola resiste, embora seu espaco
geogréafico possa transportar-se para a virtualidade. E o que demonstra o texto
de Anaisa Alves de Moura, Evaneide Dourado Martins e Anaclea de Araujo
Bernardo, ao apresentarem a experiéncia do Instituto Superior de Teologia
Aplicada — Faculdades INTA, particularmente no que concerne a producéo de
material didatico com qualidade para cursos de graduacao a distancia.

Um espaco importante deste Dossié esta voltado a andlise de experiéncias
concretas de interacdo entre alunos, professores e meios tecnolégicos em
diferentes niveis educacionais. Assim, o esforco dos autores nao pretende esgotar
temas tdo importantes, mas contribuir com outros estudos que vém sendo
desenvolvidos sobre a percepcao que a Academia tem sobre o uso da tecnologia.

Claudia Prioste analisa os possiveis impactos no processo de alfabetizacdo
através do uso dos dispositivos televisuais. A rotina de zapear ja invadiu o
campo pedagdgico, cabendo a Escola orientar pais e criancas para melhor
uso de dispositivos televisuais, ou seja, para acdes de alfabetizacdo que
estimulem atencdo, memoéria e persisténcia. J& o trabalho de Leandro
Firmeza Felicio e Suelen Santos de Morais voltou-se a medir a influéncia do
uso de tecnologias em aspectos psicomotores, no ensino Fundamental I.

Duas escolas de nivel médio — uma publica e outra particular —, da
cidade de Bauru, constituiram-se enquanto campo de andlise para Priscilla

Conhecimento & Diversidade, Niterdi, v. 9, n. 18, p. 8-10,
jul./set. 2017




Aparecida Santana Bittencourt e Jodo Pedro Albino estabelecerem um estudo
comparativo sobre o uso de tecnologias em sala de aula. Os resultados
demonstraram que é possivel alargar o espaco da sala de aula através de
recursos tecnoldgicos, facilitando o entendimento sobre os contelidos e
incrementando positivamente o processo de ensino-aprendizagem.

Os trés artigos finais tratam do Ensino Superior. Elisabete Cerutti e Marcia
Dalla Nora refletem sobre o uso pedagdgico de recursos tecnolégicos em
cinco cursos de licenciatura — Matematica, Letras, Pedagogia, Ciéncias
Bioldgicas e Educacdo Fisica — da Universidade Regional Integrada do
Alto Uruguai e das Missées (URI) — Campus de Frederico Westphalen. Ana
Paula Torres, Leny André Pimenta e Maria Teresa Miceli Kerbauy analisam
as aplicagoes efetivas das tecnologias de informacdo e comunicacdo entre
alunos de graduacdo em Pedagogia, mestrandos, doutorandos e docentes
do Programa de Pés-Graduacdo em Educacdo Escolar da Faculdade de
Ciéncias e Letras, Unesp Araraquara, concluindo que ferramentas digitais
— como mediadoras do processo ensino e aprendizagem — englobam mais
do que acesso, uso e apropriacao de tecnologias e métodos para processos
educativos: constituem-se enquanto constru¢ao social do conhecimento.
Silvio Henrique Fiscarelli e Camila Lourenco Morgado (FCLAr/Unesp), e
Flavia Maria Uehara (Ufscar), investigam o uso de Objetos de Aprendizagem
(OA) como recursos de apoio a criangas com dificuldade no processo de
alfabetizacdo nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

Assim, esperamos contribuir com o debate presente nos dias de hoje
sobre o papel das tecnologias na Escola. Agradecemos a oportunidade de
ocupar este espaco Editorial e desejamos a todos uma boa leitura!
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Conhecimento & Diversidade na
discussao tecnoldgica

Conhecimento & Diversidade in the
technological discussion

JARDELINO MENEGAT, Reitor *
MARY RANGEL, Editora **

A evolucdo do conhecimento conduz, na atualidade, necessariamente,
a discussdo tecnoldgica. Essa discussdo tem uma abrangéncia expressiva
de aportes, acompanhando a dimensao de processos, pesquisas, enfoques
tematicos. Desse modo, este Dossié, traz contribuicoes relevantes e atuais, com
motivacoes a novas pesquisas e a formacéo e praticas docentes e discentes.

Com essa proposta e reconhecimento de valor, os autores que compdem
este dossié tematico trazem discussdes de significativo interesse a educacao,
ao trabalho, as investigacdes, a sociedade, ao mundo contemporaneo.

As tecnologias certamente nos trazem desafios de diversas naturezas.
E dificil elenca-los, dada & dimensdo de questdes e vetores de analise
decorrentes associadas a multiplas implicacdes no presente e no futuro.

No presente, encontram-se os desafios de pensar nas aprendizagens
que 0s processos, 0s Usos e o proprio vocabulario do mundo tecnolégico
requerem. A educagao de criangas, jovens, adultos é mobilizada para atender
a essas aprendizagens, até mesmo para que se evite o que se pode chamar
de analfabetismo tecnolégico, pensando-se também no direito ao acesso
ao conhecimento, como principio e premissa da vida cidada. Nesse sentido,
o "Dossié Educacao e Tecnologias no Ensino e Aprendizagem: Reflexdes e
Possibilidades” é especialmente contributivo.

Uma das indagacoes que se apresentam, quando se pensa em
conhecimento e avancos da multiplicidade de usos da tecnologia, é a que
se refere as mudancas previsiveis no futuro e no mundo que esse futuro
delineia, projeta, vislumbra.

E possivel, entdo, pensar na permanéncia, ou nao, do livro e artigos
impressos. As revistas, ja no presente, se tornam online, os livros se tornam
ebook, as comunicacoes se fazem pela internet, os exames de saude sao
computadorizados, as criangas dialogam pelo WhatsApp, as expectativas

* Reitor do Centro Universitario La Salle do Rio de Janeiro.
** Editora da Revista Conhecimento & Diversidade do Centro Universitario La Salle do Rio de Janeiro e da rede
La Salle Brasil-Chile. Email: mary.rangel@lasalle.org.br
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sdo de carros computadorizados, e até mesmo de avides teleguiados. Essas
evidéncias e previsibilidades se acrescentam aos desafios dos processos
pedagdgicos e, de modo particular, aos cursos em todas as areas e niveis,
do basico ao superior.

Portanto, ha que se pensar, cada vez mais, na formacdo de docentes,
seja a inicial, seja a continuada, tendo em vista a formagao dos alunos, que
demanda atencdo a valores de vida e convivéncia, incluindo, entre outros
aspectos, o respeito as diferencas e a desconstrucdao de preconceitos,
assim como os conhecimentos dos quais se necessitam, para sua insercao
socioprofissional. As tecnologias sdo partes essenciais desse conhecimento.
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O avanco das TICs ndo causou mudancas apenas
nas areas da tecnologia e da comunicacao, mas
em diferencas areas do conhecimento humano,
sendo responsavel pela mudanca nos costumes,
de conduta, lazer e da comunicacao, fazendo
com o que o individuo adquirisse novos habitos
sociais e interacao.

Leandro Firmeza Felicio
Suelen Santos de Morais
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A influéncia das novas
tecnologias nos aspectos
psicomotores no ensino
fundamental |

The influence of new technologies
in psychomotor aspects in
fundamental education |

LEANDRO FIRMEZA FELICIO*
SUELEN SANTOS DE MORAIS**

Resumo

O presente estudo teve como objetivo investigar a influéncia da tecnologia no
desenvolvimento psicomotor no ensino fundamental |, destacando os pontos
positivos e negativos que a tecnologia pode trazer para o desenvolvimento das
criancas, mesmo sendo uma grande ferramenta no crescimento das mesmas,
e compreender a importancia das novas tecnologias no desenvolvimento dos
escolares. Utilizou-se de uma pesquisa descritiva de abordagem quantitativa,
bem como uma pesquisa de campo. A amostra foi de 70 criancas matriculadas
no 4° e 5° ano do Fundamental | no turno manha e tarde. Comprovou-se,
no teste de Bender, que os escolares participantes do estudo estdo abaixo
do indice satisfatério de cognicdo. No entanto, constatou-se, no teste motor,
que os alunos de ambas as turmas ndo apresentaram nenhum tipo de
intervencao nos aspectos motores, mostrando que a tecnologia nao interfere
no desenvolvimento motor das criancas.

Palavras-chave: pesenvolvimento psicomotor. Tecnologia. Criancas.
Abstract

This study aimed to investigate the influence of technology in psychomotor
development in elementary school, highlighting the positives and negatives

* Pds-Doutorado em Psicologia e em Saude Publica, Doutor em Educacdo e Mestre em Saude Publica;
Docente efetivo da Faculdade Metropolitana da Grande Foraleza/Fametro; Email: leandrof.f@hotmail.com
** Faculdade Metropolitana da Grande Fortaleza/Fametro. Pds-Graduada em Psicomotricidade/UNICE; Email:
Suelen.santos15@hotmail.com
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that technology can bring to the development of these children even
though it is a great tool in their growth and understand the importance of
new technologies in the development of the school. We used a descriptive
quantitative approach, as well as field research. The sample was 70 children
enrolled in the 4th and 5th year of Elementary | in turn morning and
afternoon. He checked on the Bender test that the students participating in
the study are below satisfactory cognition index. However it was found in the
test engine that students of both classes had neither a type of intervention
in the motor aspects, showing that the technology does not interfere with
the motor development of children.

Keywords: Psychomotor development. Technology. Children.

Introducao

A tecnologia da informacao e da comunicacao, através da utilizacdo dos
computadores e o desenvolvimento da internet, vem causando um grande
impacto na vida das criangas, alterando seus costumes e comportamento.

A relagdo das criancas, ndo apenas com celulares em questao, mas com
computadores, video games e com as demais tecnologias influenciam nos
seus aspectos cognitivos e motores.

O uso da tecnologia cada vez mais precoce e frequente gera varios
questionamentos quanto ao desenvolvimento infantil, isso porque,
atualmente, as criancas passam a viver em um mundo virtual, onde os jogos
parecem muito mais interessantes, podendo ser executados somente com
um toque na tela sem a necessidade de movimentacao.

Desta forma, os jogos e as brincadeiras recreativas acabam sendo
esquecidas, sendo cada vez mais dificeis de serem utilizados como meio
de diversdo, visto que tais brincadeiras influenciam no desenvolver de
competéncias como a consciéncia corporal, temporal, espacial e de
lateralidade, essas fundamentais no processo de desenvolvimento.

Em contrapartida, a tecnologia na sociedade contemporanea é vista como
uma referéncia de lazer hoje em dia. Dispositivos eletrOnicos como tablets,
celulares e jogos eletrénicos influenciam diretamente na vida cognitiva,
motora e social da crianca, resultando também no sedentarismo, causado
pela automacédo gerada pela tecnologia.

O interesse por esse tema surgiu a partir do convivio com criangas no
ambito escolar, que nos fez perceber o fascinio que os mesmos tinham
diante de um celular ou tablet e como esses objetos envolviam tanto tempo
no dia a dia delas.

A partir do quadro problematico exposto, é que se materializa o
seguinte problema: qual a influéncia da tecnologia no desenvolvimento
da crianca? Essa pesquisa tem como objetivo investigar a influéncia das
novas tecnologias nos aspectos psicomotores no ensino Fundamental
I. Nesse sentido, os objetivos especificos, a partir do aporte teérico, sao:
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destacar os pontos positivos e negativos que a tecnologia pode trazer para o
desenvolvimento dessas criancas, mesmo sendo uma grande ferramenta no
crescimento da mesma, e compreender a importancia das novas tecnologias
do desenvolvimento da crianca.

Este trabalho justifica-se pela necessidade de compreensdo entre a
crianca e o uso indiscriminado da tecnologia na contemporaneidade e suas
implicancias no seu desenvolvimento.

Referencial teodrico
Novas tecnologias

Vivemos em uma sociedade globalizada que transita no que hoje é
chamado de Era Digital, significando ser de fundamental importancia
para o desenvolvimento da sociedade. Segundo Kenski (2007, p. 15): "as
tecnologias sdo tdo antigas quanto a espécie humana. Na verdade, foi
engenhosidade humana, em todos os tempos, que deu origem as mais
diferenciadas tecnologias’. Sendo assim, observamos que as tecnologias
estdo presentes no nosso dia a dia desde os primoérdios da civilizagao.

De acordo com site TotLab (2012):

As Tecnologias da Informagcdo e Comunicagdo — TIC
correspondem a todas as tecnologias que interferem e
medeiam os processos informacionais e comunicativos
dos seres. Ainda, podem ser entendidas como um
conjunto de recursos tecnoldgicos integrados entre si que
proporcionam, por meio das funcées de hardware, software
e de telecomunicacées, a automacdo e a comunicacdo dos
processos de negdcios, da pesquisa cientifica e de ensino e
da aprendizagem.

O avanco das TICs ndo causou mudancas apenas nas areas da tecnologia
e da comunicagdo, mas em diferencas areas do conhecimento humano,
sendo responsavel pela mudanca nos costumes, de conduta, lazer e da
comunicacdo, fazendo com o que o individuo adquirisse novos habitos
sociais e interacao.

Novas tecnologias na educacao

No final da década de 1990, as tecnologias de informacdo e de
comunicacdo (TICs) foram inseridas na educacgao brasileira como um novo
modelo do desenvolvimento educacional. Nesse sentido, as instituicoes
de ensino voltaram-se para as inovagdes tecnoldgicas com intuito de
proporcionar inclusao digital e acessibilidade.

As diferentes tecnologias incorporadas nas escolas (computador,
internet, lousas interativas, tablets...) apresentam propostas educacionais,
proporcionando ao aluno aprendizagem. Diante desse processo, aprende-se
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com a diversidade, a abrangéncia e com a rapidez de acesso a informacao
bem como novas possibilidades de comunicacdo e de interacdo, o que
propicia novas formas de aprender, ensinar e de produzir conhecimento.

Em entrevista ao site Globo, Moran (2014) declara que a implementagao
das tecnologias na escola segue trés etapas: na primeira, elas sdo utilizadas
para melhorar os processos consolidados, automatizando-os, digitalizando
documentos e, com isso, otimizando o desempenho e os custos. Na segunda
etapa, a escola insere aos poucos as tecnologias no projeto educacional,
implantando laboratérios conectados a Internet, desenvolvendo uma pagina
para divulgar sua proposta, seus cursos e alguns aplicativos de pesquisa
e de comunicacdo. Na terceira, que comeca atualmente, com os avancos
da banda larga e da mobilidade, as escolas estdao reformulando seu projeto
pedagdgico, para introducdo de mudancas significativas como a flexibilizagao
parcial do curriculo, tendo como exemplo atividades online combinadas com
as presenciais. Essa nova metodologia educacional servird para preparacao de
uma geracao digital a vida profissional.

A insercdo de novas tecnologias na sala de aula direciona a crianca ao
mundo digital. O uso desses recursos, como televisao, DVD, computadores
conectado a internet, fard com que os mesmos se apropriem sobre os mais
variados assuntos. (DELACOTE apud JUNIOR, A. O; SILVA, A. L, 2010, s.p.)

O uso da tecnologia no ambiente educacional requer compromisso
das instituicbes de ensino de ensino no processo educacional. Professores,
diretores e coordenadores pedagdgicos tém papel fundamental nesse
processo, desenvolvendo suas especificidades de forma global, favorecendo o
desenvolvimento do aluno como cidadao participativo e critico para lidar com
as inovagoes tecnoldgicas. (ALMEIDA, M. E. B. 2002)

O uso da tecnologia no processo de ensino-aprendizado ndo se da por
simples substituicdo, conforme afirma Lévy:

Que isto fique claro: a sucessado da oralidade, da escrita e
da informatica como modos fundamentais de gestdo social
do conhecimento ndo se dé por simples substituicdo, mas
antes por complexificacdo e deslocamento de centros de
gravidade (2010, p. 10).

Pontos positivos e negativos das novas
tecnologias na educacao

Com o passar dos anos, a tecnologia esta cada vez mais inserida no dia
a dia das pessoas. Conforme Kenski (2007, p. 19), “'as tecnologias invadem
as nossas vidas, ampliam a nossa meméria, garantem novas possibilidades
de bem estar e fragilizam as capacidades naturais do ser humano’. Os
resultados dependem da forma de utilizacdo das ferramentas tecnoldgicas.
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Figura 1 - Pontos positivos e negativos das novas tecnologias

Velocidade e abrangéncia Dependéncia

Inovagao Isolamento

Interacao Sedentarismo e Obesidade
Cooperacao

Autonomia

Ludico

Fonte: OYAMA (2011) — adaptado pelos autores

O nivel de atividade fisica nas criancas tem demonstrado
que a tecnologia tem ganhado espaco no mundo das
criancas e vem diminuindo a atividade fisica na infancia.
As criancas vém se tornando cada vez mais sedentarias por
hébitos como assistir a televisdo, jogar video game, usar
computador (MACHADO 2011, p. 13).

As criancas do século XXI crescem no mundo digital, caracterizado
pela automacao, levando essas criancas a assumirem uma vida sedentaria,
sendo acometidas pelo fenédmeno da obesidade, a qual pode desencadear
inimeras patologias fisioldgicas.

Aspectos psicomotores

A psicomotricidade é a ciéncia que estuda o homem através do seu
corpo em movimento relacionando mundo exterior e interior. Na pratica
pedagdgica, contribui para o desenvolvimento integral da crianca no
processo de ensino e aprendizagem, favorecendo os aspectos psicomotores,
cognitivos e socio afetivos que constituem o sujeito.

Segundo Fonseca (1995), o desenvolvimento psicomotor pode ser
dividido em 7 (sete) fatores, os quais sdao destacados no quadro abaixo:
a tonicidade - Fator base da psicomotricidade; o equilibrio - Fator basico
da organizagdo psicomotora; a lateralidade — Manifestacdo de uma
predominancia motora relacionada com as partes do corpo que integram
sua metade direita e esquerda; a nogao corporal — Conhecimento que temos
diante do nosso corpo; a estruturacao espaco-temporal — E a capacidade de
orientar-se adequadamente no espaco e no tempo e praxis fina e global —
Realizacdo e a automacao dos movimentos globais complexos, envolvendo
a movimentacao de todo o corpo e grandes segmentos corporais.
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Novas tecnologias e aspectos psicomotores

No ambito educacional, o jogo é considerado como metodologia no
processo ensino aprendizagem da leitura e escrita, influenciando nas
relacbes sociais e motoras. Esses recursos podem ser utilizados para o
desenvolvimento de habilidades como: concentracdo, meméria, raciocinio
l6gico, entre outras.

Os jogos eletronicos geram alteragdes nas habilidades cognitivas
da crianca, proporcionando uma maior quantidade de informacao,
desenvolvendo assim raciocinio dedutivo, memorizagao, coordenacéo visual
e motora.

Para Souza e Bortolini (2003, apud AMARAL, 1984, p. 98-99), “[...] o
computador é ferramenta cognitiva quando amplia, como mediador,
a possibilidade de compreensdo do objeto cognoscivel (que se pode
conhecer)”.

Pesquisas apontam que a crianca que apresenta maior contato com
computadores tende a ser mais inteligente referente a escrita, visto que,
atualmente, as mensagens instantaneas estimulam cada vez mais o
vocabulario das criancas.

Guerra (2012, s.p.) esclarece:

que uma pesquisa feita em 2005 confirmou que as criangas
da geracado atual sdo, na verdade, melhores escritores que
as da geracdo passada, usando estruturas frasais bem mais
complexas, um vocabuldrio mais amplo e uma utilizacdo
mais precisa de letras maiusculas, pontuacédo e ortografia.

As tecnologias podem ser usadas a favor das caracteristicas cognitivas e
sensério-motoras. Alguns videogames na atualidade, como Xbox Kinect e
Nitendo Wii, englobam fatores psicomotores, proporcionando interacdo da
crianca com o jogo através de movimentos corporais.

De acordo com departamento de terapia ocupacional The Kaufman
Children’s for Speech, Language, Sensory-Motor and Social-Connections:

O Kinect do XBox permite diversdo para o corpo todo. Neste
a crianca controla os movimentos da tela e ndo precisa de
controle para isto. O Wii é um classico, que oferece jogos
para controle motor, incorporando diversos trabalhos de
coordenacdo com variedade de controles e acessorios (como
a prancha de equilibrio e os controles bimanuais). Ambos
fornecem muitos estimulos sensoriais, permitindo melhora
da consciéncia corporal, processamento do movimento e, a
cima de tudo, a aquisicdo e desenvolvimento de habilidades
motoras. (DEPARTAMENTO DE TERAPIA OCUPACIONAL,
2016, s.p.).

As atividades desenvolvidas pelo uso da tecnologia favorecem a integracao
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e a socializacdo da crianca, proporcionando desenvolvimento tanto
cognitivo como motor. Com base nesse contexto, percebemos a importancia
do uso da tecnologia durante atividades educacionais, contribuindo para
o desenvolvimento global da crianca, sendo que o corpo e a mente sao
elementos integrados de sua formacao complexa.

Metodologia

Com base no objetivo de analisar a influéncia das novas tecnologias nos
aspectos psicomotores no Ensino Fundamental |, a metodologia utilizada
para desenvolvimento dessa pesquisa foi de enfoque transversal de
abordagem quantitativa.

Diante disso, optou-se pelo método de pesquisa descritiva com intuito
de mensurar a influéncia da tecnologia no desenvolvimento psicomotor. Foi
realizada uma pesquisa de campo de modo longitudinal com aplicacdo de
testes cognitivos e motores.

O estudo foi realizado em uma escola particular situada no municio de
Maracanal no periodo compreendendo os meses de marco e abril de 2016.

Apopulacado do estudo foi compostade 175 alunos do ensino fundamental
| divididos em 5 (cinco) turmas de 35 alunos cada, sendo 3 (trés) no periodo
da manha e 2 (duas) no periodo da tarde.

A amostra foi composta de 70 alunos do sexo masculino e feminino,
sendo escolhidos por sorteio aleatério, tendo todos a mesma probabilidade
de serem escolhidos. Os alunos estavam frequentando regularmente as
atividades escolares do corrente ano.

Como critérios de inclusdo foram escolhidos os alunos do ensino
fundamental | matriculados em 2016 e que estavam participando
regulamente nas atividades escolares, bem como os alunos cujos pais
assinaram o termo de consentimento livre e esclarecido. Foram excluidos os
alunos ndo matriculados no semestre de 2016, bem como os alunos cujos
pais nao assinaram o termo de consentimento da pesquisa.

Para obter uma analise precisa da avaliacdo dos escolares, realizaram dois
testes, um cognitivo, baseado no Teste Gestaltico Visomotor de Bender, e
outro teste motor realizado através do exergame (EXG), que é a mistura de
exercicio fisico com game.

O Teste Gestdltico Visomotor de Bender estd relacionado a medidas
de inteligéncia e de aprendizado. O teste consiste em uma folha de A4,
composta por desenho de cor preta, formados por linhas continuas ou
pontos, curvas sinuosas ou angulos. Esse instrumento consiste em 9 figuras
(A,1,2,3,4,5,6,7 e 8). Todas as figuras sdo regidas por trés principios basicos
de Gestalt: Principios de Fechamento, Proximidade e da Continuidade.
(BENDER 1955 apud FERREIRA 2009, s.p.)

O Teste foi aplicado com alunos do 4° e 5° ano do Fundamental | em
uma escola particular. A coleta de dados foi realizada na prépria sala de
aula de forma coletiva, porém, cada aluno recebeu uma folha para executar
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a atividade. Os alunos tiveram 10 minutos para finalizar o teste. Foram
observados o tempo, o traco e como cada um reproduziu todas as figuras.
Os resultados obtidos determinam o nivel de maturacdo da fun¢ao gestaltica
visomotora.

Posteriormente, foi realizado o exergame (EXG) como forma de analisar
a coordenacdo motora ampla dos escolares.

Barros (2012, p. 25) descreve que: “[...] exergame sao jogos projetados
para induzir uma atividade fisica de corpo inteiro ou parte dele”.

O teste foi realizado através de um sistema de jogos chamado Xbox 360,
que tem, como principal qualidade, o efeito grafico de pequenos detalhes
que aumentam o realismo visual. O jogo utilizado para avaliacao foi o Just
Dance 4, que traz um grande repertério de musicas, tendo como finalidade
dancar o ritmo das mesmas.

O teste foi aplicado na sala de musica com auxilio da TV, aparelho
Xbox 360° e Kinect. O teste foi direcionado aos alunos do 4° e 5° ano do
Fundamental I, no turno da manha e da tarde, apresentando um total de 70
alunos. O turno da manha foi dividido em 10 (dez) grupos com 4 (quatro)
integrantes e o turno da tarde em 7 (sete) grupos com 4 (quatro) integrantes.

A pontuacao final foi registrada em uma tabela, assim como a idade
de cada crianca. A cada minuto que passava durante a atividade, eram
observados os aspectos psicomotores, como: agilidade, equilibrio, nocao de
corpo e coordenacdo motora, onde marcdvamos um X para cada aspecto
que os escolares apresentavam dificuldades, sendo, Excelente (nenhum x),
Bom (um x), Moderado (dois x) e Ruim (trés x).

Os dados foram analisados e os resultados obtidos através dos testes
cognitivos e motores. Em seguida, foram apresentadas as estatisticas
descritivas dos instrumentos. A analise foi feita através do programa Excel,
construindo a estatistica descritiva e inferencial e a exposicao de dados
obtidos em grafico e em tabelas.

O presente estudo foi submetido ao comité de Etica em Pesquisa da
Faculdade Metropolitana da Grande Fortaleza — Fametro no més de fevereiro
do corrente ano, e 0 mesmo respeitou os preceitos da Resolugdo 466/12 do
Conselho Nacional de Saude — CNS.

Resultados e discussoes

Inicialmente, foram apresentados o percentual de meninos e meninas que
participaram do teste, mostrando os resultados em relacdo ao tempo em
que foi finalizado o teste e os pontos obtidos pelas turmas de 4° e 5° ano
Fundamental | em relacdo ao turno, categorizando os resultados associados
a idade.

Em seguida, foram apresentados os resultados em relacdo as dificuldades
na representacao das figuras quanto a sua distorcao de forma, integracao,
rotacdo e da perseveracao.

A amostra foi composta de 70 criancas com idade de 9 e 10 anos, sendo
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40% (16 delas) do sexo masculino e 60% (24 delas) do sexo feminino, no
turno da manha, e 46,66% (14 deles) do sexo masculino e 53,34% (16 delas)
do sexo feminino no turno da tarde.

Segundo os resultados, a idade de 9 anos, assim como a idade de 10
anos, apresentaram resultados abaixo do esperado, aumentando o numero
de erros. Ao mesmo tempo, em aparente paradoxo, notamos que os alunos
do 4° ano terminaram o teste faltando dois minutos para finalizar, obtendo
mais erros em relacdo ao 5° ano, que passou do tempo limite de 10 minutos.

Foram observados, no decorrer do teste que algumas criancas
apresentaram habilidades e bom entendimento da figura. No entanto,
outras criangas utilizaram de sensacdes cinestésicas para ajudar integrar sua
percepcao visual.

De acordo com o grafico 1, a turma da manha obteve uma média de
4mind4seg para finalizacdo do teste, apresentando uma média de 7,6%
acertos, com uma mediana de tempo de 5min31seg com 7% acertos,
apresentando um desvio padrdo de 2min09seg restantes para finalizacao
do teste com 3,48% acertos.

r 3
GRAFICO 1. ESTATISTICA DESCRITIVA DO TESTE

DE BENDER DOS ALUNOS DA MANHA

EmTempo M Acertos

Média Mediana Desvio Padrao

e >

Fonte: Elaboracgao proépria.

Conforme demonstrado no grafico 2, a turma da tarde apresentou 5min8seg
para finalizar o teste, obtendo uma pontuacdo de 7,9% na média com uma
mediana de tempo de 5min31seg com 8% acertos, resultando em um desvio
padrao de 9seg restantes para finalizacdo do teste com 2,91% acertos.
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r GRAFICO 2. ESTATISTICA DESCRITIVA DO TESTE D
DE BENDER NOS ALUNOS DA TARDE
mTempo mAcerto
8%
Média Mediana Desvio Padrdo
(. i

Fonte: Elaboragao proépria.

Comprovou-se, no teste cognitivo de Bender, que os escolares participantes do
estudo estao abaixo dos indices satisfatorios de cognicdo. Tanto as turmas da manha
quanto da tarde obtiveram uma média homogénea para o tempo e o acerto.

De acordo com Ferreira R. (2009), a literatura aponta que a consequéncia
para esse baixo desempenho pode estar associada as criancas na fase
escolar, isso porque representa um momento em seu desenvolvimento onde
acontecem transformacoes na area cognitiva, emocional e social, presente
no processo de alfabetizacao e do inicio da puberdade.

Em relagdo aos erros mais frequentes, na tabela 1, notamos que as figuras
3, 6, 7 foram as que mais os alunos tiveram dificuldades em reproduzir,
apresentando dificuldades em relagdo a distorcdo das formas, integracdo e
a desintegracdo das imagens.

Tabela 1 - Dificuldades encontradas no teste

Figuras Alunos (M) Figuras Alunos (T)
2 2 2 5
3 20 3 22
4 4 4 3
5 6 5 9
6 26 6 19
7 18 7 16
8 17 8 12

Fonte: Elaboracédo propria.
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Bender (1955) relata, no estudo de Bernstein, que, aos 7 anos, a crianga
apresenta maior grau de dificuldade de reproduzir as figuras 3 e 7. Aos 10
anos, essas figuras eram copiadas praticamente sem erros. Entretanto, com
os resultados obtidos observamos que as criancas com idade de 9 e 10 anos
participantes do teste tiveram dificuldades em relacéo a distorcao da forma.

Na figura 3, observamos que a maior dificuldade presente foi a de
distorcao da forma e de integracdo. Tanto os alunos do 4° como do 5° ano se
mostraram perfeccionistas em relacdo a quantidade de pontos presentes na
figura. Entretanto, a maioria apresentou fusdo com a figura 2 (reproduzindo
circulos ao invés de pontos). Outra dificuldade bastante pertinente foi a
de integragado, pois os mesmos nao conseguiam reproduzir um designer de
desintegracao (cabeca da seta).

Clawson (1992) afirma que a figura 3 se torna mais dificil de ser desenhada
por possuir angulos de amplitude crescente.

Na figura 6, bem como na figura 7, houve grande dificuldade em relacao
a distorcdo da forma. Mesmo sendo considerada uma figura de grau
intermediario, na figura 6, observamos omissdo de curvatura presente nos
testes das duas turmas.

Em relacdo a figura 7, notamos que os alunos do 4° ano (9 anos de idade)
apresentaram maior dificuldade em reproduzir os hexagonos. Paim (1992)
sustenta que, aos 10 anos, as criancas conseguem reproduzir o hexagono
com éxito. No entanto, verificamos que os alunos do 5° ano (10 anos de
idade) apresentaram um potencial elevado de erros relacionados a figura 7.

Sisto, Noronha e Santos (2004), ao investigarem os erros de distorcdo nas
figuras de Bender, defendem que, conforme aumenta a idade da crianga, os
erros de distor¢ao diminuem. No entanto, no presente estudo, foi constatado
0 oposto. Observamos que as dificuldades de todos os alunos mediante
a idade eram as mesmas, tanto na distor¢ao de forma com também na
integracdo das figuras.

O desenvolvimento motor é um processo continuo, em que a principal
transformacao acontece nos primeiros anos de vida. No entanto, é na infancia
que o individuo realiza experiéncias que resultam em habilidades motoras

Em relacdo ao teste motor, serdo apresentados resultados equivalentes
aos aspectos psicomotores de agilidade, nocdo de corpo, equilibrio e de
coordenacgdo, nos quais foram observados e analisados, com auxilio do
Kinect, e com a pontuagao total do jogo, sendo classificados em: Excelente,
Bom, Moderado e Ruim.

Através do grafico 3, é possivel constatar que o turno da manha apresentou-
se 87,50% dentro do padrdo bom em relacdo a 86,66% do turno da tarde,
ou seja, nao apresentaram diferencas significativas. A nivel moderado, ambos
os turnos também apresentaram resultados iguais ao turno da manha com
12,50% e ao da tarde com 10%. Em contrapartida, foi identificado um
percentual de 3,34% de erro para os alunos do turno da tarde.
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GRAFICO 3. ASPECTO PSICOMOTOR
DE AGILIDADE

B Manhd ™ Tarde

87,50% 86,66%

12,50% 109
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Bom Moderado Excelente Ruim
- A

Fonte: Elaboragao proépria.

Analisando o desempenho motor, encontramos relacbes em algumas
variaveis. A agilidade aqui em questao, esta relacionada tanto ao equilibrio
como também a coordenagdo motora dos individuos, resultando em indice
satisfatério para esse aspecto.

No entanto, alguns alunos da tarde demonstraram algumas dificuldades.
Para Passos e Alonso (2009), isso pode estar relacionado a deficiéncia em
mudar movimentos com eficiéncia e rapidez diante de situacoes imprevisiveis.

No grafico 4, em relacdo a nocdo de corpo, percebemos que os alunos
no turno da manha se apresentaram melhor (com 42,50%) do que o turno
da tarde (com 26,66%.) A niveis moderados, os alunos da tarde se sairam
melhor (com 70%) em relacdo ao turno da manha (52,50%). No que se
refere ao erro, as duas turmas ndo apresentaram diferencas significativas.
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GRAFICO 4. ASPECTO PSICOMOTOR
DE NOCAO CORPO
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Fonte: Elaboracédo propria.

Os resultados presentes no grafico 4 mostram percentuais moderados
para as duas turmas, visto que a maioria dos escolares desse estudo
apresentaram idade de 10 anos. Segundo Lemos 2010, certas funcoes estao
completamente desenvolvidas por volta dos 10 anos de idade, apresentando
um amadurecimento completo em relacdo a nocao de corpo.

Durante o teste motor, notamos maiores dificuldades em relacao a direita
e a esquerda, posicionamento e deslocamento, nas criancas com 8 anos
de idade, sendo a maioria presente no 4° ano, tanto do turno da manha
quanto da tarde.

Observa-se, no grafico 5, que ambas as turmas apresentaram percentuais
basicamente iguais em relacdo a bom, com 52% dos alunos da manha e
60% dos alunos da tarde, e moderado para 48% do turno da manha e 40%
da tarde.
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GRAFICO 5. ASPECTO PSICOMOTOR
DE EQUILIBRIO
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Fonte: Elaboragao propria.

Mesmo o teste motor apresentando coreografias uni e multicelulares,
todos os escolares presentes nos dois turnos apresentaram resultados bons
em relacdo ao equilibrio dinamico (quando o corpo estd em movimento) e
equilibrio estatico (quando o corpo permanece em repouso).

Em um estudo que verificou o equilibrio entre criancas e adolescentes de
8 a 11 anos de idade, praticantes ou nao de atividade fisica, os autores nao
encontraram diferencas estatisticamente significativas (LEMOS, 2010).

Subentende-se que em relacdo a esse aspecto psicomotor, fatores como
idade e nivel maturacional nao intervem no resultado.

De acordo com o grafico 6, observamos que os resultados percentuais
apresentaram uma minima diferenca entre bom (57,50% dos alunos da
manha para 66,66% para o turno da tarde) e moderado (com percentuais
de 25% para o turno da manha e 33,34% para turno da tarde). Porém, em
relacdo a margem de erro, a turma da manha apresentou resultados de
17,50%. Sendo assim, o turno da tarde se saiu um pouco melhor em relacdo
a coordenacéo.

Conhecimento & Diversidade, Niterdi, v. 9, n. 18, p. 13-31,
jul./set. 2017

27




GRAFICO 6. ASPECTO PSICOMOTOR
DE COORDENACAO
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Fonte: Elaboracdo propria.

No decorrer do teste com os escolares presentes nesse estudo,
identificamos resultados a nivel moderados nos dois turnos. Observamos
que a coordenacao melhora em relagao a idade.

Nos alunos de 9 e 10 anos de idade, identificamos maior velocidade
e controle nos movimentos, diferente dos alunos com 8 anos, que
apresentaram algumas dificuldades durante o teste.

Segundo Gallahue e Ozmun (2005), criancas com 7 e 8 anos de idade
se encontram em um estagio transitério. E nesse estagio que se iniciam a
combinacao e a habilidade motora fundamental para o desenvolvimento.
No decorrer dos anos, até aproximadamente 10/12 anos, os movimentos se
tornam mais diversificados e refinados na combinagao dessas habilidades.
(TANI et al, 1988 apud AZEVEDO, 2009, s.p.)

A tabela 2 apresenta a pontuacao total do jogo entre as turmas de 4° e
5° ano, manha e tarde. Ambas tiveram um mesmo percentual de pontos,
com uma média de 5262 no turno da manha e 5217 no turno da tarde de
possiveis 10.000 pontos, o que mostra que os escolares participantes estao
com capacidade regular a nivel motor.

Tabela 2 - Pontuacdo Geral do Kinect

Manha Tarde
Média 5262 5217
Desvio Padrao 1518 1944
Maximo 8292 8603
Minimo 2112 1660

Fonte: Elaboracéo propria.
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Através dos resultados do teste motor, percebemos que a idade dos
escolares, entre 8 e 11 anos participantes desse estudo, e a maturagao
podem influenciar durante o processo de desenvolvimento motor na infancia
devido a cada crianca apresentar um nivel de maturagao diferente.

Conclusao

A tecnologia é uma realidade que proporciona aos educandos vantagens
e desvantagens incorporadas ao ensino aprendizagem. E necessario que os
professores sejam mediadores entre essas ferramentas e o contexto educacional,
possibilitando ao aluno novas formas de conhecimento, tornando-o um cidadao
critico, criativo e dinamico para uma sociedade moderna.

Observou-se nesse trabalho que a tecnologia pode ser usada a favor
das habilidades motoras, contribuindo, como ponto positivo, para o
desenvolvimento motor da crianca. Isso porque, atualmente, encontramos
no mercado consoles que integram o jogador no jogo através dos seus
préprios movimentos.

Nesse trabalho, utilizamos, como teste motor, o uso do Xbox e Kineckt.
Notamos, através desse teste, que os escolares do 4° e 5° ano apresentam
resultados bons para aspectos de agilidade e equilibrio, e resultados
moderados para os aspectos nocao de corpo e coordenacao.

Através desses resultados, concluimos que a tecnologia nao interfere no
desenvolvimento motor, estimulando as criancas a realizarem movimentos
corporais através de jogos ou de simuladores.

Porém, no teste cognitivo visomotor de Bender, identificamos que ambas
as turmas mostraram resultados abaixo do indice satisfatério de cognicéo.
Podemos citar esse fator como ponto negativo da tecnologia, que gera
acesso rapido e superficial a informacéo, resultando no comodismo e no
empobrecimento cognitivo.

Observamos, no decorrer do teste, atencdo e concentragao, pois a grande
maioria dos escolares do 4° e 5° ano nao soube reproduzir o desenho,
apresentando erros de distorcao da forma, integracdo e desintegracéo das
imagens, resultando em baixa pontuacdo no teste.

E importante destacar que os resultados encontrados neste estudo e
apontados pela literatura ndo defendem a tecnologia como boa ou ruim
no desenvolvimento dos escolares. Isso vai depender de que forma ela foi
inserida no contexto familiar, social e educacional dessas criancas.
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A cibercultura na sociedade atual parece
demandar  aulas diferentes daquelas
tradicionalmente organizadas para espagos
nao convencionais, sem perder o foco principal,
que estda na formacdo de um sujeito critico e
adaptado aos desafios que vai enfrentar durante
sua caminhada académica e profissional.
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Resumo

O presente ensaio apresenta reflexdoes acerca da pesquisa sobre a
cibercultura e as tecnologias no ambito académico. Como objetivo, busca
refletir sobre o processo de ensino-aprendizagem através de recursos
tecnoldégicos nos cursos de licenciatura e como os discentes desse curso
percebem sua preparacdo para a futura docéncia com o uso dos artefatos
digitais. A metodologia utilizada foi a qualitativa, com revisao bibliografica
e analise de dados a partir do questionario aplicado com os discentes dos
cinco cursos investigados. Tendo como principais teéricos os autores Cerutti
e Giraffa (2015), Kesnki (2003), Pretto e Pinto (2006) e Prensky (2016), que
elucidam sobre a utilizacdo das tecnologias no ambiente educacional, o
texto apresenta o referencial tedrico e a andlise de dados. Como concluséo,
percebemos que a aprendizagem sobre as tecnologias precisam ser suas
vivéncias na proépria Universidade, uma vez que mesmo nativos digitais,
os académicos ndo se percebem fazendo uso das mesmas em seus futuros
espacos de docéncia.
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Abstract

Thisessay presentsreflectionsaboutresearchon cybercultureandtechnologies
in the academic field. The objective is to reflect on the teaching-learning
process through technological resources in undergraduate courses and how
the students of this course perceive their preparation for future teaching
with the use of digital artifacts. The methodology used was qualitative with
bibliographic review and data analysis from the questionnaire applied with
the students of the five courses investigated. The main authors are Cerutti and
Giraffa (2015), Kesnki (2003), Pretto and Pinto (2006) and Prensky (2001),
who elucidate the use of technologies in the educational environment, the
text presents the theoretical reference and analysis of data. As a conclusion,
we realize that learning about technologies must be their experiences in
the University itself, since even digital natives, academics do not perceive
making use of them in their future spaces of teaching.

Keywords: Cyberculture. Higher education. Education and Technologies.

Introducao

O presente ensaio aborda a tematica da cibercultura na formacédo do
professor, tendo um olhar aos cursos de licenciatura’. Tem como objetivo
promover reflexdes sobre a cibercultura e os recursos relacionados aos
aspectos tecnoldgicos e suas possibilidades de insercdo no ambiente
académico, assim como suas possibilidades educativas no processo de
ensino e de aprendizagem.

Partindo dos conceitos cunhados por Prensky (2001), os professores, que
sdo “imigrantes” na era digital, nem sempre se sentem preparados para
contemplaras tecnologias com seguranca no desenvolvimento do seu trabalho.
“Nativos digitais” é o termo utilizado para designar aqueles que nasceram e
cresceram na era da tecnologia, e imigrantes, as nascentes anteriores a esse
periodo, que em sua maioria migram ja adultos para a era digital.

Este estudo, embasado nas reflexdes do Grupo de Pesquisa e Tecnologia
- GPET, parte da compreensado de que os sujeitos nascidos na geracdo digital
e que estdo cursando licenciaturas sdo capazes de organizar e planejar
suas aulas de forma alinhada e com um comportamento da cibercultura,
uma vez que as tecnologias ja Ihe sdo familiares. Por outro lado, temos os
docentes universitarios que, por vezes, necessitam conhecer o contexto que
atuam e dispor de novas tecnologias para atrair a atencdo de seus alunos
em suas aulas e proporcionar a interacao e a construcdo do conhecimento.
Baseado numa abordagem qualitativa, o estudo traz o resultado da analise
dos questionarios aplicados nos cinco cursos, respondidos pelos discentes.

" A pesquisa é fruto de uma atividade de Iniciacdo Cientifica da URI - Campus de Frederico Westphalen, tendo
como foco os Cursos de Letras, Pedagogia, Educacao Fisica, Matematica e Ciéncias Bioldgicas, realizada no
ano de 2016.
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A cibercultura na sociedade atual parece demandar aulas diferentes
daquelas tradicionalmente organizadas para espagos ndo convencionais,
sem perder o foco principal, que esta na formacdo de um sujeito critico e
adaptado aos desafios que vai enfrentar durante sua caminhada académica
e profissional. Torna-se importante refletir sobre quais sdo os diferenciais que
precisam ser levados em consideracdo quando se trata de aulas inovadoras
e que permitem maior interacdo do educando diante do seu aprendizado.

Trata-se de um tema de relevancia diante do atual contexto e dos
desafios da formacao didatica para as tecnologias. Os estudos na area vém
contribuindo para a verificacdo da compreensao do sujeito aluno, que por
sua vez sao concluintes. Neste sentido, buscamos entendimento de como
esses futuros professores atuardo com seus alunos, diante das concepgoes
do que seja uma aula apoiada por recursos tecnolégicos.

Tecnologia e educacao

Este topico discorre sobre as tecnologias, relacionando-as com a
educacdo e com sua influéncia no ambiente educacional. Entendemos que
a tecnologia estd em todos os campos da sociedade e reflete na vida do
ser humano, tanto nos aspectos sociais quanto na formacdo académica e
profissional.

Ao abordar as mudancas que ocorrem na sociedade baseadas na ciéncia
e na técnica, Zalesqui (2005) evidencia que ndo é necessario muito esforco
para perceber os avancos tecnolégicos e suas consequéncias nos ultimos
anos. Diante desse contexto de transformacbes baseadas nas tecnologias,
muito tem se escrito, publicado e debatido, inclusive sobre sua presenca no
espaco educacional.

Tratar sobre cibercultura e o uso de tecnologia no ambiente académico
é um tema instigante que vem fazendo parte do cenério na atualidade.
Marcovitch (2002) enfatiza que a tecnologia é um instrumento fundamental
para o avanco e a disseminacao do conhecimento. O autor, ainda, descreve
que o surgimento de tecnologias cada vez mais sofisticadas e a revolugao
digital afetam profundamente a vida académica.

A facilidade de manipulacéo e a eficiéncia possibilitada pela
técnica da digitalizacdo trazem transformacées significativas
em diversos setores da vida social, incluindo a cultura, a
ciéncia e a educagdo. Nesse sentido, o uso da informética
tende a ser uma das caracteristicas principais do periodo
contemporaneo. (PAIS, 2010, p. 13).

Ao tratar sobre tecnologia no ambiente educacional, cabe constatar que
sua incorporacao se torna fundamental, pois cada vez mais os artefatos
tecnolégicos estao presentes na vida das pessoas, provocando mudanca
de comportamento, inclusive nas formas de aprender e nos processos
pedagdgicos. As mudancas proporcionadas pela tecnologia, em relacéo a
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educacdo, possibilitam a inovacédo, a colaboracao e a aproximacao da escola
a realidade do académico em que a tecnologia ja esta presente.

Complementando acerca do atual momento tecnolégico, Kenski (2003)
afirma que existe uma ampliacdo de possibilidades de comunicacdo e
de informacado através dos equipamentos como telefone, computador,
televisao, que modificam as formas de viver e de aprender. Pretto e Pinto
(2006) descrevem que, durante os anos 80, ano da era académica da internet,
foi incorporada uma nova forma de aprendizagem, possibilitando por meio
dela novas relagbes com o saber através da colaboragao e da socializacao.
Nesse cenario, a escola passou a conviver com alunos que se articulam e
aprendem de forma diferenciada, uma geracdo denominada geracdo de
processamentos simultdneos. As tecnologias, na atualidade, atuam em
dimensoes diferentes das antigas e passam a operar com as ideias.

Ao tratar sobre a educacdo por meio da tecnologia, Okada (2007) salienta
que essa propicia uma rede de conhecimentos que é construida por todos.
Todos podem contribuir com informacdes significativas. O professor nao mais
a Unica fonte de conhecimento, os avancos tecnoldgicos proporcionam um
cenario diferente, instigante e dinamico, fazendo os professores refletirem
sobre o conceito de aula. Cerutti e Giraffa (2015, p. 7) expéem que “[...]
ministrar uma aula ndo é uma atividade para o protagonismo docente,
é uma atividade planejada para a parceria”. As autoras ainda descrevem
que é importante refletir sobre a compreensao da mediacdo do espaco de
construcdo do conhecimento pelas vias digitais como um ato dinamico,
interativo e dialégico, verificando o processo de aprendizagem, em que os
sujeitos convivam e colaborem com conhecimento entre si.

A partir da “explosdo” da internet, passou-se a poder compartilhar
as capacidades cognitivas expandidas juntamente com o poder de
expressao, individual e coletivo, reunindo pessoas. A populacdo herdou
uma construcdo do periodo académico da rede, que foram as praticas de
aprendizado relatadas por Lévy (1999 apud PRETTO; PINTO, 2006, p.7) “[...]
como fundantes de novas relagdes sociais com o saber, uma comunidade
de aprendizes auténomos, dedicados a percursos personalizados, mas
praticantes sistematicos da colaboracdo”. A proposta de ensino colaborativo
que veio junto com a chegada da internet e das tecnologias digitais de
informagdo e comunicacdo sao propostas que segundo Kenski (2003, p.
9) encaminham os participantes para novos comportamentos, atitudes e
conhecimento que:

Buscam o desenvolvimento de competéncias pessoais e
grupais valorizadas socialmente como: participacdo coletiva,
autonomia e interdependéncia, flexibilidade, o desafio
de lidar com pensamentos divergentes, a superacdo em
conjunto de problemas postos, a vivéncia de diferenciados
estilos de coordenacgdo, a avaliagdo permanente e a anélise
dos processos e dos procedimentos utilizados individual e
coletivamente para alcancar os resultados.
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Neste cenario que se apresenta, é fundamental preparar os discentes
para o uso critico das tecnologias, e o papel do docente é de fundamental
importancia nesse contexto, pois somente a presenca dos artefatos
tecnolégicos nao significa qualidade e inovacdo no processo de ensino
e nao garante a melhor aprendizagem dos académicos. Cerutti e Giraffa
(2015) salientam que ensinar, em tempos de cibercultura, exige reflexao
acerca de como entender o aluno e como ser professor diante das mudancas
relacionadas a oferta de informagao em diferentes espacos nao tradicionais.

Almeida e Silva (2011) relatam que as investigacOes sobre tecnologias na
educacao se voltaram para o processo de ensino e de aprendizagem que se
desenvolvem mediados pelas tecnologias. E descrevem que as Tecnologias
Digitais de Informacdo e Comunicacdo contribuem para a:

[...] mudanca das préticas educativas com a criacao de uma
nova ambiéncia em sala de aula e na escola que repercute
em todas as instancias e relagées envolvidas nesse processo,
entre as quais as mudancas na gestdo de tempos e espacos,
nas relagées entre ensino e aprendizagem, nos materiais
de apoio pedagdgico, na organizacdo e representacdo das
informacées por meio de multiplas linguagens. (ALMEIDA;
SILVA, 2011, p. 3)

Atualmente, os jovens imersos nas tecnologias se comunicam e buscam
informagdes em diferentes espacos nao tradicionais. Diante dessa realidade,
cabe ao docente ter conhecimento sobre as ferramentas tecnoldgicas
que podem ser utilizadas nas aulas, auxiliando no processo de ensino, na
aprendizagem, e orientar seus alunos para o uso critico, autdnomo e criativo
das tecnologias no espago educacional e fora dele também.

Né&o se tem uma concepgdo pronta de como educar na
cibercultura, mas é preciso repensar os métodos que estado
sendo utilizados e os que devem ser inseridos e adaptados
nesse contexto. O professor precisa estar ciente e preparado
para atuar nessa nova realidade que se descortinou na
sociedade. (CERUTTI; GIRAFFA, 2015, p. 16)

Os questionamentos e as duvidas sobre uso das tecnologias em beneficio
da aprendizagem sao realidades que se fazem presentes na vida académica.
Diante das diversas possibilidades que a tecnologia proporciona, para ser
usada de forma adequada, é necessario que o professor tenha conhecimento
sobre os artefatos tecnolégicos e que os domine para que saiba como usa-
los de maneira que acrescentem qualitativamente no ambiente educativo.
Demo salienta (2009, p. 9) que é crucial

[...] entender que novas tecnologias ndo supéem
aprendizagens mais efetivas automaticamente. Podem
facilmente servir para aprender menos ou néo aprender. No
entanto, guardam enorme potencialidade, se as soubermos
vivificar.
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O uso das tecnologias, quando bem conduzido, é capaz de promover
interacdo entre docente e discente, trocas de informacdes e experiéncias.
Uma das principais caracteristicas da educacdo envolvendo as tecnologias
de informacao e comunicagao é a descentralizacdo do poder de comunicar
em sala de aula devido ao acesso as informacoes, ja que, dessa forma, o
aluno adquire maior autonomia. (BIANCHI; HATJE, 2006)

Ao abordar as mudancas proporcionadas pelo uso das tecnologias
na educacao é possivel perceber que o papel do aluno e do professor sado
diferentes: o professor passa a ser um orientador e ndo mais um transmissor
de conteddo e de informacodes. E o aluno, que antes era passivo e apenas
deveria decorar o que o professor transmitia, diante das tecnologias, deve ser
incentivado a buscar a informacao. O uso das tecnologias possibilita a criacao
de condigbes que facilitam a aprendizagem e o desenvolvimento do aluno.

Incorporar a tecnologia ao planejamento e a sala de aula é de suma
importancia, porém, é necessario sempre buscar o uso adequado para
possibilitar a aprendizagem de forma interdisciplinar e contextualizada.
Através do uso das tecnologias de informacdo e comunicacdo na educagao
e das mudancas nos papéis de professor e de aluno, cabe ao primeiro
estimular o segundo a buscar a informacao ao invés de memoriza-la.

A cibercultura no ensino superior

No atual contexto da cibercultura, pode ser complexo afirmar todos os
motivos pelos quais as Universidades estao neste grande debate, em meio
a formacao docente, as dificuldades na aprendizagem e as pesquisas para
a construcdo do conhecimento. Para Demo (2009), pode-se mencionar, por
exemplo, a falta de interesse de professores universitarios que continuam
comparando Educacdo Basica com a Universidade. Sdo duas modalidades
diferentes e que, para eles, se resumem em “dar” e “escutar” aula, sem
debates, pesquisas e argumentos, gerando somente a transmissdo do
conhecimento, sem, por vezes, construi-lo com o educando.

De acordo com Demo (2009), a universidade é aprendizagem e
conhecimento, e ambos os desafios sdo de grande importancia e requerem
muita pesquisa, sendo esta uma importante ferramenta didatica para todas
as disciplinas diante da necessidade de ser mais bem usada em sala de
aula. Ao planeja-las adequadamente, possibilita uma aprendizagem mais
eficaz para os académicos aprenderem os conteddos do curriculo enquanto
se tornam estudantes autébnomos.

A universidade é um local em que se privilegia antes de tudo a transmissao
do saber ja consagrado, criadora de novos saberes, além de ser uma
instituicdo investigadora com estimulo a curiosidade, a ousadia e a iniciativa.
Inserida em uma realidade histérica, politica e social, a universidade deve
atuar e intervir nesse contexto. Diante disso, percebe-se que a universidade
exige muito mais que a aprendizagem seja dinamica, reconstrutiva, sendo
que a pesquisa é fundamental para formar alunos competentes, capazes de
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exercer sua profissdo no campo de trabalho.

Dessa forma, ao ingressar na universidade, o aluno se depara com uma
nova realidade em relacdo ao que ele ja vivenciou anteriormente em sua vida
escolar, tornando-se um agente ativo no seu processo de ensino. Por isso, é
preciso despertar, no académico, o interesse pela pesquisa e a participacdo
em projetos, fazendo da Universidade um laboratério de informacoes.

Diante desse universo em que se ddo os saberes constitutivos da
aprendizagem no ambiente universitario, é eminente a necessidade de
discutir a chegada das tecnologias de informacdo e de comunicacao (TICs)
também nesse espaco. Com essa mudanca o individuo interage com seu
meio, produzindo aprendizagem satisfatoéria, tornando-se assim um ser
ativo e participativo. Almeida (2009, p. 29) salienta que:

As tecnologias e o conhecimento integram-se para
produzir novos conhecimentos que, por sua vez, facilitam
a compreensdo das problematicas atuais e favorecem,
sobremaneira, o desenvolvimento de projetos em busca de
alternativas inovadoras para a transformacao do cotidiano
e para a construcdo da cidadania.

A participacdo ativa do aluno no processo de aprendizagem é
fundamental, construindo atividades em grupos e individuais, propiciando
motivagao e sentido naquilo que constitui o foco dos estudos. Para que a
aprendizagem seja eficaz, diante da autonomia do aluno, é necessario que
professores criem grupos de pesquisas, também por meio digital, usando
ferramentas virtuais para integrarem-se aos projetos, permitindo um espaco
de partilha de recursos, informacdes comuns e, principalmente, para toda
troca de ideias e estimulo ao trabalho cooperativo. Assim, o professor
aprende, ao mesmo tempo, em que os estudantes, ocorrendo uma troca de
conhecimentos de ambas as partes.

A universidade necessita de trés principios fundamentais para a formacao,
ensino-pesquisa-extensdo, na medida em que os trés sdao de grande
importancia. Neste sentido, o ensino é ponto de partida para a apreensao
do conhecimento. Na pesquisa, o desconhecido é definido partindo dos
conhecimentos ja existentes e a extensdo se traduz pela importancia do
conhecimento apreendido e ampliado.

Sendo assim, é necessario um profissional competente, que resolva
e acompanhe os desafios que a sociedade enfrenta, alicercando seu
trabalho com as (TICs) na sala de aula. Com essa concepcdo sobre o ensino
e aprendizagem, voltada as tecnologias, os alunos envolvem-se com as
atividades, mostrando um olhar mais critico e interessado sobre as aulas.

A pesquisa na formacado de professores vem como uma possibilidade de
rompimento com um ensino repetitivo e repassador de conhecimento. Para
que o espaco da sala de aula se transforme em um campo fértil e produtivo
para o conhecimento, e um lugar onde os educandos sintam o desejo de estar,
é necessario que o educador mude e transforme sua pratica, despertando
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a atencao dos alunos. Nessa perspectiva, é preciso que o professor conhega
suas limitacoes sobre as diferentes tecnologias e como uséa-las. Isso se faz
necessario porque mesmo que esses recursos ainda ndo estejam fisicamente
instalados na sala de aula ou na escola, a midia audiovisual j& invade o
espago escolar.

Considerando os aspectos salientados pelos autores, torna-se um desafio
ao professor universitario usar, em suas praticas pedagdgicas, os recursos
audiovisuais como as imagens, movimentos e sons que atraem e tomam
conta das novas geracodes, diferenciando dos livros didaticos e da mesma
rotina escolar. Ao integrar as novas tecnologias, o professor estara oferecendo
um ensino mais dinamico e atual, transformando o espaco da sala de aula
em um lugar de investigacdo, reflexao, descoberta e construcao de novos
conhecimentos. Conforme Freire (1996) salienta, o professor ao ensinar, esta
aprendendo, e quem aprende, ensina ao aprender. Nesse sentido, os alunos
aprenderao a construir a prépria maneira de ver, argumentar, interpretar e
de redigir: isso nao significa que o professor va pesquisar por ele, mas sim
orienta-lo, pois o professor que ndo sabe aprender ndo conseguira ensinar.

Analise dos dados da pesquisa

A pesquisa é um convite para olhar a realidade e, através dela, realizar, de
alguma maneira, um didlogo com os autores e uma aproximagao de analise que
vai gerar a aprendizagem que nos propomos enquanto objetivo neste estudo.

Conforme o cronograma estabelecido na pesquisa, o més de novembro
de 2016 foi marcado para a realizacdo da coleta de dados nos cursos de
licenciatura da URI — Campus de Frederico Westphalen, com os cursos de
Matematica, Letras, Pedagogia, Ciéncias Bioldgicas e Educacao Fisica.

Tendo em vista o trabalho do pesquisador que esta relacionando com o
sujeito, apresentamos dificuldades iniciais que foi de encontrar os sujeitos
disponiveis a participacdo. Num primeiro momento, realizamos o contato
com o Coordenador de cada Curso, buscando a autorizacdo do mesmo para
que tivéssemos acesso aos sujeitos. Na segunda etapa, fizemos as visitas nas
turmas, convidando os sujeitos a participar, deixando claro o Termo Livre de
Esclarecimento a pesquisa, sendo que os académicos assinaram o mesmo. Os
que apresentaram condicoes de participarem preencheram o questionario,
deixando claro o sigilo da pesquisa dos sujeitos que a responderam.

Dos cinco cursos de licenciatura pesquisados, em quatro deles obtivemos
retorno no més de novembro. Apenas o Curso de Matematica necessitou
reorganizar nosso cronograma e reaplicar a pesquisa no més de marco de
2017, tendo em vista o retorno do ano letivo dos académicos.

A pesquisa foi realizada durante o intervalo das aulas, a partir do horario
da semana organizado pelo coordenador de cada curso, a fim de nao
atrapalhar o andamento da aula. Entendemos que um dos fatores que levou
os académicos a nao apresentarem um numero total de respostas foi devido
ao horario estipulado, ja que que, no intervalo, os mesmos possuem muitas
atividades pessoais, como nos mostrara a Tabela 1.
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Quando realizamos a pesquisa no curso de Ciéncias Bioldgicas, poucos
alunos estavam presentes por motivo de estagios. Em funcdo deste motivo,
realizamos a pesquisa com os presentes, entregando os questionarios a
um representante da turma. No dia seguinte, voltamos até o curso para
buscar os mesmos e obtivemos mais 4 respostas. Em novembro, aplicamos
os questionarios nos cursos de Letras, Matematica e de Pedagogia. No
curso de Letras, obtivemos melhores resultados. A turma estava reunida
e os questionarios foram respondidos no momento em que explicamos a
importancia do uso dessa ferramenta tao relevante para nossa aprendizagem
enquanto académicos.

Os questionarios também foram aplicados ao curso de Educacao Fisica,
ocorrendo a mesma situacdo dos outros cursos: a parca participacdo. Os
académicos presentes resultaram aspectos positivos, mas os questionarios
deixados aos que nao estavam presentes nao foram respondidos, e assim
seguiu-se toda a semana, em todos os cursos que recebiam nossas visitas. No
Curso de Pedagogia, encontramos poucos académicos em sala, pois estavam,
também, em atividades de estagios. Foram aplicados os questionarios aos
que estavam presentes, e os mesmos responderam ao solicitado, deixando
os questionarios aos que nao se encontravam, os quais nao retornaram.

Em relacéo a aplicacdo no Curso de Matematica, analisamos que, por se
tratar também de temporada de estagio e de avaliacdes, os questionarios
foram deixados para a Coordenacdo. Os mesmos foram aplicados no més de
abril de 2017, sendo destacada a participacao e o empenho do coordenador
do Curso em apresentar a pesquisa, porém, a turma nao participou por
questoes externas ao nosso estudo.

Quadro 1 - Pesquisa

TOTAL EM

CURSO DISCENTE TOTAL DE TOTAL DE BRANCO
erc,as Discente 14 9 5

Bioldgicas
Edl{c_agao Discente 30 9 21
Fisica

Letras Discente 14 11 3
Matematica Discente 12 0 0
Pedagogia Discente 14 6 8

Fonte: Cerutti (2017)

De posse dos dados obtidos nos cursos de licenciatura em Letras,
Educacao Fisica, Pedagogia e de Ciéncias Biolégicas da URI — Campus de
Frederico Westphalen, percebemos que, dentre os questionarios respondidos,
obtivemos entre as respostas aspectos positivos e negativos, tendo em vista
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a participacdo e o interesse dos académicos em participar da pesquisa.

A cada resposta obtida por curso, percebemos que muitos questionarios
foram respondidos com muitos conhecimentos sobre as tecnologias, que
estao cada vez mais atualizadas. O questionario continha 9 (nove) questoes
sobre as tecnologias usadas em sala de aula e a possibilidade de descricao
onde sao usadas no ambiente Universitario.

A primeira questdao perguntava se o respondente possui experiéncia
escolar como professor mesmo sendo académico. Dos questionarios
respondidos, 14 disseram que possuem experiéncia de 1 a 5 anos. Apenas
um sujeito respondeu que atua de 5 a 10 anos, nenhum respondeu mais de
10 anos, e 20 responderam que nao possuem experiéncia como professor.

A segunda pergunta questionou sobre o tempo destinado por semana
para preparacao das aulas em caso de ser professor. O resultado obtido foi:
10 alunos reservam o tempo de 1 a 5 horas, 3 alunos de 5 a 10 horas, 22
alunos nao responderam. Quando questionados sobre quais os materiais
utilizados para preparar as aulas, o resultado foi o seguinte: 16 alunos
responderam que usam textos, livros didaticos e pesquisa na internet, 4
alunos responderam que fazem uso de outros recursos, como planejamentos
de estagios e aparelho de som, e 15 sujeitos ndo responderam a questao.

Outro bloco de questdes questionava se o académico faz o uso de
tecnologias digitais em seu cotidiano. Obtivemos 34 resultados positivos,
a totalidade dos sujeitos, tanto abordando a tecnologia em sala de aula
quanto fora dela, destacando os seguintes meios: computador, celular,
e-mail, slides, blogs, multimidia, HQ, mapa conceitual, ambiente virtual de
aprendizagem, hot potates, video, tablet, rede social e tela interativa.

A articulacdo das tecnologias e o uso da internet em nosso cotidiano
foi uma inovacdo, oportunizando a atualizacdo de novas possibilidades
cognitivas pedagdgicas, cativando os alunos para novas aprendizagens,
ocorrendo mudangas na aprendizagem de alunos e professores, estimulando
a pesquisa, a criatividade, a participacdo e a comunicacao. Essas tecnologias
envolvidas trouxeram, também, algumas consequéncias, como, por exemplo,
0 uso exagerado das redes sociais, que, por sua vez, acaba prejudicando
a vida académica. Muitas vezes a internet é usada inadequadamente,
ocasionando a cépia de conhecimento ja elaborado, sem gerar a construcao
prépria de aprendizagem.

Um dos grandes desafios dentro das Universidades é ter docentes que
saibam transformar informagao em formacao, fazer com que o aluno pense
e se desenvolva, formando assim bons profissionais, que estejam seguros e
bem estruturados em sua formacao.

Nessa perspectiva, a docéncia se constitui como uma profissao carregada
de paradoxos, com demandas, expectativas e desafios, mas também com
esperanca e possibilidades, com objetivo principal de construcdo de uma
pratica que promova a integracao da universidade/sociedade. Lévy (2011)
explica que é, através de uma ferramenta tecnolégica, que o docente
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estimula a inteligéncia coletiva de seus alunos, pois os procedimentos de
comunicacdo interativa ampliam uma profunda mutacdo da informacao e
da relacdo com o saber.

A sexta questdo perguntava se o sujeito julgava importante o uso de
tecnologias digitais no cotidiano escolar e se a resposta fosse positiva, em
qual situacdo didatica. Quatro alunos responderam que sim sem questionar
em qual situacdo didatica, 1 ndo respondeu a esta questido e 30 académicos
responderam que sim, com complemento de seu uso no ambiente escolar para
aprender a utiliza-la, introduzir os contetidos, ajudar a ampliar os conhecimentos
nas pesquisas cientificas, atrair os alunos a participar das aulas, tornando os
contetidos mais significativos e melhor aproveitados. Houve, ainda, a descricao
sobre a utilizacdo de jogos digitais, usando uma tematica escolar, melhor
apresentacao de trabalhos, passar os contetdos de forma mais dindamica e
proveitosa e ajudar no planejamento e na preparagdo das aulas.

Quando questionados se a Universidade oportuniza formagdo em
Tecnologias Digitais através das disciplinas, 2 alunos responderam que sim
e ndo complementaram quais os tipos de formacdo e 3 responderam que a
Universidade ndo oportuniza a formacdo em Tecnologias Digitais. 30 alunos
responderam que sim e complementaram com: computadores, programas
diversificados, HQ, videos, férum, hot potates, com a disciplina Educacao
e Tecnologia, cursos, atividades em softwares, mapa conceitual, literatura,
slides, laboratério de informatica, data show, recreacdo, metodologia
cientifica e jogos virtuais que trabalham o corpo.

A oitava questdo solicitava que listassem as aprendizagens relacionadas
as tecnologias aprendidas durante a formacdo académica. Sete alunos
nao responderam a questao e 28 alunos responderam que aprenderam
a usar as tecnologias em sala de aula, para projetar videos, jogos do hot
potatoes, fazer gravacdes, entrar em blogs para disciplina literaria, forum,
apresentacdo em slides, data show, laboratério de informatica, utilizar o
Excel, Word, Xbox, Power point, HQ, mapa conceitual, enviar e-mails, e
também utilizar as redes sécias, possibilidade de ampliar a pesquisa, contato
com o mundo académico, relacionar o meio tecnolégico com a realidade em
que eles vivem, obtencao de mais conhecimento e experiéncia, melhora do
processo de aprendizado.

Devemos considerar que, para ter bons resultados, os académicos
precisam saber interagir, cooperar, pesquisar e desenvolver suas habilidades
em grupo ou individualmente. Com essas condicbes sendo trabalhadas, pode-
se oferecer um profissional adequado, com producdo de qualidade em seu
setor de trabalho, tendo uma trajetéria profissional de qualidade, formando
cidadaos preparados e competentes para o mundo contemporaneo.
Todavia, isso é um grande desafio para quem promove a educacédo: preparar
educandos para exercer a cidadania, para que tenham autonomia e saibam
resolver problemas da vida e do trabalho. E uma tarefa que exige muitas
experiéncias e muita pesquisa para saber administrar adequadamente o
papel de docente.
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Outro aspecto solicitava que descrevesse como seria uma aula com o uso
de tecnologias. Um aluno nao respondeu a questao, 34 alunos responderam
que seria muito mais atrativa, dindmica, inovadora, agradavel, interessante,
diferente, criativa, participativa, real, prevalecendo a organizacdo e o
planejamento, por estimular o raciocinio l6gico, tendo em vista que somos
nativos digitais e devemos utiliza-la para que o ensino se concretize de forma
mais eficaz. Além disso, os alunos se sentem mais integrados, pois essa é a
realidade que vivemos: ajudam na aprendizagem dos alunos, a explicar o
contetdo de maneira que todos entendam. Dessa forma, a aula se torna
mais interativa e proporciona interesse no aluno.

Diante das respostas obtidas durante os questionarios, percebemos que
os estudantes ndo desejam comparecer a Universidade para escutar aulas
copiadas que levam a reproduzir a copia, mas para construir conhecimentos
com os professores. As tecnologias vém como um suporte para que essa
educacao seja de melhor qualidade para os académicos, exigindo professores
qualificados e com especializacdo na area da informatica.

Conclusao

7

A pesquisa é um processo educativo em que professores e alunos se
graduam de forma permanente, cada vez mais adaptados as mudancas,
tornando-se produtores de conhecimentos, adquirindo novos conceitos
a sua maneira de ver a realidade ou o tema trabalhado. A pesquisa
realizada nos cursos de licenciatura foi um suporte para nosso trabalho,
tendo percebido a importancia de estarmos ligados nessa ferramenta tao
necessaria, que hoje faz parte de nosso cotidiano, assim como as futuras
geracoes dependeram muito desse meio para ter um bom desenvolvimento
enquanto profissionais.

Um exemplo estd nos estudos do Grupo de Pesquisa em Educacao e
Tecnologias — GPET, que tem como foco a formacdo de professores para
atuar em Universidades. Seu principal objetivo é a qualidade da formacao
do discente universitario da pratica pedagdgica nos ambitos politicos e
educacionais, que envolvem essa pratica nesta sociedade subdesenvolvida,
com o uso tecnoldgico e as geracdes cada vez mais oriundas dessa tecnologia.

O avanco explosivo das tecnologias permite a ampliacdo dos processos
comunicativos, promovendo um desenvolvimento cultural muito importante
para a formacdo académica, pois os alunos estdao cada vez mais interligados a
essa nova era digital, cada vez mais aprimorando seu uso tecnoldgico. Assim,
a pratica tecnoldgica deve ter um cunho pedagdgico voltado para a realidade
destes académicos, assim tornando suas aulas mais atrativas e satisfatorias,
permitindo a ampliagdo dos recursos tecnolégicos como da midia impressa, da
linguagem radiofénica e, principalmente, do ambiente virtual, que apresentou
um visivel crescimento em relacdo ao acesso e a navegacao online, tornando
o0 conhecimento mais préximo dos sujeitos, gerando a rapida assimilacao
de conteudo, tornando a aprendizagem mais eficaz, tendo habilidades e
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competéncias que valorizam a linguagem tecnolégica.

O enorme uso da internet é de fato uma abordagem significativa, pois o
namero de usudrios dessas redes é muito elevado, devido ao uso diariamente
em seu cotidiano, o que faz com que a pratica pedagdgica tradicional nao
seja mais atrativa quanto o uso virtual. Sendo assim, a aprendizagem se
torna insatisfatéria a ponto de ndo atender as necessidades de cada aluno.
Assim, a internet vem como um meio de reverter esta situacdo, que muitas
vezes constrange muitos académicos por ser mal utilizada por docentes que
nao dominam essa linguagem. O uso adequado desta ferramenta permite
um aprendizado mais contextualizado e significativo.

As novas metodologias de ensino, voltadas a linguagem virtual, atendem
as demandas dos avancos tecnolégicos e nos conduzem para uma maior
democratizacdo do conhecimento, tendo a internet como uma fonte de
pesquisa e de aprendizagem que permite a interatividade e a aprendizagem
em outros espagos que nem sempre sao os locais convencionais que as
escolas apresentam aos seus alunos.

Assim como retratou a pesquisa, os usuarios destacam o quanto as
tecnologias sdo utilizadas no meio social e académico, porém, é necessario
avancar e popularizar as ferramentas para que seja ampliada a utilizacao
diante dos professores. Desse modo, os académicos estardo melhor
preparados diante dos desafios do futuro, na condicdo de professores em
sala de aula.

Trabalhar com as ferramentas tecnolégicas no ambiente educacional
é necessario e pode contribuir para a aprendizagem e educacdo integral
do académico. No entanto, a presenca por si s6 de aparatos tecnoldgicos
nas universidades nao significa melhora no trabalho docente, e, também, a
tecnologia sozinha nao faz a diferenca. Para que se desenvolva um trabalho que
contemple a tecnologia de forma critica e reflexiva, faz-se necessario que seja
desenvolvido esse trabalho na formacao dos professores no Ensino Superior.
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Conforme Fort (2006), o tema qualidade
desperta discussées e se refere aos recursos
técnicos bem empregados, ao reconhecimento
de demandas, a audiéncia, a abordagem
estética (explorando as possibilidades da
linguagem), a promocao da educacdo e de
valores, a capacidade de fomentar mobilizacao
e participacdo, a competéncia de propagar as
diferencas, a diversidade e a abrir oportunidades
a novas experiéncias.
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Producao de videos educacionais
Educational video production
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Resumo

O artigo apresenta dados relacionados a producao de videos educacionais
— conteldo audiovisual com fins educativos. Para caracterizacdo do objeto
da pesquisa, sao destacados aspectos desta midia com missao cultural e
educativa, abrangendo suas possibilidades. O propésito é que esse trabalho
reflita as atividades de desenvolvimento do produto audiovisual, alguns
processos de producdo, valores contidos nos conteddos, e as relagoes
possiveis entre o audiovisual e o contexto de ensino e aprendizagem.
Destaca-se a necessidade da participacao do profissional da educacéo, junto
ao comunicador, para elaboracdo da proposta de conteddo, bem como sua
abordagem técnico-cientifica.

Palavras-chave: Audiovisual. Educacao. Video. Producéo.

Abstract

The article presents data related to the production of educational videos,
audiovisual content for educational purposes. To characterize the research
object, aspects of the cultural and educational mission are highlighted,
covering its possibilities. The purpose of this work is to reflect the development
activities of the audiovisual product, some production processes, values
contained in the contents, and the possible relations between the audiovisual
and the teaching and learning context. It is important to emphasize the
need for the participation of the education professional, together with the
communicator, to prepare the content proposal as well as its technical and
scientific approach.
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Introducao

De acordo com Bonasio (2002), para que haja qualidade na producao
televisiva, é preciso que ela seja feita com criatividade, talento, dedicacao,
conduta profissional pautada na cidadania, com conhecimento das técnicas,
geracdo de imagens esteticamente boas e comunicacdo eficiente com o
publico.

Para alcancar esse ideal de qualidade, sao aspectos importantes as
implicacoes dessa condicdao no método de produgao, de modo a se adotar
uma linguagem prépria e adequada a esse propdsito. Considerando os
nativos digitais, o video deve ser pensado para tal geracéo e distribuicdo em
diversas plataformas, com distintos formatos e resolucoes, considerando,
ainda, a influéncia das possibilidades de interacdo do telespectador com o
conteudo em multiplataforma.

E fato que as novas tecnologias causam impacto sobre as indUstrias
culturais. Para compreender essas mudangas, é preciso compreender a
influéncia das transformacgodes sociais, considerar a convergéncia tecnolégica
e a rede de producao, distribuicao, a troca e o consumo de bens culturais e
de comunicacido (BOLANO, 2010).

Producao de videos educacionais

O audiovisual educativo é, geralmente, diferenciado em relacdo aos
conteudos comerciais, assim como o sao os recursos disponiveis para seu
desenvolvimento, e essa condicao exerce influéncia direta nos processos que
se aplicam a esse modelo especifico de producéo.

Na etapa de pré-producdo do video, ocorrem a criacdo do programa, o
planejamento e o levantamento de requisitos, valores, equipe, tecnologias
necessarias. Dentro da criacdo do programa, ocorrem os processos de
concepcao da ideia e afericdo de sua compatibilidade com os objetivos
e viabilidade de seu desenvolvimento técnico e financeiro. Na fase de
producao, ocorre a aplicacao pratica do previsto em reuniao, e a captacdo
de imagens. Na pés-producao, o video é editado e finalizado conforme o
planejamento.

De acordo com Hartley (2011), a produtividade com a finalidade de
contribuir para o processo evolutivo de aprendizagem social e progresso
econdmico cresce com a valorizacado da criatividade no universo digital.

Conforme Fort (2006), o tema qualidade desperta discussoes e se refere
aos recursos técnicos bem empregados, ao reconhecimento de demandas,
a audiéncia, a abordagem estética (explorando as possibilidades da
linguagem), a promocao da educacao e de valores, a capacidade de fomentar
mobilizacdo e participagdo, a competéncia de propagar as diferengas, a
diversidade e a abrir oportunidades a novas experiéncias.
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Barros Filho (2011) afirma que a programacdo de ensino compreende
programas que de alguma maneira sdo responsaveis pelo aprendizado do
conteudo por meio do video, Util para formagao de saberes, a fim de acumular
conhecimento ao individuo, fomentando a autonomia e a insercdo social.

Um levantamento do IBGE (2016) referente ao acesso a internet, televisao
e a posse de telefone movel celular para uso pessoal, mostra que, enquanto
97% da populacdo brasileira possui aparelho televisor nas suas residéncias,
91% dos brasileiros possuem aparelhos celulares. Em paralelo, apenas 40%
dos domicilios brasileiros tem acesso a internet, sendo que incluindo dados
moveis e outras formas de acesso 57% da populacdo tem acesso a internet.
Esses dados demonstram que o consumo do hardware é elevadissimo, e que
0 consumo do servico que proporciona conexao global ainda caminha.

Aspectos multiplataformas das midias atuais

As pessoas conectadas ndo consomem mais um produto, seja de
informacao ou puro entretenimento de forma isolada, utilizando apenas
um meio de comunicacdo. Hoje se busca a produgdo de narrativas
multiplataformas e, entendendo o foco da narrativa, uma boa histéria
pode se desdobrar de varias formas, se multiplicando em varios meios. Um
conteudo que seja possivel dar continuidade em novas versdes, em novas
midias, em novas histérias, sendo que nao é apenas adaptado e repetido
em diferentes midias: cada meio possui seu papel na convergéncia de
informacgao que chegam as pessoas. (ANDAKU, 2009)

Uma forma de lidar com o conceito de multiplataforma é com a segunda
tela, ou seja, com o uso de um dispositivo eletronico como recurso de
interacdo de modo simultaneo a apresentacao de um programa na televisao
seja ele aparelho celular, computador ou tablet.

Com a expansao da tecnologia e do comércio de dispositivos de segunda
tela, essa convergéncia ocorre principalmente fora do ambiente da televisdo
independente das produtoras de contetdo.

Segundo pesquisa do Ibope (2012), 43% dos brasileiros que assistem a TV
navegam na internet ao mesmo tempo e 29% desses comentam ativamente
nas redes sociais sobre o programa que estd sendo exibido na televisdo
naquele momento. Mais de 70% desses afirmam que procuram na internet
informacoes sobre o que estd sendo mostrado na TV e 80% desses admitem
ter ligado a TV ou trocado de canal motivados por uma mensagem recebida
pela internet. Independente de qual dispositivo mantém a atencéo, é preciso
levar em conta que o objeto da atencéo geralmente é o mesmo conteudo.

Vale ressaltar que, numa educacéo eletronica, a TV ndo pode reproduzir
as desigualdades de acesso a tecnologia. E necessario pensar na economia
politica da comunicacdo e em operacdes mercadoldgicas com relacdo ao
padrao digital para que essa TV em desenvolvimento fomente a comunicacdo
para a cidadania e a qualidade de vida das populagodes.

Acerca deste assunto, Pretto e Ferreira (2007) expoem que:
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Torna-se urgente pensar, simultaneamente, e ai reside
exatamente o perigo e uma das maiores dificuldades, em
politicas publicas que se articulem horizontalmente e que
envolvam inUmeras outras dreas: a educacgédo, a cultura, a
ciéncia e a tecnologia (p. 47).

Segundo Machado (2011), a questao dos valores ndo pode estar restrita
ao ambito da escola. A organizacdo dos projetos de cada individuo precisa
ser disseminada também através dos meios de comunicacdo. Ndo lidar com
a tecnologia nesse meio é criar outra classe de analfabetos.

O video e a educacao

Carvalho (2004) expoe que conteudo audiovisual educativo tem como
objetivos: trabalhar para o bem da sociedade, educando, informando e
entretendo; buscar a inclusao social, a defesa de pluralidade e das minorias,
a formacdo da identidade cultural; promover o respeito a inteligéncia, a
sensibilidade e ao espirito critico; repudiar estimulos ao consumo.

Moran (1995) comenta possibilidades do uso do video em sala de aula
e beneficios do audiovisual como ferramenta que contribua com o ensino.

O video ajuda a um professor, atrai os alunos, mas ndo
modifica substancialmente a relacdo pedagdgica. Aproxima
a sala de aula do cotidiano, das linguagens de aprendizagem
e comunicagdo da sociedade urbana, e também introduz
novas questées no processo educacional. (p. 28)

Aqui se explicita a importancia do professor na aplicabilidade e na
exibicdo do video, ja que é esse profissional que vai direcionar os objetivos a
serem alcancados referentes ao contetdo de acordo com seu planejamento
de aula e projeto pedagdgico escolar.

Para o autor, apesar de o video estar diretamente ligado com o
entretenimento, esse sentimento pode atrair o aluno, estabelecendo pontes
com os conteudos de sala de aula: o video, em parte, toca os sentidos através
dos recortes visuais, explora o ver, as situacoes, as pessoas, 0s cenarios, as
cores, as relacbes espaciais. O ver esta apoiando o falar, o narrar, o contar
historias, e a narracdo falada ancora todo o processo de significacdo. O video
é também escrito: os textos, legendas, dudio descricoes, citacdes, aparecem
cada vez mais na tela.

O video é sensorial, visual, linguagem falada, linguagem
musical e escrita. Linguagens que interagem superpostas,
interligadas, somadas, ndo-separadas. Dai a sua forca. Somos
atingidos por todos os sentidos e de todas as maneiras.
O video nos seduz, informa, entretém, projeta em outras
realidades (no imaginario), em outros tempos e espacos. O
video combina a comunicacdo sensorial cinestésica com a
audiovisual, a intuicdo com a Idgica, a emogdo com a raz&o
emocional e pelo intuitivo, para atingir posteriormente o

Conhecimento & Diversidade, Niterdi, v. 9, n. 18, p. 47-53,
jul./set. 2017




racional. TV e video encontraram a férmula de comunicar-
se com a maioria das pessoas, tanto criancas como adultas
(MORAN, 1995, p. 29).

As mensagens emitidas pelo audiovisual exigem pouco envolvimento
do receptor, que tem cada vez mais opcoes de contetudo disponivel e cada
vez mais possibilidades de interacdo. A linguagem audiovisual desenvolve a
imaginacao e media o mundo através de imagem e de cores propositalmente
primorosas.

Consideracoes finais

A pesquisa desse trabalho pretendeu salientar os pontos que subsidiam
os aspectos favorecedores da educagdo através do uso do video. Essa
reflexao se mostra pertinente para a compreensao do quadro tecnoldgico e
produtivo de contetido audiovisual, assim como pensar quais as condicoes e
circunstancias necessarias para sua aplicacao.

Os videos educativos sdo também ferramentas no processo educacional,
assim como as novas tecnologias multiplataformas que podem complementar
e inclusive dialogar com as narrativas audiovisuais.

A pesquisa mais recente do IBGE demonstra que mais de 90% da
populacdo possui aparelhos televisores e também aparelhos celulares
moveis, o que ainda engatinha é o acesso a internet, com menos de 60%
das pessoas desfrutando dessa tecnologia. Da internet, depende o uso das
multiplas telas em paralelo simultaneamente da qual fala a pesquisa do
IBOPE. Esse processo de inclusdo digital é fundamental para que as midias
se expandam, originando mais ferramentas para a educagao.

Destaca-se, nesse cenario, a necessidade da participacao do profissional da
educacdo junto ao comunicador para a elaboracao da proposta de contetdo
pedagdgico educativo e posteriormente também para a importancia da
atuacdo do professor na exibicdo e, no direcionamento educacional do
video em sala conjuntamente aos alunos.
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Moura (2011) acredita que fazer uso de jogos
como uma atividade ludica proporciona ao
aluno se apropriar de conceitos matematicos
formais, atribuindo significado a aprendizagem
e abrindo portas para contetdos adjacentes,
como resolucao de problemas, interpretacao de
dados, e desenvolvimento do raciocinio Iégico
matematico.
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Resumo

Os jogos de tabuleiro sao instrumentos pedagdgicos bem conhecidos no
ensino de matematica. Inimeros jogos de tabuleiros estdo disponiveis.
Versoes digitais desses jogos de tabuleiro ampliam as oportunidades de
acesso e uso desses recursos didaticos. Este trabalho discute a transposicdo de
jogos de tabuleiro educacionais da midia fisica para midia digital. O processo
de transposicao tem por objetivo oferecer a educadores e profissionais de
tecnologia subsidios adequados para compreender como converter de jogos
educacionais para versoes digitais. Para isso, ha a definicdo e comparacdo
de caracteristicas que sdo comuns aos jogos fisicos e digitais: objetivos,
feedback, recompensa, tempo, mecanica e level design. Tais caracteristicas
sdo comparadas entre si e discutidas com o objetivo de fundamentar a
andlise do processo de transposicdo de dois jogos de tabuleiros. Entrevistas
semiestruturadas com dois professores de matematica e dois game designers
evidenciam que a proposta de transposicdo é uma possibilidade viavel tanto
para educadores como para desenvolvedores.
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Abstract

Board games are well-known pedagogical instruments in mathematics
teaching. Numerous board games are available. Digital versions of these
board games broaden the opportunities for access and use of these didactic
resources. This work discusses the transposition of educational board
games from physical media to digital media. The process of transposition
aims to offer educators and technology professionals adequate subsidies to
understand how to convert from educational games to digital versions. For
this, there is the definition and comparison of features that are common to
physical and digital games: goals, feedback, reward, time, mechanics and
level design. Such characteristics are compared to each other and discussed
in order to substantiate the analysis of the transposition process of two
board games. Half-structured interviews with two math teachers and two
game designers demonstrate that the transposition proposition is a viable
possibility for educators and developers alike.

Keywords: Digital games. Board games. Transposition. | teach math.

Introducao

Atualmente o debate e a reflexdo sobre o ensino de matematica vém
ganhando espaco. Um dos fatores é o avanco tecnoldgico que leva as
transformagdes comportamentais e culturais e oferece um novo olhar para
as praticas pedagodgicas. Ao analisar documentos de algumas décadas
atras referentes a matematica — como, por exemplo, o Curriculo do Estado
de Séo Paulo' — percebe-se que a disciplina sempre esteve focada quase
exclusivamente no ensino de operacdes em numeros, medicdo, algebra
e geometria, conteddos esses que os estudantes deveriam aprender.
Atualmente percebe-se uma mudanga com énfase em processos transversais
que incentivam a resolucdo de problemas, o raciocinio, a comunicacdo com
a matematica, além da criacdo de oportunidades em que o aluno busque a
possibilidade de fazer associacbes entre a matematica e seu cotidiano.

Pensando neste cendrio atual é que alguns autores, como Laudares
(2004), Skovsmose (2001), Prensky (2012) e Gee (2007), apontam para a
necessidade de implementacdo de novas estratégias de ensino, como, por
exemplo, a inclusdo de jogos e de novas tecnologias na pratica docente.

Moura (2011) acredita que fazer uso de jogos como uma atividade
ludica proporciona ao aluno se apropriar de conceitos matematicos formais,

" Documento oficial desenvolvido pela Secretaria de Educacdo do Estado de Sao Paulo que pretende fornecer
uma base comum de conhecimentos e competéncias. Os documentos tém carater norteador e destinam-se a
professores do ensino fundamental e médio.
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atribuindo significado a aprendizagem e abrindo portas para contetdos
adjacentes, como resolucdo de problemas, interpretacdo de dados, e
desenvolvimento do raciocinio I6gico matematico. Prensky (2012), por sua
vez, ressalta que a aprendizagem baseada em jogos vem acompanhada de
alto rendimento discente, pois o aluno que apresenta um real envolvimento
com o conteddo ensinado tem maiores chances de uma aprendizagem
sélida e efetiva. Com tamanhos beneficios, os jogos poderiam ser utilizados
nos ambientes educacionais com maior frequéncia.

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs, BRASIL,
2001), o ensino de matematica deve se ocupar de diversos aspectos do
processo de ensino-aprendizagem, dentre eles aquele relacionado a insercdo
social do individuo. Nesse sentido, o documento ressalta a importancia de
o aluno poder desenvolver competéncias e habilidades que o capacitem
a interagir e fazer uso de tecnologias para aderir novos conhecimentos.
Encontra-se ai, portanto, a necessidade de transformar a maneira de ensinar,
incluindo diferentes recursos e materiais didaticos audiovisuais ao ambiente
educacional.

Piaget (1998) sugeriu que o ambiente escolar fosse rico em quantidade
e diversidade de jogos. Os seus estudos proporcionam a compreensao de
que o ludico, além de ser uma forma de entretenimento, € um meio de a
crianca interagir e de se integrar com o ambiente. O autor afirma que “[...]
a natureza ativa e livre dos jogos, faz com eles tenham um valor funcional
contribuindo ndo sé para o desenvolvimento intelectual, mas também
para o social e afetivo” (p. 36). Assim, o jogo desenvolve a inteligéncia,
as experimentagoes, as percepgdes e o imaginario do aluno que passa a
construir seu conhecimento sobre o mundo.

Considerando que tanto os jogos como as novas tecnologias podem
proporcionar grandes beneficios ao ensino de matematica, cabe, entao,
investigar a possibilidade de integrar essas duas ferramentas. Os jogos
digitais educacionais oferecem oportunidades nesse sentido, pois aliam o
aspecto ludico dos jogos a tecnologia digital, que ja faz parte do dia a dia
do aluno contemporaneo. Para que esse potencial seja adequadamente
explorado, faz-se necessario uma abordagem cuidadosa para selecionar,
aplicar e avaliar o uso de tal ferramenta de maneira eficaz. Um dos aspectos
que merecem atencao esta no projeto do jogo.

Projetar jogos digitais ndo é tarefa simples e exige conhecimento
especializado de diferentes profissionais. Para jogos com objetivos
educacionais, a tarefa ganha ainda mais complexidade. A producdo completa
de um jogo digital educacional — contemplando sua concepcao, design,
algoritmo, dentro outros aspectos — consome tempo e recursos. Uma forma
alternativa seria aproveitar jogos educacionais ja existentes e conhecidos
do grande publico, como é o caso de Dominé das 4 cores e Mancala. Uma
vantagem dessa opcao reside no fato de que os jogos existentes sao familiares
para grande parcela da populacao e, por isso, ja foram devidamente testados
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na pratica pedagdgica do professor. O desafio maior, nesta situacao, passa a
ser saber explorar adequadamente as potencialidades da midia digital.

Diferentes implicagcdes estao envolvidas na transposicao de jogos para o
formato digital, principalmente quando acoplados a contetdos educacionais
especificos, tornando o processo ainda mais complexo uma vez que o
jogo passa da condicdo de passatempo, interacdo ou de brinquedo para
a condicdo de instrumento pedagdgico. Segundo o Dicionario Aurélio,
a palavra transpor significa pér uma coisa noutro lugar; transferir. Este
trabalho trata a transposicdo de um jogo educacional da midia fisica para
midia digital.

Trabalhar com a transposicao de jogos de tabuleiro de midia fisica para
digital, com contetdo matematico, configura-se, portanto, como uma
oportunidade de estimular e subsidiar escolas e professores a buscarem
alternativas na didatica de ensino, engajando os alunos no processo de
ensino-aprendizagem por meio da introducdo de aspectos ludicos no
ambiente educacional.

Este trabalho descreve e sistematiza o processo de transposicdo de jogos
de tabuleiros, utilizados no ensino de matematica, da midia fisica para midia
digital, com o intuito de prover educadores e desenvolvedores de jogos
digitais de subsidios que viabilizem a criacdo e aplicacdo de jogos digitais
no ensino de matematica, enriquecendo assim o ambiente educacional com
possibilidades vidveis de seu uso no processo de ensino-aprendizagem.

O presente trabalho tem carater interdisciplinar, pois envolve vérias
areas do conhecimento, como a area de tecnologia, o processo ensino-
aprendizagem e saberes da matematica. A interdisciplinaridade, segundo
Fazenda (2006), foi concebida como um esforco de conectar conhecimentos
e evitar a excessiva especializacdo e divisdo das diversas areas do saber. A
mesma autora afirma que o conhecimento deve ser entendido pelo aspecto
da totalidade e nado ser olhado apenas por uma Unica e restrita visao. Nota-
se que todo esforco de inserir a tecnologia digital e os jogos também é um
esforco indisciplinar para trazer maior ludicidade e opcbes diferenciadas as
aulas de matematica. Tarefa essa que exige conexao de diversos saberes e
disposicao dos atores a repensar novos modelos de ensino.

Ensinar matematica ndo é apenas elaborar um plano de ensino rico em
detalhes e fazer com que os alunos o recebam de maneira mecanica. E buscar
estratégias, caminhos em meio as dificuldades dos alunos, valorizando suas
experiéncias e possibilitando que consigam contextualizar os contetdos
adquiridos com seu cotidiano e com outras areas a fins, desenvolvendo um
senso critico, além do desenvolvimento logico.

Ha inimeras dificuldades nessa area de conhecimento, visto que o
indice de reprovacao e de fracasso na disciplina de matematica é elevado,
ocasionando grande parte da evasao escolar. O relatério da Prova Brasil
2011 mostra que, dos jovens que concluem o Ensino Médio, apenas 10%
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aprenderam o adequado em Matematica (PESQUISA, 2012). Esses resultados
negativos se refletem na vida pessoal dos alunos e consequentemente sdo
maximizados com o tempo, contribuindo, assim, para o fracasso escolar.
Devido a esses e outros diferentes fatores, vivencia-se atualmente
uma época de questionamentos no ambiente educacional que resulta,
principalmente, em alunos desmotivados, docentes descontentes e pais
preocupados. Diante desses fatos, se fazem necessarios a reflexdo e o
didlogo para que se alcance um direcionamento diferente para a educacao.
Desta maneira, tornou-se urgente buscar novas estratégias pedagogicas.

Fundamentacao tedrica

Jogos no ensino de matematica

A dificuldade com o aprendizado em matematica é notéria em nossa
sociedade. Pode-se verificar isso nos resultados obtidos nessa area de
conhecimento por meio da aplicacdo de avaliacbes em larga escala das
quais os alunos participam ao longo do seu processo escolar, como o Pisa
(Programa Internacional de Avaliacdo de Estudantes) ou o Saeb (Sistema
de Avaliacdo da Educacdo Bésica), que gera o indicador do Ideb (indice
de Desenvolvimento da Educacdo Basica), assim como a classificacdo do
percentual de estudantes em nivel de escala de proficiéncia na disciplina de
matematica. Apesar da sucessao de maus resultados neste tipo de avaliacdo
externa, poucas sdo as acdes por parte de gestores e professores para
mudancas nas formas de ensinar matematica.

Segundo dados do Relatério Pedagoégico do Saresp (2014), no que
tange os indices de aproveitamento dos alunos da rede publica referente a
aprendizagem de matematica, os dados sao preocupantes. Apenas 12,3%
dos alunos do 9° ano do ensino fundamental possuem conhecimento
considerado adequado em matematica. Os resultados estao divididos em
quatro niveis: Abaixo do Basico, Basico, Adequado e Avancado. Segundo o
relatério, 37% dos alunos do ultimo ano do Ensino Fundamental encontram-
se no nivel abaixo do basico; 50,7% estao no nivel basico; 11% encontram-
se no nivel adequado; e apenas 1,3% demostram dominio do conhecimento
acima do requerido. J& os dados referentes ao desempenho dos alunos
matriculados no ultimo ano do ensino médio sdo ainda mais alarmantes:
apenas 3,4% dos alunos apresentaram nivel adequado e 0,2% demonstram
dominio avancado dos contetidos. Dos demais, 54,2% se encontram no nivel
abaixo do basico e 42,1%, no nivel basico. Os resultados dessas avaliagdes
sdo importantes para a sociedade, pois oferecem a pais, docentes e a
autoridades dados para que se repensem praticas pedagdgicas e fornecem
subsidios que fundamentam possiveis discussdes que visem a melhoria do
cenario atual (BRASIL, 1998).
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Jogos digitais como instrumento pedagdgico

Com a evolucdo da tecnologia nas ultimas décadas, ha a possibilidade
de utilizacdo dos jogos digitais, que contribuem de forma eficaz para o
aprendizado. Prensky (2012) diz que a aprendizagem baseada em jogos
digitais é uma alternativa que vem obtendo éxito e que esta cada vez mais
viabilizada e surpreendente. Esse tipo de atividade, com modelos cognitivos
voltados para tecnologias educacionais, traz consigo modelos de narrativa
interativa e adaptativa que abrangem uma combinacdo interessante de
aprendizagem e jogos.

O emprego do uso de jogos digitais nas escolas ainda ndo é muito comum
e isso se deve a inumeros fatores como a falta de habilidade por parte
dos professores em lidar com recursos tecnolégicos, niumero insuficiente
de equipamentos, falta de programacdo de tempo para aplicar jogos,
necessidade de cumprir o contetdo tradicional das diversas disciplinas,
dentre outros fatores. Segundo Santana et al. (2015), as escolas publicas,
assim como os professores, ndo estao preparadas para o uso da tecnologia.

H4& a caréncia de capacitacdo dos educadores para incorporar
esses instrumentos a suas atividades pedagdgicas, o pouco
conhecimento de como ensinar os contetdos formais da
escola, bem como certa relutdncia sobre o utilizar dessas
novas ferramentas digitais, dentre elas, o game digital
(SANTANA et al., 2015 p. 4).

As escolas que rompem com esse paradigma e utilizam os jogos como
ferramenta de aprendizagem néo estdo realizando apenas a transformacao
tecnoloégica, fazem também uma transformacgao pedagdgica com a finalidade
de melhorar a qualidade do ensino que oferecem. Santana et al. (2015) afirma
ainda que o uso de jogos digitais vai mais adiante do que apenas a ludicidade
e a aprendizagem sugerem, pois geram uma ponte de integracdo entre as TIC
e os alunos, ja que esses estao imersos nesse mundo tecnolégico, sendo uma
necessidade basica dessa nova geracdo de nativos digitais.

Alguns programas de edutretenimento? utilizam a educacdo como
subproduto quando focam apenas a diversdo. Aprendizado e divertimento
precisam estar equilibrados. Segundo Brenelli (2015), jogos digitais utilizados
nas escolas favorecem muito a aprendizagem dos alunos e podem oferecer
mais beneficios se forem utilizados em suas casas também. Em casa, ha
mais tempo para jogar e os jogos podem servir como revisdo e reforco do
conteudo visto na escola, representando treino e pratica.

Para McGonial (2011), os jogos digitais sdo positivamente viciantes, pois
o individuo pode estar sempre jogando no limite do seu nivel de habilidade.
Ele pode ainda voltar a algum ponto sempre que achar conveniente,

2 Walldén e Soronen (2004) definem edutretenimento como “programas que utilizam diversas midias
para incorporar mensagens educativas em formatos de entretenimento, ou seja, educam com métodos de
entretenimento” (p. 104).
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trabalhando e desenvolvendo o limite da sua capacidade, definido como
estado de fluxo. A autora coloca a variedade e intensidade de feedback®
dentro de um jogo digital como uma diferenca importante entre jogos
digitais e nao digitais. Nao existe uma lacuna entre as acoes do jogador e
as respostas do jogo, existe uma interacdo (MCGONIAL, 2011), e é a partir
dessa interacdo que Pereira e Passos (2014) verificaram os resultados da
utilizacdo dos jogos digitais em sala de aula.

Game design

O termo Game Design, por ser um conceito advindo da lingua inglesa,
tem diversas formas de ser compreendido e explicado pelos varios autores
que desenvolvem assuntos relacionados a este tema. Schell (2008) define
que o game design é a acdo que define as caracteristicas de um jogo, ou
seja, sua esséncia. O mesmo autor elenca quatro elementos que, articulados
entre si (figura 1), formam a base dos elementos do Game Design: estética,
mecanica, narrativa e tecnologia.

Figura 1 - Tétrade do Game Design

Fonte: Adaptado de Schell (2008)

O conceito de game design estd fortemente atrelado as pessoas que
executam essa funcdo, os chamados Game Designers. Estes profissionais,
segundo Novak (2010), tém funcdes correlatas a de um engenheiro em

3 0 termo feedback vem da lingua inglesa e significa realimentar, ou seja, dar uma resposta sobre determinada
acdo para o seu respectivo agente.
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uma obra civil. Segundo o autor, a tarefa do game design é a resolucdo de
problemas voltados ao desenvolvimento de sistemas funcionais.

Outro ponto importante é que a area de desenvolvimento de jogos digitais
é interdisciplinar, pois sdo necessarias diversas competéncias profissionais para
o desenvolvimento de um jogo eletronico. As funcdes passam pelo designer
da interface da aplicacdo, a programacdo da mecanica das a¢ées do jogo e
o desenvolvimento de uma narrativa para que o jogo tenha apelo. Todos os
profissionais envolvidos precisam estar em constante trabalho mutuo.

Guerreiro (2015) coloca que a atividade de game design envolve
criatividade, gestao e tecnologia, e o profissional de game designer exerce a
funcéo de coordenador da gestao e tem a visao geral de todos os aspectos
gue envolvem a construcdo de bons games, como regras, feedback e desafio.

Desafio, mecanica do jogo e game level design

Huizinga (2010) relaciona o desafio com a atividade ludica, ou seja,
como diz o autor, “alguma coisa esta em jogo” (p. 35). O desafio é parte
importante de um jogo que se pretende motivador. Os jogos proporcionam
motivagao derivada do desafio e da vontade de vencer os obstaculos.

Qualquer acdo do jogador dentro do universo de um game pode ser
considerada mecanica do jogo. Esta é uma definicdo simples para um
trabalho que é extremamente dificil para os game designers. Portanto, pode-
se definir que quanto mais mecanica um jogo contém, mais dificil ele sera.
Assim, para que um jogo seja interessante, o game designer deve simplificar
a mecanica sem torna-lo simplista.

A mecanica é um conceito que existe nos jogos fisicos, como os de
tabuleiro, por exemplo. Entretanto, foi a partir dos jogos digitais que passou
a ter um destaque maior, pois, com o crescente desenvolvimento das TIC, os
jogosintitulados digitais passaram a ter dindmicas cada vez mais sofisticadas e
passaram a ser identificados por geracoes, pois os equipamentos eletrénicos
vém evoluindo de forma muito acelerada.

Em um jogo digital, a mecanica propicia uma grande variedade de
possibilidades, pois ha diversos tipos de aparelhos eletronicos para sua
execucao. Deve-se, principalmente, considerar a crescente utilizacdo dos
computadores, que, por sua capacidade de armazenamento e memoria, sao
uma opcao cada vez mais viavel para jogos digitais. Ainda, de acordo com
Schell (2008), a mecanica de um jogo nada mais é que o conjunto de seus
procedimentos e regras.

Para exemplificar o que foi comentado sobre mecanica, segue abaixo o
quadro 1, que evidencia a gradual sofisticacdo da mecanica dos jogos.
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Quadro 1 - Exemplos de mecanica

que vai além do joystick e do teclado.

< AL Exemplo de
Geracao Mecanica mp
Jogo
Comandos simples, como mudar de direcao
o e saltar. Poucas opcdes nos controles. Além | Pitfall,
Primeirae | . . .
sequnda disso, o design era bem simples, com uma tela | PacMan e
9 Unica e fixa, o que ndo permitia uma mecanica | River Raid
mais elaborada.
Com mais botbes, foi possivel aprimorar a | Super
. mecanica. A evolucdo do hardware também | Mario Bros
Terceira - o
possibilitou essa mudanca, onde a histéria do | e Double
jogo passa a ganhar maior importancia. Dragon.
Games utilizando varias engines, o que abria
muito o leque de possibilidades de graficos e | Sonic the
Quarta mecanica. Em virtude dos avancos, a histéria | Hedgehog e
passa a ter um papel preponderante na | Metroid.
dindmica de desenvolvimento da mecanica.
Com o inicio dos Games 3D, a mecanica do .
jogo passou a acompanhar essa evolugdo. A Super Mario
Quinta J090 passou a € b §90- 64 e Metal
mecanica é mais realista e acontece com os .
Gear Solid
elementos do game.
Com a mecanica dos games 3D, ja se
desenvolveram o estilo, o tema e a experiéncia | Resident Evil
Sexta = B e
dessa geracdo. H4 uma sofisticacdo das das | 4 e GTA.
narrativas dos games.
Explora novos dispostivicos como Wii, Kinect
L o o Lost Odyssey
Sétima e outros que possibilitam uma nova mecanica
e Dark Souls.

Fonte: Elaboragao proépria.

O Level Design representa as diferentes fases de um jogo, momento
importante para que o jogador aprenda o instrumental basico para proceder
minimamente no jogo, e, principalmente, para manter o foco do jogador
no objetivo do game. No projeto dos niveis de dificuldade de um jogo, é
comum utilizar o conceito de Game Flow. O termo Game Flow foi cunhado
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por Chen (2008) e descreve a sensacdo de estar imerso na experiéncia do
jogo, em que o jogador parece “perder” a nocdo de tempo. Em outras
palavras, refere-se a um alto grau de atencdo aos desafios do jogo. O autor
ainda destaca que, quanto maior é o tempo propiciado por esta sensacao,
mais prazeroso é o jogo.

Esse estado de fluxo pode ser explicado com a seguinte experiéncia:
guando totalmente imerso em um jogo, o individuo perde a nocdo do tempo
e se esquece de todas as pressoes externas, ficando plenamente envolvido
no momento presente. Consegue, assim, realizar o que antes achava ser
impossivel dentro do jogo e, ainda, obter com prazer. (CSIKSZENTMIHALYI,
1990)

A ideia do Game Flow é inspirada na teoria do Flow, desenvolvida por
Gsikszentmihalyi (1990). O autor discute a existéncia de determinadas
atividades que geram um alto grau de prazer e de realizacdo. A partir
dessas boas sensacdes, as pessoas conseguem ficar totalmente focadas na
atividade que realizam. Ainda, segundo Csikszentmihalyi, as condicdes de
fluxo incluem:

« Desafios percebidos ou oportunidades para a acdo, que estendem
(nem excedendo as capacidades, nem subutilizado-as) competéncias
existentes. A sensacdo de desafios envolventes em um nivel adequado as
préprias capacidades.

« Metas claras e feedback imediato sobre o progresso que esta sendo feito.
Nakamura e GCsikszentmihalyi (2014) definem a expressdo estar

“"em fluxo” como o estado em que se encontra o individuo que vivencia
experiéncias particulares que envolvem desafios gerenciaveis, aborda uma
série de metas, e continuamente processa um feedback sobre o progresso
e ajusta a acdo baseado neste feedback. Sob essas condigoes, a experiéncia
se desenrola sem problemas, de momento a momento, e entra-se em um
estado subjetivo com as seguintes caracteristicas:

« Concentragdo e foco intensos no que se esta fazendo no momento
presente;

« Encontro da acdo com a consciéncia;

 Perda da autoconsciéncia reflexiva (exemplo: perda da consciéncia de si
como um ator social);

 Sensacdo de controle; ou seja, a sensacao de que o individuo pode lidar
com a situacdo, pois detém os meios necessarios para a resolugao de
guaisquer desafios que se coloquem a frente;

- Distorcdo da experiéncia temporal (tipicamente, a sensagao que o tempo
passou mais rapido que o normal).

Para Nakamura e Csikszentmihalyi (2014), a experiéncia da atividade
se torna gratificante e o objetivo final se torna um mero pretexto para o
progresso.

Metodologia da pesquisa
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A partir da abordagem sobre a transposicdo de jogos fisicos para
digitais, foi dada especial atencdo ao chamado game design, que trata do
desenvolvimento de jogos para o ambiente digital, e suas caracteristicas
mais importantes, como a mecanica, o desafio e o level design.

Uma importante consideracdo aqui se faz necessaria, pois os jogos fisicos
e digitais sao tratados sob a luz do processo educacional, ou seja, hd um viés
interpretativo que pavimenta a ideia de que os jogos podem ser ferramentas
Uteis para o processo de ensino-aprendizagem, principalmente levando-se
em consideracdo a nova geragao dos chamados nativos digitais.

Com a crescente utilizacao de dispositivos tecnolégicos na educacdo (mas
nao apenas nela), o jogo digital se habilita como uma excelente possibilidade
de promover aprendizado de maneira mais lddica, agregando todas as
vantagens que os computadores proporcionam. O diagrama apresentado
na figura 2 demostra os estagios do processo de transposicao.

Figura 2 - Processo de transposicao

ETAPA 1
Jogo
Corrida dos inteiros e
jogo do MMC
ETAPA 2 Elementos de game
design
Consideragdes
_
dtmwlulmdt /
Jogos na versdo
ETAPA 3 digital
I
Y
ETAPA 4

Relatdrio final

Fonte: Elaboragao proépria.
O processo foi dividido em quatro etapas. Em um primeiro momento,
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buscou-se reconhecer e fundamentar aspectos importantes de jogos e jogos
digitais relacionados ao ensino de matematica. Também foram analisados os
jogos de tabuleiro e a relagdo deles com os objetivos pedagdgicos na area
de matematica. O foco principal dessa primeira etapa foi compreender a
utilizacdo dos jogos digitais no ensino de matematica, relacionando os jogos
digitais e os jogos de tabuleiro.

A segunda etapa focou na transposicdo de jogos, observando e
considerando a relacao entre objetivos pedagdgicos e elementos de game
design. Ainda nessa segunda etapa, foram expostas algumas caracteristicas
do jogo digital, como a mecanica e os niveis de dificuldade (level design).
Nessa etapa, optou-se por trabalhar com dois jogos fisicos pertencentes a
categoria dos jogos de tabuleiro: a corrida dos inteiros (figura 3) e o jogo Na
trilha do MMC (Minimo Multiplo Comum) (figura 4). Ambos os jogos fazem
parte do acervo de jogos projetados e utilizados em sala de aula por um dos
autores deste trabalho.

Figura 3 - Jogo Corrida Figura 4 - Jogo Na trilha do MMC
dos inteiros

TRILHA DO M.M.C @

JOGO DO INTEIRO

843 [42]41) 40 [39]38]37] 36|35

H
H
H
H

25 [26)27(28(29[30]31]32|33[34

24 [23]22]21)20 | 19)18[17[ 16|15

5 r,'7x 9 [10f11f12f13f14

4 3]z2)1[8@]-1]-2|3|4|-s

-15 44,-1.\41 -11f-101-9| -8 -7| -6

41,,,17 -18[-19]-20[-21]-22}-23]-24} 25|

-35 l-.u -33[-32)-31/-30|-29]-28}-27]-26|

-36 |-37|-38[-39) 40

HEBERHCH
(2[SIBIR[NIBIBIN

oomw
B
H

¥ <

——

Fonte: Arquivo pessoal.

A terceira etapa discutiu os aspectos técnicos utilizados na construcdo do
jogo digital. Essa etapa detalhou a implementacdo com atencado no processo
de construcao do artefato. As figuras 5 e 6 mostram as telas da versao digital
dos jogos escolhidos da etapa 2.
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Figura 5 - Versao digital do jogo Corrida dos Inteiros

[ [ FRILHA I
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Fonte: Arquivo pessoal.

Figura 6 - Versao digital do jogo Na trilha do MMC
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Fonte: Arquivo pessoal.

O artefato construido foi avaliado na etapa quatro com atencdo aos
aspectos pedagogicos e elementos de game design. A avaliacdo optou por
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considerar a opinido de especialistas na drea de matematica e computacao;
desta forma, dois professores de matematica e dois desenvolvedores de
software foram entrevistados. A etapa quatro gerou um relatério com as
consideragdes sobre o processo de transposicdo digital de jogos de tabuleiro
para o ensino de matematica.

A abordagem principal desta metodologia se concentra em torno da
transposicdo de jogos de midia fisica para digital. A transposicao é um
processo em que sdo tomadas decisbes de game design balizadas pelos
objetivos pedagdgicos, bem como pelas caracteristicas Unicas da midia
digital. E neste ponto que o trabalho proporciona uma nova contribuicao
para a area, pois aborda os jogos digitais no ensino de matematica,
apresentando sugestdes sobre como decisdes de ordem técnica e conceitual
devem ser tomadas.

Analise e discussao dos dados

A andlise dos jogos digitais transpostos neste trabalho confirma a
necessidade de inclusdo das tecnologias na educacdo. Entretanto, é
importante cuidado uma vez que tais recursos devem contribuir com
0 processo educacional com objetivo e método para que agreguem
conhecimento e ndo apenas entretenimento. O resultado junto aos
professores corrobora com os descritos por Prensky (2012).

Além disso, os docentes avaliaram como positivo o jogo desenvolver
habilidades deformaindependente, ondeaacao do professorvem complementar
as lacunas de conhecimento dos alunos. Ferramentas como o feedback e
interatividade colaboram para que os alunos aprendam de forma ludica o
contetido. McGonigal (2011) declara que o jogo digital possui interatividade
em tempo real e assim ndo ha lacuna de tempo durante o feedback.

Os game designers possuem um olhar voltado para conceitos como:
estética, mecanica e narrativa. A pesquisa com esses profissionais valida tais
aspectos, pois sdo mais exigentes do que os professores em aspectos como
design e feedback.

Outro ponto que os game designers valorizam é o conceito de fluxo,
onde o jogador se encontra em um estagio de intensa concentracédo e, a
partir deste momento, o jogador se envolve de forma prazerosa e com
objetivo ao jogo.

Nas entrevistas realizadas, os docentes priorizaram uma analise
voltada ao pedagdgico, pois inclusive falta conhecimento para uma
andlise mais aprofundada sobre aspectos técnicos do jogo digital, como
mecanica e design. Por outro lado, os profissionais que trabalham com o
desenvolvimento de jogos realizaram uma avaliagdo de cunho mais técnico
da aplicacdo, analisando a interface, mecanica e os demais aspectos que
contribuem para que o jogo seja atrativo ao usuario que ira manipular o
mesmo por intermédio de um dispositivo tecnoldgico.

O grafico 1, que se encontra logo abaixo, mostra as respostas dos
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profissionais consultados. As respostas estdao agrupadas pelas perguntas e
compara os dados colhidos entre os profissionais pesquisados. O que fica
claro é que os professores possuem uma preocupacao de que o jogo atinja
0s objetivos relacionados ao conhecimento proposto, enquanto os game
designers tratam a aplicacdo através do viés técnico da drea em que atuam.

Grafico 1 - Analise comparativa entre professores e game designers

0 CONTEUDO ABORDADO NO JOGOE IMPORTANTE PARA DAR CONTINUIDADE A

OUTROS CONTEUDOS
0 CONTEUDO DO JOGO £ TRANSMITIDO DE FORMA INTELIGENTE E ENVOLVENTE

0 0G0 PODE POSSIBILITARATIVIDADES QUE SAO DE USONA VIDA COTIDIANADO
ALUNO;

0 TEMPODETERMINADO PARA CADA JOGADA E SUFICIENTE PARA FAIXA ETARIA

PERMITE AO ALUNO VERIFICAR O SEU PROGRESSO NO JOGO

AO ERRAR O FEEDBACK (MENSAGEM TRANSMITIDA AO ALUNQ) EPOSITIVO OU
NEGATIVO

AS ATIVIDADES APRESENTADAS, PERMITEM QUE O ALUNO AUMENTE O NiVEL DE
DIFICULDADE DO CONTEUDO PROPOSTO

AUXILIANA INTERACAO, POSSIBILITANDO DESENVOLVER SEUS CONHECIMENTOS
AUXILIA NA RESOLUCAO DE PROBLEMAS -, |
ESTIMULA O RACIOCINIO LOGICO

SEU VISUALE ATIVIDADES SAQ TRANSMITIDO DE FORMALUDICA.

Classificagdio 0 1 2 3
0-Ruim 2-Bom

1- Regular 3 - Muito Bom Professor A # Professor B m Game Designer A ® Game Designer B

Fonte: Elaboracédo propria.

O objetivo da andlise com essas duas categorias de profissionais era notar
que aspectos sao relevantes para a transposicao, tomando por base quem
efetivamente ird desenvolver ou utilizar os jogos.

A sintese entre a visdao do professor e do game designer pode conter
o conhecimento necessario para que jogos digitais educacionais evoluam
para ferramentas de alta produtividade no que tange ao processo ensino-
aprendizagem.

O quadro 2 apresenta uma breve sintese dos profissionais que participaram
da avaliacdo dos jogos, envolvendo as midias fisicas e sua transposicao para
a midia digital.
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Quadro 2 - Avaliacdo dos profissionais

AVALIACAO

Professores

Games Designers

Os professores valorizam mais
o aprendizado independente,
aprofundando o] conteudo
conforme o jogo vai evoluindo de
fases.

Os game designers valorizam a
visualizacdo do jogo fisico, pois esse
funciona como um protétipo para a
construcao do jogo digital.

Os game designers notaram
a importancia de equipes
multidisciplinares no projeto de
um jogo digital. Quando ha troca
de informacdes entre todos os
interessados no projeto, o resultado

tende a ser mais rico e completo.

O conceito de feedback no universo
digital é um fator relevante para
os professores visto que possibilita
um ganho de qualidade em relacéo
ao jogo fisico.

Os desenvolvedores citam o feedback
otimista, em que o jogador (aluno)
sinta que estd evoluindo. Isso gera
uma motivacdo adicional além de
ressaltar o conceito de fluxo.

Foco nos conceitos e contetudos.

Foco no entretenimento.

Fonte: Elaboracédo propria.

Conforme exposto na secdo 2.1, a utilizacdo de jogos digitais é uma
estratégia de ensino. Quando se analisa aspectos ludicos do jogo, hd uma
inversao de expectativas, pois os desenvolvedores de jogos priorizam esse
aspecto como vital para que o jogador se envolva plenamente.

Para os professores, o ponto primordial é atingir o objetivo de
aprendizagem, ou seja, que o aluno entenda plenamente o contetudo
proposto. No ponto de vista do professor, o meio de atingir a aprendizagem
nao seria essencial, mas sim atingir o resultado. J& para os desenvolvedores
0 meio é importante, pois gera envolvimento do jogador.

Consideracoes finais

Este trabalho focou no processo de transposicdo de jogos educacionais
de matematica de midia fisica para digital envolvendo professores de
matematica e os desenvolvedores de jogos (game designers). O objetivo foi
descrever e sistematizar o processo de transposicao de jogos de tabuleiros,
utilizados no ensino de matematica, da midia fisica para midia digital. Os
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resultados obtidos podem auxiliar educadores e desenvolvedores de jogos
digitais na construcao e utilizacdo de jogos digitais no ensino de matematica,
enriquecendo um ambiente de ensino/aprendizagem.

Os resultados evidenciam que professores e game designers sao
profissionais que raramente dialogam na construcdo de objetivos comuns,
pois exercem funcdes distantes no dia a dia do trabalho.

Com o advento das TIC, é necessario que profissionais de desenvolvimento
de software tenham um olhar interdisciplinar para compreender as diferentes
demandas, em especial no dominio dos softwares educacionais, como os
jogos digitais. No caso desse trabalho, o desenvolvedor de software deve
compreender com clareza o que um jogo educacional deve possuir para ser
realmente um diferencial no processo de ensino-aprendizagem.

Durante o processo de transposicao foi evidenciado esse rico aprendizado
que envolve o desenvolvimento de um jogo digital educacional tanto para
professores de matematica quanto para desenvolvedores de jogos (os game
designers).

Assim sendo, para que o trabalho aqui apresentado possa efetivamente
contribuir para enriquecer o ambiente educacional com a utilizagdo de jogos
digitais no ensino, houve um esfor¢o de entender o que professores e game
designers entendem sobre tecnologia e educacgao e, a partir dessas visoes
geralmente antagonicas, delinear possibilidades vidveis do uso de jogos
digitais no processo ensino-aprendizagem.
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Para o bom uso e apropriacao ativa das proteses
digitais, é essencial a capacidade de leitura e de
compreenséo de texto. Escrever ajuda a crianca
a avancar no desenvolvimento de suas fungées
psiquicas. Por isso, a escrita é terapéutica,
contribui para conter o fluxo de impulsividade.
A escola deve ser guardia da escrita e os recursos
tecnolégicos podem e devem ser utilizados
como meios de potencializar a capacidade de
atencao, de concentracdo e de persisténcia
durante o processo de alfabetizacéo.

Claudia Prioste
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O homo zappiens e o uso dos
dispositivos televisuais: possiveis
impactos no processo de
alfabetizacao

The homo zappiens and the use of
televisual devices: potential impacts in
the process of basic literacy building

CLAUDIA PRIOSTE*

Resumo

O acesso das criangas brasileiras as TIC tem sido ampliado, porém ainda
temos poucos estudos analisando seus possiveis impactos na fase de
alfabetizacdo. Objetivo: conhecer o uso doméstico e escolar dos dispositivos
televisuais de criancas de duas escolas publicas. Aspectos metodolodgicos:
pesquisa-acdo, cuja coleta de dados foi realizada por meio de entrevistas
com grupos de professores e de familias, além de observacoes participativas
no laboratério de informatica em duas turmas do terceiro ano do Ensino
Fundamental |. Resultados: no ambiente doméstico, a maior parte das
criancas tinha o habito de assistir a novelas e jogar no tablet ou no celular.
As familias acreditam que esses dispositivos atrapalham a dedicacdo dos
filhos aos estudos, associando-os a maior irritabilidade, teimosia, baixa
tolerancia a frustracdo e falta de persisténcia. Tais caracteristicas podem
estar relacionadas aos jogos violentos e ao habito de “zapear”. Contudo,
é preciso destacar que a escola também tem assumido pressupostos do
que chamamos “pedagogia zap”, propondo atividades nos livros didaticos
ou no computador que favorecem o “zapear” de um tema a outro,
comprometendo a aprendizagem. Concluimos que a escola deve orientar
0s pais e as criancas para um melhor uso dos dispositivos televisuais. Além
disso, precisa promover acdes voltadas a alfabetizacdo que estimulem a
capacidade de atencdo, a memdria e a persisténcia, utilizando também os
recursos digitais com esses propésitos.

* Doutora em Educacdo; Professora do departamento de Psicologia da Educacao da Faculdade de Ciéncias e
Letras da UNESP, Araraquara, SP. Email: andersoncruz@fclar.unesp.br
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Palavras-chave: Alfabetizacdo. Nativos digitais. Tecnologias da
Informacao na Educagdo. Homo zappiens.

Abstract

The access of Brazilian children to ICT (Information and Communication
Technologies) has increased, however, there is still very few studies which
analyze their possible impact in the basic literacy phase. Objective: to
understand the domestic and scholar use of televisual devices of children
from two public schools. Methodological aspects: action-research, whose
data collection was performed through interviews with teacher and family
groups, apart from participative observations in the information technology
laboratory in two Elementary School | third year classes. Results: in the
domestic environment, most children had the habit of watching soap operas
and playing with and on the tablet of mobile phone. The families believed
that this type of device jeopardize children’s dedication to studies, associating
them to irritability, stubbornness, low tolerance to frustration and lack of
persistence. Such characteristics may be related to violent games and to the
habit of “zapping”. However, it must be highlighted that the school has also
made assumptions of what we call “zap pedagogy”, promoting activities in
the pedagogical books or in the computer which favor zapping from one
theme from another, jeopardizing the learning process. It may be concluded
that the school should orient parents and children towards better use of
televisual devices. In addition, it is necessary to promote actions aiming
basic literacy that stimulate attention capability, memory and persistence,
also using digital resources for this purpose.

Keywords: Basic literacy. Native digital. Information technologies in
education. Homo zappiens.

Introducao

A proporcao de criangas brasileiras que cresceram com maior acesso
as Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TIC) aumentou nas ultimas
décadas, sobretudo no que tange ao uso dos dispositivos digitais e internet.
De acordo com a pesquisa TIC Kids Online Brasil, no ano de 2015, estimava-
se que 79% das criancas e adolescentes brasileiros, com idade entre 9 e 17
anos, eram usuarios da internet, o que representava aproximadamente 23,4
milhdes. Por outro lado, as situacdes de exclusao digital também preocupam,
pois, cerca de 3,6 milhdes de criancas e adolescentes declararam nunca ter
tido a oportunidade de acessar a internet (COMITE GESTOR DA INTERNET
NO BRASIL, 2016). E importante considerar que a inclusao digital ndo se
restringe ao simples acesso as TIC. Estar incluido digitalmente significa ser
capaz de obter beneficios pessoais e sociais nos meios digitais e isso esta
diretamente ligado a educacgao.
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Pessoas que nasceram ap0s a popularizacdo das tecnologias digitais sao
chamadas de “nativos digitais”, termo cunhado por Prensky (2001) para
fazer distincdo dos imigrantes digitais, ou seja, aqueles que supostamente
teriam maior dificuldade para aprender e para se adaptar a esses dispositivos.
Acredita-se que os nativos digitais teriam uma facilidade natural para o uso
das tecnologias em detrimento das outras geragdes. De maneira semelhante,
Veen & Vrakking (2009) exaltam as multiplas habilidades desenvolvidas pela
geracdo zappiens na comunicacao e aprendizagem. Gee e Hayes (2011)
defendem que as tecnologias tornam mais igualitarias as oportunidades de
consumo e producdo de conhecimentos. Prensky (2001), Veen e Vrakking
(2009), bem como Gee e Hayes (2011), sdo exemplos de pesquisadores da
cultura digital que apostam na ideia de que as tecnologias tém revolucionado
a educacao, tornando as aulas mais atrativas, as criancas mais interessadas e
a aprendizagem mais democratica.

No Brasil, a despeito da maior popularizacdo do acesso as midias digitais
na infancia, temos uma crénica e complexa realidade de fracasso escolar,
sobretudo no que tange ao processo de alfabetizacdo. Um estudo realizado
com adolescentes em uma escola publica de Sao Paulo identificou que os
problemas de escrita e leitura estavam entre as principais barreiras para a
inclusao digital. A maior parte dos jovens entrevistados estava concluindo
o Ensino Fundamental com uma precaria alfabetizacdo, e alguns deles
eram analfabetos, ndo conseguindo ler palavras com silabas simples, o
que limitava usufruir dos recursos digitais em beneficio da aprendizagem.
O uso da internet era praticamente restrito aos jogos violentos repetitivos,
aos videos de humor ou terror e as paginas de pornografia, colocando os
adolescentes em situacoes de risco (PRIOSTE, 2016). Constatou-se que a
falta de uma alfabetizacado consistente inviabilizava uma inclusao digital que
contribuisse para promover melhorias na qualidade de vida dos jovens. Além
disso, a partir dos resultados dessa pesquisa, comecamos a suspeitar de que
o excesso de tempo dispendido nos dispositivos televisuais poderia ter sido
um elemento dificultador na aquisicdo da escrita e leitura nos anos iniciais
do Ensino Fundamental.

A preocupacdo com o uso dos dispositivos tecnoldgicos na fase da
alfabetizacao fez com que iniciassemos uma pesquisa em duas escolas publicas
em um municipio do interior de Sao Paulo, com estudantes do terceiro ano do
Ensino Fundamental |. Optou-se por investigar essa etapa, pois, nas sondagens
preliminares, identificamos que uma grande parte dos alunos apresentava
dificuldades em relacdo as competéncias de leitura e escrita.

Partindo de estudos realizados no ambito da Filosofia da Tecnologia pelos
franceses Dany-Robert Dufour (2005) acerca do Homo zappiens na escola;
Kambouchner, Meirieu e Stigler (2012) em relacao as probleméticas da escrita
na era digital; Cristoph Turcke (2010), filésofo aleméo que analisa a relacdo
entre os dispositivos tecnolégicos e a chamada “sociedade excitada”; bem
como do neurocientista Michel Desmurget (2012) em suas pesquisas sobre
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os efeitos das telas no desenvolvimento infantil, estabelecemos a hipdtese
de que os usos excessivos dos dispositivos televisuais, no ambito familiar,
poderiam contribuir para que as criancas se tornassem menos disponiveis ao
esforco intelectual necessario ao processo de alfabetizacgao.

Assim, a presente pesquisa teve o objetivo de investigar junto aos
familiares e aos professores possiveis impactos do uso dos dispositivos
televisuais no processo de alfabetizacdo. Para tanto, algumas questoes
nos orientaram: quais eram os habitos infantis domésticos em relacao aos
dispositivos televisuais? As familias e professores percebiam se tais habitos
ajudavam ou atrapalhavam na aprendizagem escolar? As caracteristicas
destacadas pelas familias e pelos professores em relacdo aos usuarios dos
dispositivos televisuais coincidiam com as descricoes do homo zappiens?
Como eram utilizadas as TIC na escola? Os computadores serviam de
suporte ao professor no processo de alfabetizacdo?

Fundamentacao tedrica

Uma revisao de literatura sobre o uso das tecnologias na aprendizagem de
criancas de 0 a 8 anos demonstrou que o impacto das TIC na aprendizagem
estd condicionado a idade, ao tempo de uso, género, bem como ao capital
cultural familiar. Os autores destacam o papel fundamental da mediacao
dos adultos (HSIN; LI; TSAI, 2014). Um estudo longitudinal, conduzido na
Australia com criancas na idade entre 0 e 8 anos, revelou que o padrao de
midias utilizados pelos pais interferia na aquisicao de vocabulario, sugerindo
que o uso de computadores, mas ndo dos jogos, estava associado ao melhor
desenvolvimento das habilidades em linguagem (BITTMAN et al., 2011).

Estudos questionam os beneficios do computador nos lares de criancas
pobres, demonstrando que de fato ha poucas evidéncias que comprovem
que haja relacdo entre o acesso ao computador em casa e melhores
resultados académicos. Uma pesquisa longitudinal realizada no estado
da Carolina do Norte, nos Estados, Unidos demonstrou que a introducao
de computador e internet nos domicilios estava associada a um impacto
negativo nos testes de matematica e leitura dos estudantes daquela regido
(VIDGOR; LAAD, 2010). Uma avaliacdo realizada pelo governo francés sobre
os nativos digitais destaca os estudos de Paul Attewell demonstrando que
as criancas que possuem dificuldades na leitura e na escrita se frustram com
as pesquisas na internet e tendem a se contentar apenas com os recursos de
diversao. (AUVERLOT et al., 2011).

No Brasil, foi realizada uma pesquisa quantitativa sobre nativos digitais,
com cercade 10.000 participantes da faixa etaria entre 6 e 18 anos, estudantes
de escolas publicas e privadas, os quais responderam questionarios online
sobre seus habitos em relacdo ao computador, celular, videogame e televisao.
Foram elaborados dois tipos de questionarios: um para a faixa etéaria entre
6 e 9; outro, para o grupo de 10 a 18 anos. Na analise dos resultados, os
autores destacam a tendéncia de hibridismo no uso das tecnologias; nesse
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sentido, a televisdo é o dispositivo de maior influéncia, presente em 94,5%
dos domicilios das criancas; em segundo lugar, estava o videogame, presente
em 78,7% dos lares. Também se destacaram a presenca de computadores ou
tablets com acesso a internet, relatados por 77% das criangas pesquisadas,
bem como o uso de celulares, citados por aproximadamente 38% do
publico infantil. No entanto, o que mais chama a atencdo na pesquisa é
0 uso cada vez mais individualizado e sem mediacdao do adulto, podendo
deixar as criancas em situacdo de vulnerabilidade (PASSARELLI; JUNQUEIRA;
ANGELUCI, 2014).

Embora a pesquisa tenha sido bem-sucedida no mapeamento dos usos
dos dispositivos tecnoldgicos, ela possui limitacoes decorrentes da coleta
de dados realizada exclusivamente por questionarios online, podendo
inviabilizar uma investigacdo mais profunda dos habitos infantis. Aspectos
importantes como, por exemplo: tipos de games, programacoes televisivas
assistidas, bem como websites visitadas, nao foram investigadas.

No caso dos games, por exemplo, a American Psychological Association’s
(APA) lancou, em 2015, uma resolugao na qual reuniu diversas pesquisas
sobre possiveis consequéncias dos jogos violentos na infancia. Concluiu
que os estudos demonstram uma associacdo entre a violéncia nos jogos
e aumento de comportamentos e pensamentos agressivos, bem como
diminuicdo da capacidade de empatia, sociabilidade e engajamento moral
(AMERICAN PSYCHOLOGICAL ASSOCIATION'S, 2015).

O homo zappiens na escola

Desde os anos de 1950, encontramos posicionamentos criticos em relagao
as possiveis influéncias da televisdo na formacdo das criancas, embora, no
Brasil, educadores e familias parecam poucos conscientes dessas criticas. Na
perspectiva de Adorno (2012), a televisdo exerce uma funcdo formativa e
deformativa, incutindo determinados conjunto de valores e ideologias por
meio de esteredtipos que incidem no inconsciente dos individuos. Dos anos
de 1950 até os dias atuais, os dispositivos com telas de diferentes tamanhos
e com multiplas funcionalidades nao pararam de se multiplicar.

Michel Desmurget (2012), neurocientista francés, realizou uma
ampla revisao de estudos sobre o papel das telas no desenvolvimento
infantil, e um dos fendmenos que ele destaca é a sindrome do “zapear”,
ou seja, o uso constante dos controles remotos, que, na visao de varios
pesquisadores citados por ele, contribuiria para que as criancas perdessem
progressivamente a persisténcia no esforco intelectual. O autor cita uma
pesquisa longitudinal realizada no Canadd, conduzida por Pagani et al.
(2010), na qual os pesquisadores chegaram a concluséo de que, quanto
maior o tempo dispendido por uma crianca de 3 anos na frente de uma
televisdo, menor seria sua curiosidade e esforco intelectual nos trabalhos
escolares na idade de 10 anos.
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A televisdo é (com o console de jogo e a internet) o érgao
de propaganda de base para este frenesi [...]. Assim,
habituados a ndo perder tempo com uma informacdo
que ndo seja impactante ou muito excitante, uma parte
de nossos jovens se tornam menos disponiveis para a
aquisicao lenta e progressiva dos conhecimentos abstratos.
(DESMURGET, 2012, p. 109, tradugdo nossa)

As dificuldades no esforco intelectual e na capacidade de concentracdo
também foram destacadas por Dufour (2005) em um capitulo do livro “A arte
de reduzir cabecas”, dedicado ao homo zappiens. Ele analisou a destruicao
do sujeito critico realizada tanto pela televisdo quanto pela escola. Em sua
perspectiva, os processos de inteleccdo e de formacdo do sujeito critico
estdao sendo fortemente destruidos pelo discurso neoliberal, que pretende
formar um individuo impulsivo, flexivel e adepto ao pragmatismo do
mercado. Sob a égide de uma suposta democracia, o homo zappiens esta
tomando o lugar do homo sapiens. Os dispositivos televisuais, de um modo
geral, estariam assumindo o papel das familias na educacado das criancas.
Por outro lado, as instituicoes educacionais, destituidas de prestigio e de seu
valor de transmissao intergeracional, sucumbiriam a perspectiva liberal na
qual o professor se torna apenas um “animador”, pois “[...] o que doravante
funciona na escola é o modelo talk show televisivo, onde cada um pode
‘democraticamente’ dar sua opiniao” (DUFOUR, 2005, p. 142).

A despeito dessas criticas e possiveis implicacdes negativas do habito de
zapear das criancas, os pesquisadores Veen & Vrakking (2009) ganharam
destaque com o livro "Homo zappiens: educando na era digital”, no qual
defendem as vantagens da geracdo que “[...] cresceu usando multiplos
recursos tecnolégicos desde a infancia: o controle remoto da televisdo, o
mouse do computador, o minidisc e, mais recentemente o telefone celular”
(VEEN; VRANKKING, 2009, p. 10). Na perspectiva desses autores, essas criancas
teriam maior controle no fluxo de informacoes, melhor capacidade de trabalho
colaborativo, conseguiriam lidar melhor com as realidades virtuais e reais.
Defendem que o homo zappiens possui habilidades para processar informagoes
de maneira ativa, sendo habil em se comunicar e em resolver problemas por
meio de suas conexdes. Também acreditam que a escola precisaria aprender
com os jovens, propondo metodologias que favorecam o trabalho em grupo, a
aprendizagem baseada em pesquisas que sejam do interesse das criancas, nas
quais as tecnologias em rede teriam um papel essencial.

Considerando essas diferentes perspectivas em relacdo aos nativos
digitais (PRENSKY, 2001) ou ao homo zappiens, que seria praticamente
autodidata, perspicaz e criativo no uso das informacdes (VEEN; VRAKKING,
2009) e, de outro lado, de um homo zappiens com dificuldade para se
concentrar e realizar esforcos intelectuais (DUFOUR, 2005; DESMURGET,
2012; KAMBOUCHNER, MEIRIEU, STIEGLER, 2012), procuramos investigar
se esses perfis sdo condizentes com os alunos de duas escolas publicas da
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periferia. Além disso, buscamos conhecer as mediacoes realizadas pelos
familiares e pela escola.

Aspectos metodoldgicos

Os resultados aqui apresentados consistem em um recorte de uma
pesquisa de cunho qualitativo, baseada na perspectiva metodoldgica de
pesquisa-acdo, na qual “[...] os pesquisadores e participantes representativos
da situacdo ou do problema estdo envolvidos de modo cooperativo”
(THIOLLENT, 2011, p. 20). Nessa vertente, por meio de atividades
investigativas, buscou-se promover aquisicdo de conhecimentos sobre o uso
dos dispositivos televisuais pelas criancas, fomentando reflexdes e acdes por
parte dos integrantes da pesquisa.

A pesquisa foi desenvolvida em duas escolas publicas municipais. Para
a coleta de dados, optou-se por realizar grupos focais com os professores
que lecionavam no ensino fundamental | e com as familias das criancas
de duas turmas de terceiro ano. Além disso, foram realizadas entrevistas
semiestruturadas, individuais, com as professoras dessas turmas, e
observacoes participativas no laboratério de informatica. Nos grupos focais,
participaram 28 professores, 2 coordenadoras pedagdgicas e uma assistente
educacional.

As entrevistas individuais com as professoras tiveram o objetivo de
conhecer melhor as dificuldades enfrentadas no cotidiano escolar e
identificar as criancas que seriam selecionadas para uma etapa posterior
da pesquisa. As observagoes participativas tiveram o intuito de identificar
a dinamica pedagdgica em relacdo ao uso das TIC, bem como de coletar
informacbes das criangas sobre sua rotina fora da escola. Foram realizadas
observacoes em duas turmas do terceiro ano, com a participacdo de um
total de 23 criancas, de ambos os sexos, com idade entre 8 e 9 anos.

Com relagao as familias, foram realizados dois grupos focais, nos quais
participaram ao todo 19 pessoas. Nos encontros, procurou-se investigar as
hipéteses familiares quanto ao sucesso ou ao fracasso escolar, bem como
conhecer os habitos televisuais das criancas. Os dados foram organizados e
analisados na perspectiva de analise de contetdo, conforme Bardin (2009).

Na analise do material coletado, os aspectos que mais se destacaram
foram as dificuldades de mediacdo na familia e na escola em relacdo aos
dispositivos televisuais. Na primeira parte da analise, procurou-se identificar
os habitos infantis domésticos por meio dos depoimentos das criangas e de
seus familiares. Em seguida, procuramos selecionar, no material coletado,
descricoes dos comportamentos das criancas realizadas por parte dos pais
e dos professores, buscando cotejar com as descricdes do homo zappiens
na perspectiva de Vee & Vrakking (2009) e de Dufour (2005). Por fim,
analisamos brevemente a dindmica escolar, especialmente no que tange ao
uso do laboratério de informatica.
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Analise e discussao dos dados
Os habitos televisuais das criancas

Nas observacdes participativas, as criancas foram questionadas a respeito
do que faziam em casa ao retornar da escola; 16 delas mencionaram o
habito de assistir a novelas, principalmente as dirigidas ao publico infanto-
juvenil, tais como “Cumplices de um resgate” e “Carrossel”. Também foram
citadas novelas de cunho religioso, como “Rei Davi” e “Dez Mandamentos”,
além daquelas destinadas ao publico adulto, contendo cenas de sexo e
violéncia como “A Regra do Jogo”. Na contagem das citacdes, as meninas,
proporcionalmente, assistiam mais a novelas do que os meninos: 7 entre
8 meninas mencionaram assistir a novelas; ja entre os meninos, 9 de 15.
Esses dados corroboram a pesquisa de Passarelli; Junqueira e Angeluci
(2014) na qual a televisdao é o dispositivo mais presente nos domicilios
infantis brasileiros. Além disso, podemos inferir que o tempo dispendido
pelas criangas nas novelas é equivalente a menor tempo dos pais dedicado a
educacao das criangas, conforme propde Dufour (2005) e Desmurget (2012).

Entre os meninos, as atividades mais citadas foram os jogos em diferentes
dispositivos: videogames, tablets e celulares. Os dois jogos mais citados
pelos meninos foram Minecraft, desenvolvido pela empresa sueca Mojang
AB, e Grand Theft Auto (GTA) ou Grande Ladrao de Carros, produzido pela
empresa estadunidense Rockstar Games, com 7 citagbes cada um. Em
seguida, estao os jogos relacionados ao futebol (4 citacbes); jogos de matar
pessoas ou bichos (3 citacdes); além de jogos de terror e tiros, sem especificar
o nome do jogo. As meninas citaram websites de jogos como Friv e Kizi e
mencionaram interesse por jogos de roupas de bonecas e maquiagem. Uma
menina disse jogar jogos de tiros com o pai escondido da mae.

As criangas afirmaram que também usavam a internet para assistir videos
do Youtube, principalmente de novelas, desenhos e videos sobre jogos. Um
garoto mencionou que pesquisava videos de terroristas matando pessoas.
Apenas uma menina relatou que assistia um canal educativo do YouTube
juntamente com seu pai; trata-se do canal “Manual do Mundo”, com videos
de experiéncias cientificas.

Nos grupos focais com as familias, os pais foram primeiramente
questionados sobre a rotina das criancas ao voltarem da escola. Em seguida,
perguntamos se o uso dos dispositivos televisuais (televisdo, computadores,
tablets e aparelhos celulares) trazia beneficios a aprendizagem ou
prejudicava o desempenho escolar dos filhos. Em relacdo a ultima
questao, foi praticamente consenso a percepcdo de que esses dispositivos
prejudicavam a dedicacdo das criancas aos estudos ou outras atividades,
e, devido a dificuldade de mediacdo no uso, a maioria dos pais optava por
proibir o tablet ou o celular. Uma mae queixou-se: “ele acordava cedo, nem
escovava os dentes e ja ia para o tablets, ai tirei dele”. Outra acrescentou:
“se deixar, ndo quer nem comer”. A mae de um garoto que estava com

Conhecimento & Diversidade, Niterdi, v. 9, n. 18, p. 73-88,
jul./set. 2017




muita dificuldade na aprendizagem da leitura disse: “quando eu pego no pé
dele, ele |é certinho. Se ndo tem ninguém perto, ndo da cinco minutos e ele
ja fala: posso jogar?”.

Um pai citou a televisdo como sendo o dispositivo mais prejudicial a sua
filha, tendo em vista que ela costumava dormir entre uma e duas horas
da madrugada, assistindo a novelas e a desenhos. O pai havia desistido de
tentar limitar o uso, pois a filha chorava muito nessas ocasioes.

Quanto ao uso positivo das tecnologias, duas maes mencionaram que os
filhos usavam a internet para se comunicar com os pais que ndo moravam
com eles. Alguns familiares disseram que as tecnologias poderiam ajudar
na aprendizagem das criancas dependendo do uso que fosse feito, mas ndo
especificaram como seria esse uso.

No que se refere aos riscos dos jogos violentos, a maioria dos pais
desconhecia o tipo de jogo escolhido pela crianca. Apenas dois familiares
revelaram ter conhecimento que o filho jogava GTA, porém néo ficou claro
se sabiam ou nao que o jogo era proibido para menores de 18 anos. Um dos
pais disse ndo se importar com as cenas de violéncia, pois sempre explicava
ao filho a diferenca entre o virtual e a realidade. Suspeitamos que essa
permissividade dos pais esteja relacionada a uma banalizacdo da violéncia
nos meios televisuais e, a0 mesmo tempo, a um abandono das criancas, pois,
enquanto os filhos estdo jogando, os pais ndo precisam se ocupar deles.

As aulas no laboratorio de informatica

Apesar de a maioria das criancas terem acesso em suas residéncias a televisao,
aparelhos celulares e tablets, o contato com computadores, normalmente,
era feito somente na escola. Uma vez por semana, as criancas se dirigiam
ao laboratério de informatica para uma aula de 50 minutos. O laboratério
possuia aproximadamente 18 computadores com conexdo a internet, porém,
insuficientes para o uso individual nos casos de turmas com 25 alunos, em
média. Outro problema enfrentado pelos professores era a lentidao da internet
ou mesmo a auséncia de conexdo. Nessas circunstancias, uma opcao seria os
computadores possuirem jogos pedagodgicos instalados, porém os professores
diziam que as configuragdbes eram complicadas e dificilmente aceitavam a
instalacao de jogos, sendo assim, quando havia problemas com a internet, as
criangas nao tinham aulas no laboratério de informatica.

O restrito acesso ao computador na familia e na escola contribuia para
grandes dificuldades dos alunos no manejo basico do equipamento, por
exemplo: uso do mouse e do teclado. As aulas nas salas de informatica
priorizavam pesquisas propostas pelos livros didaticos. No entanto, como
aproximadamente metade das criancas ndo sabia ler, a professora precisava
auxilid-las nas pesquisas. O uso de jogos pedagdgicos online se restringia a
alguns websites, com: “Professora Carol” e “Escola Games". Identificamos que
uma das maiores dificuldades das professoras no laboratério de informatica
era controlar o acesso das criancas aos websites voltadas a diversao.

Ao questionarmos as criancas sobre o que elas haviam aprendido na
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sala de informatica durante o semestre, a maioria havia esquecido os temas
propostos pela professora. As criangas lembraram-se de terem pesquisado
sobre chocolates com baratas, terroristas e terremotos no Japao. Era
notavel a influéncia da midia guiando o centro de interesse das criancas em
detrimento dos conteudos curriculares.

Consideramos que ensinar as criancas a realizar pesquisas na internet
e a selecionar conteudos fidedignos pode ser interessante quando elas ja
estdo alfabetizadas, no entanto, concordamos com a analise de Auverlot et
al (2011) de que as criancas nao alfabetizadas se frustram com relacao as
pesquisas na internet, assumindo a tendéncia de utilizar o computador ou o
tablet apenas como fonte de diversao.

As caracteristicas dos alunos zappiens

Com base nas caracteristicas do homo zappiens elencadas por Veen
e Vrakking (2009), procuramos cotejar com as descricdes dos alunos das
escolas publicas que tinham acesso aos dispositivos digitais. Para esses
autores, o homo zappiens ao ser exposto desde muito cedo as televisoes,
videogames e computadores, teria maior facilidade para se comunicar com
o mundo. Além disso, poderia escolher e processar um grande numero de
informacgdes. Vejamos nas palavras dos autores:

O homo zappiens aprende muito cedo que hd muitas
fontes de informagées e que essas fontes podem defender
verdades diferentes. Filtra as informacées e aprende a fazer
seus conceitos em redes de amigos/parceiros com que se
comunica com frequéncia”. (VEEN,; VRAKKING, 20009, p. 27)

As descricoes das criancas de nossa pesquisa, que tinham desde cedo
acesso aos dispositivos televisuais, ndo corroboram as caracteristicas citadas
por esses autores. Em sintese, as caracteristicas comportamentais mais
citadas pelos pais foram: nervosismo, dificuldade em tolerar frustraces, falta
de interesse, distracdo, falta de persisténcia nas tarefas, preguica, irritagdo e
agressividade. Embora uma série de fatores possa ter influéncia em relacdo as
caracteristicas descritas, os pais costumavam citar os dispositivos televisuais
em suas descricoes. Uma mae relatou: “D. é um menino muito peralta, ele é
esperto, sé que é preguicoso [...]. Chega cansado, quer sentar no sofa, quer
ficar no tablet. Se ndo esta na televisdo, estd mexendo no tablet”. Outra mae
descreveu o filho como sendo teimoso: “se ele pede uma coisa e eu ndo dou,
ja é motivo de ele xingar, ficar nervoso, irritado. Tem que ser na hora que ele
pede [...]. Na escola, também fica nervoso com os coleguinhas. Joga o tablet
no chao”. Uma mae relatou que Ié as coisas para o filho e, em seguida, pede
para ele dizer o que ela leu e ele ndo lembra mais nada. Outra mae disse:
“ele ndo quer saber de fazer nada, sé quer ficar jogando no celular”. Um
dos pais mencionou: “se eles tivessem a forca de vontade que eles tém na
internet para pegar nos estudos, pelo amor de Deus".
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O pai de um aluno que jogava GTA relatou: “ele é muito agressivo, no
primeiro ano que estava aqui batia nos coleguinhas”, porém o pai ndo via
relacdo entre os comportamentos agressivos e o excesso de jogo violento,
acreditava que fosse apenas uma caracteristica de personalidade.

Os professores ressaltaram que era comum algumas criancas chegarem
sonolentas a escola por terem dormido tarde devido a televisao ou aos jogos.
Uma professora destacou: “elas sdo muito espertas para jogar os joguinhos,
sao espertas para falar, mas quando vocé pede para escrever, eles travam,
nao vai”. Também afirmaram que os pais compravam produtos tecnolégicos
as criancas, mas deixam de comprar lapis, cadernos e livros. O fetiche
em relagdo aos gadgets decorre de uma cultura que busca o tempo todo
sensacoes, como explica Turcke (2010). Pais e criancas se tornam adeptos
da sensation seeking, viciados nas hiperestimulagdes coloridas, rapidas e
passageiras, promovidas pelos aparelhos audiovisuais.

Esses relatos parecem-nos mais condizentes com as hipdteses de Dufour
(2005) de que o excesso de dispositivos televisuais na infancia poderia causar
perda de memoéria, dificuldades de concentragdo, agitacdo, nervosismo e
agressividade. Também corroboram os estudos de Desmurget (2012) em
relacdo a falta de predisposicao das criancas ao esforgo intelectual.

A descricdo da geragao zappiens por Veen e Vrakkin (2009), em uma
perspectiva bastante otimista, parece ndo levar em consideracao as diferentes
mediacdes decorrentes dos padroes familiares e escolares. Conforme
demonstrou a pesquisa de Hsin; Li e Tsai (2014), o capital cultural familiar
tem impacto na aprendizagem das criancas ao utilizarem os dispositivos
tecnolégicos. Por outro lado, também é imprescindivel compreender o
que se passa no contexto escolar, que pode motivar ou nao as criancas em
relacdo a aquisicao da leitura e escrita.

A pedagogia zap

Os resultados de nossa analise evidenciaram que as criancas em processo
de alfabetizacdo, quando possuem acesso aos dispositivos televisuais sem
a devida mediacdo dos adultos, podem ter diminuido seu interesse pelas
atividades de leitura e escrita, apresentando tendéncia a se distrair ou se
desviar das tarefas escolares.

No entanto, o contexto escolar e os pressupostos tedrico-metodoldgicos
de alfabetizacdo também necessitam de uma andlise criteriosa, pois podem
ser desestimulantes as criancas. Em nosso contato estreito com a escola e,
por meio de uma escuta atenta aos docentes, passamos a formular uma
segunda hipétese, que esta relacionada a predominancia do que chamamos
de “pedagogia zap”. Isto é, concepgodes tedrico-metodoldgicas nas quais
as atividades propostas aos estudantes estimulam mudancas constantes de
temas, exigem pesquisas e mais pesquisas, inclusive dos alunos que ndo estao
alfabetizados, ao mesmo tempo em que negligenciam atividades voltadas ao
desenvolvimento da concentracdo, da memoéria, da leitura e escrita.
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Outra caracteristica da “pedagogia zap” é a suposicao de que o aluno ndo
deva passar por frustracdes. Como nos alertou Dufour (2005), o pedagogo
pés-moderno suprime as atividades que exigem esforco intelectual dos
alunos. Em nossas observacoes, identificamos que se o aluno nao esta
disposto a se esforcar para ler ou escrever, o sistema de ensino recomenda
que o professor proponha um desenho ou uma atividade oral mais facil para
substituir as atividades escritas, o que pode gerar comodismo nas criancas
e no docente.

Freud, no século passado, ja anunciava a emergéncia de uma cultura
narcisista que, na atualidade, estd tomando conta das familias e das escolas.

As coisas devem ser melhores para a crianca do que foram
para seus pais, ela ndo deve estar sujeita as necessidades
que reconhecemos como dominantes na vida. Doenca,
morte, rentncia a fruicdo, restricdo da vontade propria ndo
devem vigorar para a crianca, tanto as leis da natureza como
as da sociedade serdo revogadas para ela, que novamente
serd centro e dmago da criagdo. His Majesty the Baby, como
um dia pensamos de nés mesmos (FREUD, 2010, p. 37)

O nervosismo, a preguica e a intolerancia a frustragcdo das criancas parecem
estar relacionados as hiperestimulacdes nos meios televisuais, mas também
a uma cultura narcisista que vem se fortalecendo nas ultimas décadas. Os
adultos, saudosos de um ideal de infancia feliz, tendem a acreditar que
qualquer frustracdo pode abalar a suposta felicidade infantil, fortalecendo,
assim, as pulsdes narcisicas da crianca. Esse tipo de visao, caracteristica de
um psicologismo superficial, pode se constituir em negligéncia no processo
educativo, culminando em um abandono das criancas.

Nao temos o intuito de detalhar aqui as caracteristicas da pedagogia zap,
pois seria necessario um trabalho de andlise mais aprofundada, fugindo ao
escopo desse artigo, porém reforcamos a importancia de pesquisas sobre a
formacao de leitores na era digital e de uma escola que apoie a crianca na
superacao de angustias e adversidades inerentes ao processo educativo.

De acordo com Kambouchner, Meirieu e Stiegler (2012), a escrita possui
um papel terapéutico, e a escola, como guardia das tradigdes, deveria
fortalecer a escrita nos diferentes suportes. Para a crianca, essa terapéutica
decorre do fato de a escrita fixar o fluxo de pensamentos, organizando
processos cognitivos superiores.

Conclusoes

Identificamos que as principais atividades das criancas nos dispositivos
televisuais se referiam as novelas nas televisbes e aos jogos nos tablets
e celulares. De acordo com os relatos das familias, os jogos digitais tém
prejudicado a dedicacdo das criancas aos estudos, sobretudo as atividades
de leitura. Além disso, é preciso considerar o acesso das criancas aos jogos

, .

violentos como o GTA, que é proibido para menores de dezoito anos.
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Diversas pesquisas comprovaram que esse tipo de jogo pode estimular
pensamentos e comportamentos agressivos, diminuindo a capacidade de
empatia e sociabilidade das criancas.

Consideramos que o tempo excessivo das criancas nos dispositivos
televisuais, sobretudo nos jogos, pode diminuir a propensdo ao esforco
intelectual na fase da alfabetizacdo, porém, a dinamica escolar também afeta
substancialmente o interesse das criancas nas atividades de leitura e escrita.

Os professores, embora tenham atribuido as dificuldades de aprendizagem
das criancas principalmente aos fatores familiares, ressaltaram que as
concepcoes tedrico-metodoldgicas adotadas pelo sistema publico de ensino
nao favoreciam a alfabetizacdo para aquele publico especifico. Assim, uma
grande parte das criancas chegava ao terceiro ano sem estar alfabetizada e,
mesmo assim, precisava completar as atividades do livro didatico como se
soubessem ler e escrever. Concluimos que essa dinamica era desmotivadora
as criangas favorecendo o comportamento de “copistas”. As criangas que
apresentavam dificuldades se acomodavam em copiar respostas prontas sem
compreender o que estavam escrevendo, ou seja, desenvolviam estratégias
para fazer de conta que sabiam escrever.

Identificamos que os pressupostos de uma “pedagogia zap”, composta
por atividades com mudancas repentinas de temas, inUmeras pesquisas, e
focada na crenca de que as criancas nao deveriam passar por frustracoes para
nao terem a autoestima abalada, contribuiam para reforcar as distragoes, a
impaciéncia, a falta de persisténcia e o narcisismo. Essa dinamica também
estava presente no uso dos computadores da sala de informatica, voltada
sobretudo para as pesquisas propostas pelos livros didaticos e que, em
pouco tempo, eram esquecidas pelas criangas.

As principais caracteristicas do homo zappiens descritas por Veen
e Vrakking (2009), como sendo individuos colaborativos, capazes de
discriminar o fluxo de informacbes, habeis em se comunicar e resolver
problemas por meio de suas redes de contatos ndo foram identificadas
nos relatos familiares e dos professores, a ndo ser especificamente no que
tange aos jogos. Para acessar os jogos da moda, que nao exigem leitura
e escrita, as criancas aprendem umas com as outras, assistem aos videos
explicativos do YouTube e conseguem jogar. Uma possivel explicacdo para
esse interesse nos jogos pode estar relacionada as gratificacdes imediatistas
que 0s games proporcionam e que as criancas nao encontram facilmente na
escola, mas também ha de se considerar todo o investimento em marketing
das empresas de diversdo digital para cooptar o publico infantil. Alguns
gadgets e jogos conferem prestigio ao jogador, enquanto que frequentar
uma escola publica, infelizmente, na sociedade brasileira, pode significar um
desprestigio, percebido pelas criancas logo cedo.

A escola publica precisa reconquistar seu prestigio social. Para comecar,
ela deve resgatar o papel de protagonista no desenvolvimento de habilidades
em escrita e leitura, como também sua responsabilidade em formar alunos

Conhecimento & Diversidade, Niterdi, v. 9, n. 18, p. 73-88,
jul./set. 2017




capazes de persistir diante dos desafios. Para o bom uso e apropriacdo ativa
das proteses digitais, é essencial a capacidade de leitura e de compreensao
de texto. Escrever ajuda a crianca a avancar no desenvolvimento de suas
funcdes psiquicas. Por isso, a escrita é terapéutica, contribui para conter o
fluxo de impulsividade. A escola deve ser guardia da escrita e os recursos
tecnolégicos podem e devem ser utilizados como meios de potencializar
a capacidade de atencdo, de concentracdo e de persisténcia durante o
processo de alfabetizacdo.
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A producao de materiais didaticos nao deve ser
gerida como um processo avesso ao sistema de
EaD. Diversos fatores sao relevantes e devem
ser desenvolvidos em sintonia. Por exemplo, os
materiais didaticos ndo podem ser desenvolvidos
sem sequir a ordem orcamentaria do projeto
e sem sequir os objetivos pedagdgicos
pretendidos com a producao do material.
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Resumo

Este estudo tem por objetivo apresentar uma analise aprofundada de cada
etapa do processo de producdo do material didatico para os cursos de
graduacao a distancia do INTAEAD, mais conhecido como Instituto Superior
de Teologia Aplicada — Faculdades INTA, sob a orientacdo da geréncia
de projetos, listando suas principais ferramentas e como melhoraram o
processo produtivo desde o momento em que a mesma foi implantada. O
estudo envolveu a realizacdo de uma pesquisa bibliografica considerando
como referenciais tedricos os trabalhos de Duffy (2006), Mallmann (2007),
Silva (1985), Sanders (2011), Ota; Vieira (2012), Reddi (2003), Vargas (2007),
Daychouw (2007), Cruz (2013), Project Management Institute (2008), entre
outros. Com base nesses subsidios foi realizado um estudo aprofundado
sobre a geréncia de projetos inserida na producdo do material didatico
para o INTAEAD. Entre os fatores abordados no estudo estdo: o processo
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de producdo do material didatico, ferramentas da geréncia de projetos
aplicadas, etapas de elaboracdo do processo de producdo dos materiais
didaticos impresso, online e offline, e imagens de todos os trés processos de
elaboracdo. Considerando os dados bibliograficos levantados e a experiéncia
que foi obtida com a geréncia de projetos e a producao do material didatico
para os cursos a distancia, foi de grande importancia esse desafio e nos
possibilitou contribuir para a qualidade do mesmo enquanto condicdo
prioritaria para a instituicao.

Palavras-chave: Producao de material didatico. Educacao a distancia.
Geréncia de Projetos.

Abstract

This study aims to present an in-depth analysis of each step of the production
process of the didactic material for the distance courses of the INTAEAD,
better known as the Superior Institute of Applied Theology — colleges
INTA, under the guidance of the Project management, listing its main tools
and how they improved the productive process from the moment it was
deployed. The study involved the realization of a bibliographical survey
considering how theoretical references the works of Duffy (2006), Mackey
(2007), Silva (1985), Sanders (2011), Ota; Vieira (2012), Reddi (2003), Vargas
(2007), Daychouw (2007), Cruz (2013), Project Management Institute
(2008), among others. On the basis of these grants a thorough study was
conducted on the management of projects inserted in the production of
the didactic material for the INTAEAD. Among the factors discussed in the
study are: the process of production of the didactic material, tools of the
management of applied projects, stages of elaboration of the production
process of the didactic materials printed, online and offline, and images of
all three processes of Preparation. Considering the bibliographic data raised
and the experience that was obtained with the project management and the
production of the didactic material for the distance was of great importance
this challenge and enabled us to contribute to the quality of the same as
condition Priority for the institution.

Keywords: Production of didactic material. Distance education. Project
management.

Introducao

Atualmente, muito se tem falado sobre o gerenciamento de projetos
dentro das diversas organizacoes ao redor do mundo e o papel do gestor. Até
pouco tempo, essa era uma atividade comum e que tinha pouca importancia.
Mas, com as constantes mudancas no cenario global, as empresas tém se
posicionado para obter uma maior flexibilidade e agilidade no atendimento
das necessidades de seus clientes.

Conhecimento & Diversidade, Niterdi, v. 9, n. 18, p. 89-101,
jul./set. 2017




A partir dessa mudanca, o Gerenciamento de Projetos passou a exercer
um papel de destaque por ser considerada uma atividade que, quando
bem executada, pode se tornar um diferencial competitivo e aumentar
significativamente os resultados das organizacdes. Mas, afinal, o que
é Gestdao de Projetos? Segundo o Project Management Institute (2008),
é a aplicagdo de conhecimentos, habilidades, ferramentas e técnicas as
atividades do projeto a fim de atender aos seus requisitos.

Partindo desse pressuposto é que foi implantada a Gestao de Projetos,
no Instituto Superior de Teologia Aplicada — INTA, mais conhecida como
Faculdades INTA, para um melhor direcionamento do material didatico, pois
carecia de uma metodologia de gestao de projetos, ou seja, de um conjunto
formal de regras que pudessem conduzir todo o processo até seu objetivo,
e de métodos que pudessem guiar o gestor na dificil tarefa de gestdo de
acordo com o escopo.

A Instituicdo oferece disciplinas na modalidade EAD (Educacdo a
Distancia) para seus cursos de graduacdo. Essas mesmas disciplinas devem
contar com um material didatico assim como objetos de aprendizagem que
auxiliem os estudantes no decorrer do ensino a distancia.

A producdo de cada material didatico para sua respectiva disciplina
consiste em um projeto. Ou seja, a partir do momento que é estabelecido
que determinada disciplina possuira contetido de ensino a distancia, abre-se
um projeto que levara a producdo do seu material de ensino correspondente.
“Projeto é um problema programado para ser resolvido”. (JURAN apud
DUFFY, 2006, p. 8)

O objetivo deste estudo é apresentar uma analise aprofundada de cada
etapa desse projeto, listando suas principais ferramentas e como melhoraram
o processo produtivo. Todo o material e os recursos que o compéem sao
produzidos por uma equipe e o levantamento de todas as informacoes
ocorreu no decorrer do Ultimo ano, quando foi introduzida a gestdao de
projetos no fluxo de trabalho.

Processo de producao de material didatico

A producao de materiais didaticos ndo deve ser gerida como um processo
avesso ao sistema de EaD. Diversos fatores sdo relevantes e devem ser
desenvolvidos em sintonia. Por exemplo, os materiais didaticos nao podem
ser desenvolvidos sem seguir a ordem orcamentaria do projeto e sem seguir
os objetivos pedagdgicos pretendidos com a producdo do material.

Em EaD, o conceito de Gestao assume forca central e singular
no processo de elaboracdo dos materiais que contemplam
todas as possibilidades didatico-pedagdgicas do curso. Pois,
na concepgdo de uma proposta de curso na modalidade a
distancia, a preparacdo do material é uma etapa de extrema
importancia. (MALLMANN, CATAPAN, 2007, p. 65)
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O projeto que sera analisado neste estudo é a producdo do material
didatico das Faculdades INTAEAD, mas antes disso é importante explicar em
que consiste este material e quais elementos o constituem. Cada disciplina
de ensino a distancia do INTA deve possuir um material didatico disponivel
para os alunos: um livro é escrito por um determinado professor/autor
responsavel. Mas em que consiste este material? Esse se divide em dois
formatos. O primeiro se trata do livro feito a partir de uma diagramacao
— vide citacdo logo abaixo — formando um livro digital em formato PDF
(PortableDocumentFormat). Segundo Silva (1985, p. 11), ao mencionar que:

Diagramacdo é o planejamento visual gréfico na
comunicacdo impressa e tem como objetivo principal
despertar a atencdo de estudantes e profissionais da
comunicacdo impressa para a importancia da linguagem
visual contida no discurso gréfico cuja funcdo fundamental
é orientar a leitura de forma rapida e agradével.

O segundo formato consiste em uma versdo do mesmo livro, mas
disponivel em uma pagina da Internet e desenvolvida com a linguagem HTML,
atualmente na versao de niumero cinco (5). A respeito da linguagem HTML:

A maior parte do conteudo na Internet é criada com o
HTML (Linguagem de Marcacdo de Hipertexto, do inglés
HyperTextMarkuplLanguage). Vocé pode se surpreender
quando descobrir que diversos aplicativos que utilizam
diariamente — seu editor de texto, por exemplo — também
foram criadas com linguagens de marcacdo. Porém, assim
como todas as linguagens de computador, no HTML, apenas
o contetudo é visivel. A linguagem utilizada permanece
oculta. (SANDERS, 2011, p. 8)

A producéo do livro nas duas versdes apresentadas (impresso e web) é o
nosso projeto em questao e objeto de estudo deste artigo. Cada disciplina de
educagao a distancia dos cursos das Faculdades INTA tera seu respectivo livro.
Entdo, haverd a abertura de um projeto para cada livro que serd produzido.

Nessa perspectiva, conforme Litto e Formiga (2008), muito mais que a mera
transmissao de informacdes, é importante: refletir, ouvir, entender, respeitar,
aceitar, facilitar, provocar, motivar, promover reflexdes, mediar, interagir
por meio das tecnologias. O processo de aprender ocorre ndo somente em
espagos institucionais, mas também além deles. Por conseguinte, advoga,
neste sentido, Valente; Bustamante (2009), que o professor ndao é mais o
centro, o detentor dos saberes e ndo deve dar as costas as transformacgoes
educacionais decorrentes do uso das novas tecnologias e a expansdo das
fronteiras. Ao contrario, ele deve entender o seu papel fundamental de guia,
orientador e/ou de “animador de interagdes”.
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Recursos do material didatico

A producéo da versao impressa e da versao web ocorre simultaneamente.
O livro impresso é produzido através de softwares profissionais, como os
do pacote Adobe, empresa que oferece programas e servicos para criagao
de conteldo digital. O resultado final é um arquivo em formato PDF. Este
mesmo arquivo, por fim, é impresso com emissao de ISBN, garantindo assim
a qualidade do material e facilitando sua devida distribuicao.

A produgédo de materiais didaticos é um trabalho que
envolve diferentes conhecimentos e profissionais por se
tratar de algo que aborda conceito, linguagem, metodologia
e planejamento em sua concepcdo. Produzir um material
requer clareza em sua finalidade e principalmente, visando
ao desenvolvimento da aprendizagem e ao favorecimento
do ensino. (OTA; VIEIRA, 2012, p. 2)

De acordo com Petri (2005, p. 20), o material didatico para EaD, “[...]
necessita propiciar ndo somente ensino, mas, sobretudo, interacdo do autor
com o estudante, por meio do texto”, o que implica em dizer que um texto
didatico escrito para essa modalidade deve além de comunicar, fazer a
socializacdo dos conhecimentos de forma interativa e dialética, tendo em
vista que na EaD os interlocutores estdo em tempos e espacos diferenciados.

Ja a versao web do livro possui uma série de recursos multimidia
dispostos de forma interativa para auxiliar no decorrer do aprendizado do
usuario final: os estudantes, ou seja, para quem ¢é destinado o trabalho. Os
recursos multimidia enriquecem o material e complementam a usabilidade.
A respeito de multimidia, compreende multiplos elementos (adudio, video,
graficos, texto, animacao, etc.).

Esses recursos também passam por um processo para serem elaborados e
s6 entdo fazem parte da versao web do livro. Os recursos multimidia prontos
formam Objetos de Aprendizagem (OAs) que compreendem o material didatico.

Cada um desses recursos multimidia possui um proposito didatico
diferente e auxiliam no ensino dos alunos, mas o professor ndo deixa de
ser peca fundamental na aprendizagem: videoaulas, entrevistas, imagens e
graficos ilustrativos, audio e links.

Ferramentas aplicadas na producao do
material didatico

A producao do material didatico das Faculdades INTAEAD anteriormente
nao possuia nenhuma técnica ou ferramenta formal de gestdo de projetos,
entdo uma metodologia deveria ser implantada e seguida durante cada
etapa de producdo. A aplicacdo de cada uma individualmente nao
resultaria num grande impacto positivo, mas todas reunidas e seguindo
uma metodologia tornaram-se um diferencial realmente produtivo. A
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seguir, serao mencionadas algumas das ferramentas que comecaram a ser
utilizadas: Gerente de projetos, Cronograma e Grafico de Gantt.

Desenvolver um Grafico de Gantt ajuda a garantir que todos entendam
suas atividades dentro do projeto e o tempo disponivel para realiza-las. Com
esse tipo de grafico, é possivel realizar estimativas de acordo com o tempo
de trabalho de cada individuo a partir dos seguintes tempos: 6timo, péssimo
e provavel. A escolha do Grafico de Gantt para os projetos do INTAEAD parte
da praticidade e facilidade de desenvolvé-lo.

Figura 1 - Gréfico de Gantt

Nere sa tarets Duracis = Termeo Predscessoras 112 w3 ELTIE EITE aigoris kgt TaiagortS 2N [ ouses
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Aprovacdo Cientifica e Pedagégica 3 dias? Qua 10/07/13 Sex 12/07/13 =

Reviséo de Portugués 6 dias? Sex 12/07/13 Sex 19/07/113 =—ﬁ

Diagramagéo de Material Impresso 13 dias? Seg 29/07/13 Qua 14/08/13 2

Design de Layout 3 dias? Qua 10/07/13 Sex 12007113 ——

Pré-Diagramagdo HTML 21 dias? Seg 22/07/13 Seg 19/08/13 4;2

Diagramagdo HTML 6 dias? Qui 15/08/13 Qui 22/08/13

Roteiro Audiobook 2 dias? Qui 22/08/13 Sex 23/08/13 | -_l

Predugéo Audiobook 1dia? Seg 26/08/13 Seg 26/08/13 7 <

Produgéo de Roteiros 3 dias? Seg 15/07/13 Qua 17/07/13 —

Preducéo de Video 4 dias? Qui 18/07/13 Ter 23/07/13 9 L

Adequacéo de Cenario 1dia? Seg 15/07/13 Seg 15/07/13 4 e

Edicéo de Video 10 dias? Qua 24/07/13 Ter 06/08/13 10 A —

Insergdo - Audiobook 1dia? Ter27/08/13 Ter27/08/13 8,6

Insergdo de Conteudo no Material 1dia? Ter27/08/13 Ter 27/08/13

Testagem Final 4 dias? Qua 28/08/13 Seg 02/09/13 14 —
Adequacéo Final 4 dias? Ter03/09/13 Sex 06/09/13 15 —
Apresentacdo do Projeto 1dia? Sex06/09/13 Sex 06/09/13 e

Fonte: INTAEAD (2017)

Termo de abertura
A elaboracdo do Termo de Abertura do Projeto segundo Vargas (2007, p. 58):

E o documento legal que reconhece a existéncia de um
projeto. Ele serve como linha de base para o trabalho do
gerente de projeto. Contém diversas informacées sobre
o projeto, incluindo estimativas iniciais de qual o prazo
destinado, recursos necessarios e orcamento disponivel.

Nesse documento, o projeto é descrito em detalhes pelo gerente
responsavel, o cronograma basico é apresentado, as tarefas, a equipe e
acima de tudo o escopo sdo definidos. O termo de abertura se da logo no

inicio de um projeto ainda na fase de Iniciacdo.

Stakeholders

Para Daychouw (2007, p. 21) “Stakeholders (partes interessadas) sao
individuos e/ou organizacdes que estdo ativamente interessados em um
projeto ou cujos interesses podem ser positiva ou negativamente afetados
pela Execucdo ou Conclusdo deste projeto”. Entdo, a identificacdo dos
stakeholders é necessaria.
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Sistema de gerenciamento de projetos

A Implantacdo de um Sistema de Gerenciamento de Projetos foi a Ultima
ferramenta a ser inserida no fluxo de trabalho. O Sistema de Gerenciamento
de Projetos de que nossa equipe dispde é responsavel por organizar e auxiliar
no processo de gestao de projetos. Com o sistema a equipe é capaz de definir
tarefas para determinados projetos, selecionar os responsaveis para cada
tarefa, criar grupos de usuarios para diferentes tipos de atividades, gerar
relatérios, etc. O gerente de projetos/administrador alimenta o sistema com
informacgodes a respeito de um projeto que estd em aberto, e posteriormente
os usuarios envolvidos, ou seja, os membros da equipe, relatam suas
atividades diarias, como horas de trabalho consumidas, dificuldades
encontradas ou quaisquer outras observacoes que acharem relevantes de
relatar para o gerente. O gerente é responsavel por dar inicio aos projetos no
sistema e criar as tarefas correspondentes a este mesmo projeto. As tarefas
criadas sao delegadas para um ou mais individuos da equipe.

Atualmente é trabalhado com um sistema de cédigo aberto (SISAT
uma ferramenta de gerenciamento de projetos baseado no cédigo qdPM
— Free Web Based Project Management Software). E um Software de
gerenciamento de projetos baseado em Web gratuito.

Fazendo mencéo ao exposto acima, Freire (1987, p. 48) diz que a questao
atual é entender “[...] o estabelecimento de uma relacdo diferente com o
conhecimento e com a sociedade”, em que as tecnologias da informacao
e comunicacdo encontram-se amplamente difundidas na sociedade atual.
Sua incorporacdo as atividades cotidianas dos individuos promoveu uma
reorganizacdo nas relacdes de trabalho, de lazer, de comunicacdo e no
relacionamento com o saber.

Etapas do projeto

As etapas do planejamento estdo intrinsecamente ligadas ao ciclo de
vida do projeto. Cada projeto precisa estar inserido em um fluxo coerente
de trabalho que possa ser gerenciado ao longo do tempo, auxiliando-nos
em uma série de fatores desde a garantia de qualidade até a integracao
da equipe. O guia PMBOK (Project Management BodyofKnowledge), fruto
do trabalho do PMI (Project Management Institute), estd na sua edicao
de numero 5 atualmente e tornou-se uma excelente ferramenta para
gerenciamento de projetos.

Segundo o PMI, o Guia PMBOK funciona na maioria dos
projetos, na maioria do tempo. Isso ndo significa que seja
0 mais correto ou que somente essas praticas funcionam
no gerenciamento eficaz e eficiente de projetos, mas pode
ajudar muito as suas chances de sucesso. (CRUZ, 2013, p. 18)

As etapas do Guia PMBOK aplicadas ao projeto sao representadas
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nas seguintes fases: Iniciacdo, Execugdo, Planejamento, Controle e
Encerramento. Apds uma série de testes realizados, o projeto é declarado
como encerrado, atingindo sua Ultima fase. Os testes consistem na
verificacdo do comportamento dos recursos multimidia produzidos dentro
do material, se estdo respondendo de acordo com o esperado. No final, o
material concluido é disponibilizado no Ambiente Virtual de Aprendizagem
- AVA para os alunos.

Etapas do processo de elaboracao dos
materiais didaticos impresso, online e offline
para o INTAEAD

Figura 2 - Modelos dos materiais didaticos: impresso, online e offline
para o INTAEAD

Antiopolog\

oloqie

Fonte: arquivo pessoal

Aqui sera feita a descricdo de todo o processo de producdo (impresso,
online e offline), cada etapa produzida do material didatico para os cursos
de educacéo a distancia do INTAEAD, ou seja, foi elaborado um manual que
serd entregue ao professor autor, explicando passo a passo como devera
proceder ao produzir cada material que serd utilizado nos cursos.

Material didatico impresso

Nos elementos pré-textuais, serd apresentada a Palavra do professor-
autor, ou seja, em que o autor ird situar o estudante sobre o contexto
da disciplina; Ambientacdo a disciplina, onde o estudante observara que
o material servird de orientacdo para todo o seu estudo; Trocando ideias
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com os autores, que sao leituras de obras indicadas pelo professor-autor
numa perspectiva de dialogar com os autores; Problematizando, em que
se apresenta ao estudante uma situacdo problema por meio da qual o
mesmo ird expor um texto colocando sua possivel solucdo; Abertura do
capitulo, apresentacdo do titulo do capitulo, as competéncias esperadas
(conhecimentos, habilidades e atitudes); e Aprendendo a pensar, em que
sera apresentado um texto introdutorio sobre o capitulo.

Para Moore e Kearsley (2008), os textos didaticos para os cursos de EaD
necessitam ter algumas caracteristicas importantes, como a visualizacdo
de voz ativa, de pronomes pessoais, verbos de acdo, sentencas curtas,
informacgodes sucintas, palavras de facil interpretagao, sentencas e paragrafos
em ordem logica, cabecalhos informativos, sumarios, ilustracoes, tabelas e
graficos para suplementar o texto.

Nos elementos pos-textuais, serdo apresentados os seguintes tépicos:
Explicando melhor com é a pesquisa, que é o momento em que o professor
sugere leituras de pesquisas cientificas, artigos, teses e dissertacoes com a
intencdo de desenvolver a percepcdo sobre o conhecimento cientifico; em
Leitura obrigatéria, é sugerido ao estudante a leitura de uma obra, e, em
seguida, o mesmo faz uma sintese postando na sala virtual; Pesquisando na
internet, o estudante deverd buscar na internet uma a duas investigagoes
cientificas em sites académicos relacionados ao tema em estudo e, apos
a leitura e a pesquisa, postar na sala virtual; Saiba mais, nesse espaco, o
estudante encontra sugestdes de aprofundamento da disciplina em formato
de entrevistas; Vendo com os olhos de ver, o estudante tera que assistir a
videos, filmes e a documentérios sugeridos pelo professor e, em seguida,
0 mesmo terd que postar seu comentario na sala virtual; Revisando, em
que todo o material serd revisado para maior compreensdo do aluno;
Autoavaliacdo, que é o momento de parar e fazer uma analise sobre o
qgue o estudante aprendeu durante a disciplina; Referéncias bibliogréficas;
Referéncias da web; e Referéncias dos filmes.

Material didatico online e offline

Essa midia é composta por videoaulas e entrevistas de professores, que
sao um dos elementos mais importantes do material didatico. Como o
material produzido é voltado para cursos de educacao a distancia, parte de
sua carga horaria deve consistir em videos educacionais. O contetido dos
videos é geralmente ministrado pelo professor/autor do livro e conta com
um tempo de aula pré-determinado. O processo de videos é provavelmente
a mais longa tarefa a ser trabalhada, porque consiste nas seguintes tarefas
sequenciais: elaboracao de roteiro; gravacao; definicdo de cenario, vinhetas
e edi¢ao final.

As Imagens e Graficos llustrativos sdo imagens de apoio que ilustram as
ideias apresentadas no livro, podem vir a ser produzidas pela prépria equipe,
através de desenhos, ou conseguidas através de referéncias bibliograficas ou
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mesmo na Internet. O dudio no material didatico torna-se uma ferramenta
incrivelmente Util e adquire até mesmo carater social, pois é criado um
roteiro a partir de todo o texto que compdem o livro. Logo em seguida, esse
roteiro é inserido em um software responsavel por criar um arquivo de audio
automaticamente a partir do mesmo texto. O arquivo de dudio é conhecido
como audiobook, que é nada mais que um livro falado em formato digital.

Outro artificio inserido no material didatico é o /ink. Para Gosciola, o
link representa o elo que existe entre os conteidos de paginas Web. Ainda
segundo Gosciola (2003, p. 79-80), “[...] tecnicamente falando, o link é
uma palavra, uma frase ou um grafico de um documento eletrénico que
contém o endereco de outro documento eletrénico”. Portanto, o link é o
Unico recurso que nado é produzido, somente inserido. O material didatico
possui varios links que redirecionam o usuario final para paginas da Internet
ou para outros arquivos, com conteudos relevantes para a disciplina em
questdo. Esse contetdo apresentado ¢ disponibilizado dentro do material,
assim o estudante nao precisa, e nem deve abandonar um contetdo pelo
outro, pois isso causaria dispersao de atencao.

Conclusao

Foi de grande valia a aplicacdo dos métodos e ferramentas descritas neste
estudo para a producdo do material didatico dos cursos de graduacdo do
INTAEAD. Essas pequenas alteracoes de gestdo tornaram o fluxo de trabalho
da equipe muito mais proveitoso, eficiente e rapido. O tempo de producao
diminuiu mesmo com o acréscimo de trabalho do ultimo ano.

Os primeiros passos ja foram dados para o trabalho com gerenciamento
de projetos, mas para seguir em direcdo a uma gestao ainda mais completa,
ainda ha outros tipos de gerenciamento que encontramos no Guia PMBOK,
conhecidos como areas de conhecimento, que certamente acrescentam
bastante valor. No momento, somente as seguintes areas de conhecimento
sdo exploradas no decorrer das fases: tempo, integracdo e comunicacao.

O material didatico, enquanto produto da producéo coletiva, uma vez
que envolve uma equipe de trabalho multidisciplinar, reflete, explicita
ou implicitamente, os modos de organizacdo e de articulacdo. A equipe
composta por diferentes especialistas por si s6 ndo da conta de responder as
exigéncias de um curso na modalidade a distancia. A mediacdo pedagdgica
e a Gestao de Projetos contemplada nos materiais didaticos é fruto de
uma producao colaborativa que acontece no percurso de sucessivas etapas
ciclicas. Torna-se, inclusive, um desafio manter a unidade conceitual nesses
materiais em virtude da quantidade de interferéncias.

O didlogo em torno de um problema a resolver, nesse caso focalizado na
producdo de material didatico para EaD, pode gerar situacdes cooperativas,
autébnomas, ou seja, mais sensiveis para as demandas de aprendizagem.
O processo de elaboracdo de materiais didaticos, pensado nos moldes da
gestao de projetos e mediacdo pedagdgica compartilhada, ndo se sustenta
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numa légica de hierarquizacdo. Exige compartilhamento de decisdes e
resultados na perspectiva da atuacdo cooperativa com o propodsito de
potencializar cada uma das competéncias dos profissionais envolvidos.
Embora os resultados sejam sempre singulares no ambito da producao
de materiais para os cursos de Educacdo a Distancia, pode-se perceber
a necessidade de compartilhamento das instéancias de organizacdo do
processo. Isso é fundamental para que se consiga articular os diferentes
profissionais envolvidos ao longo da elaboracdo dos materiais didaticos.
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As TIC ocupam um espaco significativo dentro
dessa nova ordem social, criando diferentes
maneiras de se comunicar, informar e
interagir, permeando ambientes cada vez mais
diversificados. Muitas questées na modernidade
envolvem as tecnologias, principalmente
em relacdo a sua utilizacigo em ambientes
educacionais. (BIZELLI, 2013)

Fernando Silva
Thais Conte Vargas
Sebastiao de Souza Lemes
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Limites e possibilidades das novas
tecnologias no ambiente escolar, um
olhar para as barreiras estruturais
nas salas de aulas e laboratérios

Boundaries and possibilities of
new technologies in the school
environment, a look at structural
barriers in classrooms and laboratories

~ FERNANDO SILVA*
THAIS CONTE VARGAS**
SEBASTIAO DE SOUZA LEMES***

Resumo

O trabalho em questdo surgiu da necessidade de discutir o problema
relacionado as barreiras estruturais nas salas de aula e laboratérios das
instituicoes de ensino para implantacao e utilizacdo das TICs. Sendo assim,
o trabalho tem como objetivo analisar os limites e as possibilidades das
novas tecnologias no ambiente escolar, especificamente em sala de aula ou
laboratérios, elencando as barreiras estruturais no que concerne a utilizacéo
das TCls, contidas nas instituicoes de ensino. A principal pergunta é: As
instituicoes de ensino estao preparadas, estruturalmente, para execucao de
aula em rede dentro de uma sala de aula e/ou laboratérios? Para tanto,
utilizou-se a revisao bibliografica, através de uma pesquisa qualitativa com
observacoes empiricas sobre o tema em questdo. Selecionou-se dois campi
de duas Universidades voltadas para licenciatura, uma no interior de Sao
Paulo e outra no interior de Goids. Concluiu-se que as barreiras estruturais
representam um desafio a ser rompido pelos campi analisados. No entanto,
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representam também apenas uma pequena parte dos problemas de
implantacdo e utilizacdo das TIC nas instituicbes de ensino. Chegou se,
através da pesquisa, a outros problemas, tais como: falta de confianga,
resisténcia a mudanca e atitudes negativas e falta de percepcdo de beneficios,
falta de acesso a recursos, falta de tempo, falta de treinamento eficaz e
problemas técnicos, os quais necessitam de politicas publicas adequadas
para a superacao.

Palavras-chaves: Tic. Tecnologias. Instituicdo de ensino.
Abstrat

The work in question arose from the need to discuss the problem related
to structural barriers in classrooms and laboratories of the educational
institution for the implementation and use of ICTs. Therefore, the objective
of this work is to analyze the limits and possibilities of new technologies in
the school environment, specifically in the classroom or laboratories, and
to identify structural barriers in the use of ICTs contained in educational
institutions. For this, the bibliographic review was used, through a
qualitative research with empirical observations on the subject in question.
Two campuses of two universities were selected for undergraduate degree,
one in the interior of Sdo Paulo and another in the interior of Goias. It is
concluded that structural barriers represent a challenge to be broken by the
analyzed campuses; however, it represents only a small part of the problems
of ICT implantation and use in educational institutions. Other problems,
such as: lack of confidence, resistance to change and negative attitudes and
lack of perception of benefits, lack of access to resources, lack of time, lack
of effective training and technical problems, have arisen.

Keywords: ICT. Technologies. Educational institution.

Introducao

A quase trés décadas atras, Lévy (1999) escrevia que um movimento
geral de virtualizacdo afetava nao apenas a informacdo e a comunicagao,
mas também os corpos, o funcionamento econémico, os quadro coletivos
da sensibilidade ou o exercicio da inteligéncia. Daquele periodo para a
atualidade, houve um avanco incalculavel ndo sé da “virtualizacao”, como
das tecnologias de modo geral, modificando, sistematicamente, os meios de
comunicacdo, a relacao social, bem como interferindo no processo ensino-
aprendizagem nas instituicoes de ensino.

Sendo assim, com a grande discussao sobre as Tecnologias de Informacéao
e Comunicacdo (TIC) nas instituicbes de ensino na atualidade, bem como
as barreiras para implantacdo das mesmas, faz-se necessario discutir o
problema relacionado as barreiras estruturais nas salas de aula e laboratérios
da instituicao de ensino.
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A pergunta que nos intriga refere-se a possibilidade de utilizacdo de
uma aula em rede, por exemplo, dentro da sala de aula. As instituicdes de
ensino estido preparadas, estruturalmente, para execucao de aula em rede
dentro de uma sala de aula e/ou laboratério? Ou seja, em uma aula em que
o professor necessite que cada aluno esteja com um computador, haveria
condicOes estruturais para tal execugao?

A partir dessas consideragdes, buscou-se analisar os limites e as
possibilidades das novas tecnologias no ambiente escolar, especificamente
em sala de aula e nos laboratérios, elencando as barreiras estruturais no que
concerne a utilizacdo das TCls presentes nas instituicdes de ensino.

Foram selecionados dois campus, que tem como foco a graduacdo em
licenciatura, de duas instituicdes de ensino superior. Primeiro porque os
referidos campi tém a funcao de formar professores e inseri-los no mercado
de trabalho, segundo pela facilidade de contato e observacdo. Utilizou-
se, entdo, a pesquisa bibliografica, com revisao de literatura, bem como a
observacdo empirica, no sentido de detectar as barreiras estruturais que se
referem ao problema da pesquisa em questdo. Os campus estdo localizados
da seguinte forma: um no interior de Sao Paulo e outro no interior de Goias.

No entanto, ao longo da pesquisa, descobriu-se que as barreiras
estruturais sdo apenas a ponta do iceberg, pela quantidade de questoes
levantadas por alguns autores (ESTEVES, FISCARELLI, SOUZA, 2014; DARIDO
DA CUNHA, BIZELLI, 2016; BIZELLI, 2013) que pesquisam a area. Sendo assim,
decidiu-se fazer uma breve discussao sobre as demais barreiras referentes a
implantacdo das TICs nas instituicdes de ensino.

Segundo Lévy (2004 apud DARIDO CUNHA, BIZELLI, 2016), é preciso
refletir para que se quer TIC nas escolas, ja que elas podem ser usadas de
trés maneiras distintas: 1) como uma forma instrumental, de sistematizar as
disciplinas em sala de aula, ou seja, como forma ilustrativa; 2) como forma
de conhecer a gramatica audiovisual, através das linguagens e usufruto
dos cédigos digitais, voltada para uma légica de preparacao do aluno para
o mercado de trabalho; ou, por ultimo, 3) como forma de producdo do
conhecimento, explorando as facilidades e possibilidades de edicao e criacao
por meio de TIC para inovar a relagdo do processo de ensino-aprendizagem.

Deve-se pensar como inseri-las de maneira efetiva na escola para
proporcionar aos alunos uma aprendizagem significativa (BIZELLI, HEREDERO,
2016). Assim, sao fundamentais as reflexdes e debates sobre o uso de TIC
em sala de aula e seu processo de implantagao nas escolas.

Fundamentacao tedrica

Para Lévy (1999), as TIC apontam para um novo direcionamento na
organizacao social, propagando novos locais para troca, compartilhamento
e divulgacao de informacodes: o ciberespaco.

O termo especifica ndo apenas a infraestrutura material
de conexdo para a comunicacdo digital, e sim o grande
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universo de informagées que ela abriga, assim como os
seres humanos que navegam, alimentam esse universo e
consomem seu contetdo. (BIZELLI, 2013, p. 132).

Lévy (1999) conceitua ciberespaco como o espaco de comunicagao
aberto pela interconexdo mundial dos computadores e das memérias dos
computadores. Caracteriza o ciberespaco como o dispositivo de comunicagao
interativo e comunitario, afirma que ele se apresenta justamente como um
dos instrumentos privilegiados da inteligéncia coletiva.

Lévy (1999) afirma ainda que essa definicao de ciberespaco aproxima-se
da definicao de Esther Dyson, George Gilder, Jay Keyworth e Alvin Toffer
(1994), apesar de alegar que sua definicdo é mais restrita. Segundo ele, para
esses autores, o ciberespago é a “terra do saber” (“the land of knowledge”),
a “nova fronteira” cuja exploragdo podera ser, hoje, a tarefa mais importante
da humanidade.

O ciberespaco como suporte da inteligéncia coletiva é uma
das principais condicées de seu préprio desenvolvimento. O
crescimento do ciberespagco ndo determina automaticamente
o desenvolvimento da inteligéncia coletiva, apenas fornece a
esta inteligéncia um ambiente propicio. (LEVY, 1999, p. 29)

O autor analisa o aprimoramento das tecnologias como um novo
momento de desenvolvimento humano, em que, por meio de multiplas
formas de produzir conhecimento, refletem-se outras necessidades, desejos e
comportamentos, que assumem diferentes direcionamentos na organizagao
social. (LEVY, 2004)

Nesse cendrio, é possivel identificar como todo esse avanco tecnolégico
exerceu forte impacto sobre as diversas instituicdes sociais, bem como nas
relacoes familiares, na cultura, na identidade e, consequentemente, na
educacdo (BELLONI, 2005), atualmente com maior intensidade, uma vez que
as pessoas ficam horas a fio nos aparelhos celulares e computadores.

Transpondo a discussdo para o cenario da educacdo, pode-se afirmar
que o aperfeicoamento das TIC conduz a um novo paradigma do processo
ensino/aprendizagem, modificando os papéis dos atores escolares. (DARIDO
CUNHA; BIZELLI 2016)

As TIC ocupam um espaco significativo dentro dessa nova ordem
social, criando diferentes maneiras de se comunicar, informar e interagir,
permeando ambientes cada vez mais diversificados. Muitas questoes na
modernidade envolvem as tecnologias, principalmente em relacdo a sua
utilizacdo em ambientes educacionais. (BIZELLI, 2013)

Com essa demanda, um enorme esforco do ponto de
vista politico para a compra e elaboracdo de programas
que garantam o seu uso nas escolas. Os altos gastos
com programas que visam a insercdo de TIC nas escolas,
muitas vezes, se mostram pouco eficientes, ja que ndo vém

Conhecimento & Diversidade, Niterdi, v. 9, n. 18, p. 102-112,
jul./set. 2017

106




acompanhados de medidas que melhorem as condicées de
trabalho do professor, infraestrutura das escolas, formacdo
continuada dos professores e diferentes metodologias
utilizadas no processo de ensino/aprendizagem. (DARIDO
CUNHA; BIZELLI 2016)

A escola publica enfrenta muitos problemas, como a falta de estrutura,
recursos e de professores. De acordo com Belloni (2005), “[...] tentativas de
melhoria da qualidade do ensino, através da introdugao de inovac¢des tecnoldgicas
e metodoldgicas esbarram de modo geral em obstaculos pedagdgicos e
institucionais que as condenam ao fracasso” (BELLONI, 2005, p. 87).

Ainda segundo Belloni (2005) e Pretto (2008), a escola pode diminuir as
desigualdades existentes em relacdo ao acesso as tecnologias, incluindo-as
no seu contexto. Além da introducdo de um suporte tecnolégico adequado,
os autores consideram a necessidade de transformacdes metodolégicas no
processo de ensino-aprendizagem.

Os elevados gastos com o aparato tecnolégico devem refletir uma
melhora na infraestrutura das escolas. E preciso gerir melhor esse dinheiro
de forma que se esclarega o processo burocratico para instalar, consertar ou
realizar a manutencao dos equipamentos das escolas. E preciso uma politica
clara e um planejamento coletivo que vise a implantacdo de TIC nas escolas
ao mesmo tempo em que forme o professor e demais funcionarios para usa-
las de forma critica e construtiva. (DARIDO CUNHA; BIZELLI, 2016)

Assim, Bizelli (2013) afirma que a dificuldade de alguns docentes em
trabalhar com as TICs amplia o distanciamento entre a cultura oral e a cultura
visual, a qual ndo exerce 0 mesmo apelo sobre os mais velhos, ocasionando
um afastamento e criando resisténcias as inovagoes.

De acordo com o autor, para uma escola que ndo sabe usar sequer
livros, as TICs, com sua interatividade, interdisciplinaridade, proatividade,
disponibilidade de dados, podem representar apenas obstaculos de outra
ordem para alunos passivos, espectadores a espera de conteddos e docentes
carentes de preparo.

Nota-se, na fala de alguns autores, problemas e dificuldades relacionadas a
implantacéo e utilizacdo das TIC. Essa discussdo torna-se mais clara e objetiva no
topico seguinte, pois abordaram-se as barreiras para implantagdo e utilizacdo
das TICs na instituicdo de ensino, bem como tracou-se um perfil da sala de aula
e dos laboratérios de informatica das duas instituicbes em questao.

Discussao

Foi realizada uma pesquisa bibliografica, através de revisao de literatura,
de cunho qualitativo, bem como através de observagbes empiricas no
que concerne as estruturas fisicas para utilizacdo das TICs nas instituicoes
de ensino selecionadas. Selecionou-se, portanto, dois campi de duas
Universidades, uma no interior do estado de Sao Paulo e outra no interior do
estado de Goids no intuito de compreender e verificar, de forma empirica, as
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possibilidades e barreiras de utilizagao das TICs tanto em sala de aula quanto
nos laboratérios de informatica dos dois campus.

O campus da Universidade do interior do estado de Sao Paulo possui
salas amplas, bem arejadas, todas as salas contém ar condicionado, um
computador, um projetor portatil (data show) e um teldao para projecao.
Esse campus possui 4 laboratérios de informatica (laboratério didatico
de informatica), sendo uma para a pos-graduacdo, contendo quinze
computadores e uma central para cadastro de alunos eimpressao de material,
e trés para graduacéo, contendo 40 computadores cada laboratério didatico,
utilizando-se da mesma central do laboratério da pés-graduagdo para
cadastro de alunos e impressao de material. O sistema de comunicacao entre
alunos/professores e alunos/secretaria funciona via e-mail, sendo a matricula
digitalizada, contendo um portal do aluno com diversas informacoes, bem
como a possibilidade da solicitacdo de documentos via portal ou e-mail.

No que concerne a esse campus, nota-se que tem uma quantidade
razoavel de laboratérios e principalmente de computadores, ficando a cargo
do professor apenas agendar o espaco para que ocorra aula no local.

O campus da universidade no estado de Goias possui salas amplas, bem
arejadas, contendo um projetor portatil (data show) e/ou televisao, e um teldo para
projecdo em cada sala. Esse campus possui apenas um laboratério de informatica
com 30 computadores e o site possui informes gerais sobre a universidade. No
entanto, a relacdo aluno/secretaria ainda se da de forma presencial.

Nesse campus, percebe-se que a quantidade de computadores é
insuficiente, sendo que fica a cargo do professor, também, agendar o
laboratério de informatica para utilizacdo em periodo de aula. Vale ressaltar
que a quantidade de alunos desse campus ¢ inferior ao anterior.

O que assemelha os dois campi sao as salas de aulas. Ambos possuem de
2 a 3 tomadas elétricas em cada sala de aula, o que dificulta, por exemplo,
um trabalho em que o professor necessite da utilizacdo de computadores
ou notebook individuais, como, por exemplo, um trabalho em rede. Essa
barreira estrutural demonstrou ser uma das mais significativas, pois os alunos
procuram ficar proximos das tomadas elétricas, utilizando-se, muitas vezes,
de adaptadores de tomadas para que mais de um aluno utilize a mesma.

No que se refere a rede banda larga’ de acesso (Wireless — WiFi?), geralmente
os grandes centros possuem uma rede de acesso de boa qualidade; qualidade

" O termo banda larga pode apresentar diferentes significados em diferentes contextos. A recomendacao da
Unido Internacional de Telecomunicag¢oes (UIT) define banda larga como a capacidade de transmissao que é
superior aquela da primaria da Rede Digital de Servico Integrado e/ou Integrated Service Digital Network (ISDN) a
2 ou 5 Megabits por segundo. O Brasil ainda ndo tem uma regulamentacao que indique qual é a velocidade
minima para uma conexao ser considerada de banda larga. Inicialmente, banda larga era o nome usado para
definir qualquer conexao a internet acima da velocidade padrao dos modems analégicos (56 Kbps).

2 Wireless; Tecnologia popularmente conhecida como Wi-Fi, consiste em jogar um sinal de rede numa
determinada area para que assinantes com modems e adequados em seus computadores captem o sinal e
acessem a Internet sem usar um fio sequer. Todos os laptops fabricados a partir de 2003 ja vém preparados
para este tipo de acesso.
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essa que vai diminuindo a medida que adentramos no interior dos estados.
Sobre esse aspecto, nota-se que dificulta muito o trabalho dos alunos e
professores, uma vez que nas Universidades encontram-se diversos aparelhos
conectados ao mesmo tempo, diminuindo assim a velocidade e a qualidade
de acesso a rede. Esse problema foi detectado nos dois campi analisados.

Encontramos, ao longo da pesquisa, outras barreiras sobre a implantagao
e utilizacdo das TICs nas instituicdes de ensino. Dentre elas, temos os dados
levantados por Darido Cunha e Bizelli (2016), sendo que, de acordo com os
autores, num universo de 150 professores pesquisados por eles, quando
questionados sobre o uso das TICs, 45% dos docentes apontaram que usam
quando possivel; 23%, que usam raramente; 17%, que usam muito; 8%, que
nunca usam e 7% diz nao usar por nao ter acesso na escola.

Se observarmos bem os dados, apenas 17% alegaram usar as TICs com
frequéncia. Acredita-se que esses numeros representam uma realidade,
também, no territério nacional. Elencamos esses dados, pois eles
demonstram que, ao se tratar de barreiras, é necessario um projeto em que
a capacitacdo do professor seja colocada em voga, sendo que os autores
descobriram nessa pesquisa, ainda, que a maioria dos professores procuram
cursos de capacitacdo particulares® sem o auxilio da instituicdo de ensino e/
ou Poder Publico, responsaveis pela sua formacao e/ou capacitacdo, ou seja,
sdo necessarias politicas de incentivo e de capacitacdo de professores para
utilizacdo das TICs em sala de aula.

Em educacdo, os investimentos em equipamentos,
tecnologias e inovacées tém que ser acompanhados de
novas politicas educacionais, novas metodologias de
ensino-aprendizagem e novas posturas entre os atores que
constroem o conhecimento: professores e alunos, agentes
de um processo comunicativo. (BIZELLI, 2013, p. 118)

Para corroborar o assunto, buscamos em Esteves, Fiscarelli e Souza (2014)
alguns dados interessantes, pois, ao analisar um relatdrio elaborado para a
agéncia BECTA, bem como os dados colhidos junto ao Centro de Estudos
sobre Tecnologia de Informacdo e da Comunicacdo (CETIC), apresentam
uma gama de conclusdes a respeito das barreiras para adocdo das TIC.

Citaremos algumas dessas conclusdes, pois acredita-se que contribuem
com o trabalho em questdo. Sendo assim, os autores supracitados classificam
as barreiras em duas categorias, as barreiras externas e as barreiras internas,
que sao organizadas, pelos autores, da seguinte forma: barreiras internas
- falta de confiancga, resisténcia a mudanca e atitudes negativas e falta de
percepcao de beneficios; barreiras externas — falta de acesso a recursos, falta
de tempo, falta de treinamento eficaz e problemas técnicos.

3 Demonstra com nimeros, na sequéncia, através de dados obtidos por Esteves, Fiscarelli e Souza (2014).
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Comecaremos nossa analise pela falta de capacitacdo* dos professores.
Os autores utilizam dados do CETIC, mostrando que, em média, 46% dos
professores dizem ter cursado alguma disciplina relacionada ao uso das TIC
em sua formacao inicial. Ap6s o periodo de graduacao, apenas 25% dos
docentes, em média, disseram ter feito capacitacdo oferecida pelo governo
ou pela escola que lecionam, frente aos quase 75% que pagaram do préprio
bolso pela capacitacao.

Nota-se que as politicas publicas educacionais nessa area precisam de
uma reformulacdo, pois um universo de 75% dos docentes nao teve incentivo
do poder publico para capacitacdo, tendo que procurar sua formagao
continuada por conta prépria.

Outro aspecto que julgou-se por bem elencar refere-se a “falta de acesso
aos recursos”. Segundo os autores, pela complexidade do assunto (acesso
dos professores a recursos de TIC) é necessario dividi-la em “sub-barreiras”.
Os autores subdividiram esse tépico (barreira) em: falta de hardware; ma
organizacao dos recursos; hardware de ma qualidade; software inadequado;
falta de acesso pessoal para professores.

Os autores afirmam que, no que diz respeito a falta de acesso aos
recursos, cerca de 83% dos professores acreditam que o nimero insuficiente
de computadores por aluno dificulta de alguma maneira o uso das TIC na
escola. Bem como, em relacdo aos hardwares obsoletos e ultrapassados,
71% dos docentes consideram um obstaculo para o uso das TIC.

A

O item seguinte refere-se a “falta de tempo”. Segundo os autores,

Um problema que existe para os professores, em vérios
aspectos de seu trabalho, é a da falta de tempo disponivel
para completarem as tarefas atribuidas, dentre elas, o
dominio das TIC é certamente uma drea que é afetada
por isso. Pois, eles precisam de tempo para assimilar a
tecnologia, compartilhar suas experiéncias com colegas, e
participar de programas de formagéo. (ESTEVES, FISCARELLI,
SOUZA, 2014, p. 589)

Outra barreira levantada pelos dados CETIC refere-se a problemas
técnicos. Segundo os autores, o medo, em decorréncia de possiveis
problemas técnicos que podem ocorrer durante uma aula, acaba com todo
um planejamento para o uso das TIC.

Snoeyink e Ertmer (2001 apud ESTEVES; FISCARELLI; SOUZA, 2014)
constataram que os professores que tentaram realizar uma tarefa em um
computador, mas nao tiveram sucesso devido a problemas técnicos, evitaram
fazer uso do computador durante varios dias.

J& a “resisténcia a mudancas e atitudes negativas”, que diz respeito aos
obstaculos para utilizagdo das TIC nas escolas, sugere que, na docéncia, em
geral, hd uma inerente resisténcia a mudanca, e essa é outra barreira ao uso

4 Os autores utilizam o termo “competéncia”. Nao querendo discutir a etimologia da palavra, acredita-se que
o termo capacitacdo seja mais brado nesse contexto.
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das novas tecnologias na educacdo por alguns professores. De acordo com
os autores, levando em consideracdo os dados do CETIC, no geral, cerca de
39% dos docentes ainda prefere os métodos tradicionais de ensino.

No que refere-se a “diferenca de idade”, os autores afirmam que a idade
pode também ser um fator que cria barreiras para a utilizacdao das TIC:
dados evidenciam que os professores mais velhos sdo menos propensos a se
envolver com a tecnologia simplesmente devido a sua idade.

Segundo os autores, sdo 10 (dez) as barreiras que dificultam ou
impossibilitam a utilizacdo das TICs nas escolas. Elencamos apenas as que
julgamos encontrar com maior frequéncia nas instituicdes de ensino no
que concerne ao trabalho em questdo, ou seja, nas instituicbes de ensino
superior analisadas.

Sendo assim, as barreiras estruturais, como falta de tomadas elétricas,
falta de computadores que atendam a demanda dos alunos nas instituicoes
analisadas, tornam-se muito pequenas diante das barreiras elencadas
pelos autores, pois o raciocinio é simples: de que adianta estrutura fisica
se os problemas para utilizagdo das tecnologias sdo maiores? Vale ressaltar
que a unanimidade dos autores analisados concorda que as politicas de
capacitacao e de formacdo continuada para os professores nessa area sao
inexistentes ou insuficientes.

Conclusao

Como citado anteriormente, as barreiras estruturais representam apenas
uma pequena parte dos problemas de implantacdo e utilizacdo das TIC nas
instituicdes de ensino. Problemas como falta de confianca, resisténcia a
mudancga e atitudes negativas e falta de percepcao de beneficios, falta de
acesso a recursos, falta de tempo, falta de treinamento eficaz e problemas
técnicos, levantados no decorrer da pesquisa, representam desafios que
também precisam ser analisados e encarados com grande responsabilidade,
além de politicas publicas adequadas para a superacdo dos mesmos.

No entanto, as barreiras estruturais sdo desafios categoricos de serem
rompidos. Detectou-se no trabalho em questao a falta de tomadas em sala
de aula (para trabalhos em rede), laboratérios com numero insuficiente
de computadores para atender a demanda geral dos campi e rede em
banda largas (Wireless — WiFi) fracas, que aparentemente sdo os maiores
problemas estruturais dos campi analisados. Nota-se que sdo problemas de
facil resolucdo. No entanto, é necessario planejamento e investimento por
parte das instituicbes de ensino.

Desta forma, é necessdrio que os elevados gastos com o aparato
tecnolégico nas instituicoes de ensino devem refletir uma melhora na
infraestrutura das escolas. Aspectos como consertos ou manutencdo dos
equipamentos das instituicbes precisam ser menos burocraticos e com uma
melhor distribuicdo das verbas.

Principalmente, corroboramos com Darido Cunha e Bizelli (2016), que
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alegam ser preciso uma politica clara e um planejamento coletivo que vise
a implantacdo de TIC nas escolas ao mesmo tempo em que deve-se contar
com investimentos em professores e em demais funcionarios para que os
mesmos aprendam a usa-las de forma critica e construtiva, contribuindo para
que a interatividade, interdisciplinaridade, proatividade e a disponibilidade
de dados fagcam parte do processo de ensino-aprendizagem do aluno.
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Os dados de nossa pesquisa indicam que é preciso
aprofundar o conceito de novas tecnologias e
fluxo de informacbes na educacao para auxiliar e
apoiar os profissionais e estudantes dessa area.

Ficou bem definido que os jovens estudantes
utilizam a internet com frequéncia e em
grande quantidade de horas por dia, seja para
conversas, trabalhos escolares, noticias, ouvir
mdusicas ou para assistir a filmes. Isso demonstra
que esses jovens, os nativos digitais, utilizam as
tecnologias para diversas finalidades.

Priscilla Aparecida Santana Bittencourt
Joao Pedro Albino
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Utilizacao das TIC's em sala de aula:
uma analise comparativa de duas
escolas, uma publica e uma privada

Use of technologies in a classroom: a
comparative analysis of two schools, a
public and a private

PRISCILLA APARECIDA SANTANA BITTENCOURT*
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Resumo

O presente trabalho analisou os dados sobre a utilizagdo das novas tecnologias
na educacao de escolas bauruenses. Com a evolucdo das tecnologias ao
longo dos anos, os jovens possuem maior acesso as tecnologias e, entdo,
faz-se necessario que o processo de ensino-aprendizagem se adeque a
essa realidade do mundo atual. Portanto, este estudo apresenta uma parte
dos resultados de pesquisa realizada no programa de poés-graduacdo em
midia e tecnologia da FAAC Unesp de Bauru/SP. Foi realizada uma analise
comparativa de como se da a utilizacdo da tecnologia dentro das salas de
aulas de duas escolas de nivel médio da cidade de Bauru/SP, uma publica e
outra particular. O principal objetivo deste trabalho foi de demonstrar dados
comparativos sobre a utilizacdo da tecnologia nas escolas de Bauru/SP e
verificar como sdo os habitos de uso da tecnologia digital dentro destas
duas escolas e no processo de ensino-aprendizagem.

Palavras-chave: Educacao. Ensino-aprendizagem. Tecnologias.
Abstract

The present work analyzed the data on the use of new technologies in the
education of Bauru schools. With the evolution of technologies over the
years young people have greater access to technologies and it's necessary
for the teaching-learning process to adapt to this reality of the world today.
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Therefore this study presents a part of the results of research conducted in
the postgraduate program in media and technology of FAAC Unesp of Bauru
/ SP. A comparative analysis was made of how technology is used within the
classrooms of these schools in the city of Bauru / SP, a public school and
another private school. The main objective of this work was to demonstrate
comparative data on the use of technology in schools in Bauru / SP and
to verify how digital technology is used in these two schools and in the
teaching-learning process.

Keywords: Education. Teaching-learning. Technologies.

Introducao

Esse trabalho foi baseado em uma pesquisa quantitativa e qualitativa
aplicada para a comunidade académica (professores e alunos) de duas escolas
de nivel médio da cidade de Bauru, localizada no interior do estado de Sao
Paulo. Os resultados foram analisados a fim de gerar dados e informacéo
sobre a realidade do uso da tecnologia dentro das escolas bauruenses e
assim colaborar para a evolucdo da educacéo brasileira. Entendeu-se que
0 uso da tecnologia na educacao traz beneficios para dentro das salas de
aula, destacando a facilidade de entendimento do conteudo apresentado e
a contribuicdo da tecnologia para o processo do ensino-aprendizagem dos
jovens estudantes. A pesquisa aplicada aos alunos foi dividida em 3 partes:
caracteristicas pessoais, perfil do aluno e perfil da escola.

Foram desenvolvidas e aplicadas 6 questdes relacionadas ao perfil do
aluno e ao contato desse aluno com a internet e 8 questdes relacionadas ao
uso das midias digitais/tecnologia em sala de aula.

J4 o questionario que foi aplicado aos professores foi dividido em 2
partes: caracteristicas pessoais e caracteristicas gerais.

Para os professores, foram utilizadas 20 questdes para investigar o uso
das midias digitais/tecnologia em suas atividades durante as aulas.

O jovem estudante delimitado nesta pesquisa é predominantemente da faixa
etaria que vai de 14 a 19 anos e os professores delimitados, que predominam
na pesquisa, possuem a faixa etaria compreendida entre 20 a 49 anos.

Referente ao género, o percentual maior é o feminino tanto quando
se fala dos professores quanto dos alunos entrevistados (55% e 57%,
respectivamente).

Todos os alunos pesquisados estavam cursando o ensino médio no
periodo matutino. E todos os professores que participaram da pesquisa
lecionavam no ensino médio.

Na pesquisa realizada pela CETIC.br em 2013, constatou-se um aumento
consideravel no uso da internet no interior dos domicilios. Também foi
possivel observar que o local de acesso a internet em maior destaque é a
sala de casa, com 68%, e, na pesquisa que realizamos, 53% dos alunos da
amostra responderam que acessam a internet com maior frequéncia em casa,
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portanto, esse € um dado que teve alta similaridade quando comparadas as
duas pesquisas.

Ja quando se trata do acesso a internet nas escolas, esse é um percentual
que preocupa. Quando se comparou os anos de 2012 e 2013, o percentual de
acesso diminuiu 42% e 37%, respectivamente e, na pesquisa que realizamos,
tem-se a diminuicdo de 13%. Percebe-se, pelos dados do CETIC.br e pela
pesquisa realizada, que a tendéncia de reducao ao acesso persiste.

A suposicdo inicial era de que a escola poderia (deveria) ser um local de
maior acessibilidade a internet e a midia digital para incentivar os alunos,
que sao nativos digitais, a buscar conteddos educativos.

Quando se trata da frequéncia de uso da internet, notou-se que, na frequéncia
de acesso dos jovens, com idade entre 15 e 17 anos, o percentual apresentado
pela pesquisa realizada pelo CETIC.br foi de 74% em 2013, e constatou-se que
0 jovem acessa a internet todos os dias ou quase todos os dias.

Entre os jovens estudantes das escolas pesquisadas neste trabalho, foi
notado que 35% acessam a internet mais de 10 horas por dia e 35% acessam
de 3 a 6 horas diérias.

Pode-se, portanto, perceber que os jovens e adolescentes nas faixas etarias
mais elevadas navegam na rede com maior frequéncia, o que fortalece sua
experiéncia e cultura digital.

Quando se comparou os dados do CETIC.br e os dados da nossa pesquisa,
encontrou-se outra diferenca. Nesse levantamento de dados, questionou-
se para que esses adolescentes costumavam utilizar a internet. Nos dados
apontados pelo CETIC.br, 87% das criancas e adolescentes, no ano de 2013,
afirmaram que utilizam a internet para trabalhos escolares. J& com os
dados apontados na pesquisa que realizamos, observou-se que apenas 16%
utilizam a internet para realizar trabalhos escolares, uma diferenca grande
entre as duas pesquisas.

Outra similaridade encontrada entre a pesquisa realizada pelo CETIC.
br e a pesquisa que realizamos foi referente ao dispositivo utilizado pelos
adolescentes para acessar a rede, pois, na pesquisa realizada pelo CETIC.br
de 2014, o uso do dispositivo smartphone apresentou o percentual de 82%
e, na pesquisa que realizamos, alunos das duas escolas demonstraram que
40% usam com mais frequéncia o smartphone.

De acordo com pesquisas mais recentes realizadas pelo CETIC.br, esse
indice tem aumentado com o passar dos anos, demonstrando que houve
um crescimento significativo do uso do smartphone pelos adolescentes.

Objetivo

O principal objetivo desse trabalho foi realizar uma andlise comparativa
com os dados coletados em duas escolas de ensino médio da cidade de
Bauru, (uma escola publica e outra privada) e verificar como sao os habitos
de uso da tecnologia digital dentro dessas duas escolas e no processo de
ensino-aprendizagem.
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Metodologia

Aplicou-se uma pesquisa quantitativa e qualitativa para a comunidade
académica (professores e alunos) de duas escolas de nivel médio, uma
publica e outra privada. As escolas participantes foram escolhidas em funcao
do acesso que a autora possui a elas, ja que lecionou na ETEC Rodrigues de
Abreu e no Liceu Noroeste, ambas em Bauru/SP.

O publico-alvo da pesquisa é composto por uma escola estadual e uma
escola particular, e o questionario foi aplicado nos niveis de Ensino Médio
para o 1° ano do Ensino Médio (EM-1) e 3° ano do Ensino Médio (EM-
3). Participaram os alunos matriculados e os professores envolvidos com as
turmas dos niveis de ensino considerados na pesquisa.

O instrumento de coleta utilizado foi um questionario estruturado e
especifico para cada grupo de participantes. Esses questionarios foram de
autopreenchimento e abrangeram assuntos de midias digitais e seu uso
no dia-a-dia. Os dados foram coletados por meio de questionarios com
perguntas estruturadas e predefinidas (respostas Unicas ou multiplas). As
questoes que compdem o questionario aplicado foram desenvolvidas pela
autora durante o trabalho do mestrado.

Para os alunos com idade menor que 18 anos, foi entregue, uma semana
antes da aplicagdo da pesquisa, um termo de livre consentimento para que
0s pais assinassem, autorizando a participagdo desses alunos na pesquisa.

Todos os questionarios foram aplicados em papel impresso e durante o
periodo de aula normal da escola, pois dificultaria-se a retirada do aluno e
dos professores da sala de aula para um laboratério de informéatica somente
para responder a pesquisa.

A pesquisa de campo foi realizada no més de novembro de 2015 com a
participacao de 66 respondentes, sendo 20 professores e 46 alunos.

Dados e analise

Analise comparativa — Escola publica x escola
particular

Com os dados da pesquisa, foi possivel realizar uma analise comparativa
com os resultados tabulados da pesquisa realizada com os alunos da escola
particular e publica.

Como demonstrado no Grafico 1, sobre o local em que os alunos acessam
a internet com mais frequéncia, predominou a prépria casa tanto entre os
alunos da escola publica como da escola particular.
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Gréfico 1 - Local em que se acessa a internet com mais frequéncia (Particular x Pdblica)
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Fonte: Elaboracédo propria.

Em relacdo a quantidade de horas que esses alunos ficam conectados
a internet, houve um dado interessante quando comparamos as duas
instituicdes de ensino: o que se percebe no Grafico 2 é que os alunos da
escola particular ficam muito mais tempo conectados a internet do que os
alunos da escola publica.

Grafico 2 - Conectividade (Particular x Publica)
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Fonte: Elaboracédo propria.

Com relacdo aos dispositivos utilizados com maior frequéncia para
0 acesso a internet, as respostas foram bem parecidas nas duas escolas,
havendo destaque para o smartphone que é, sem duvida, o mais utilizado
pelos alunos para acessar a internet, conforme demonstrado no Grafico 3.
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N

Grafico 3 - Dispositivos utilizados para acesso a internet (Particular x
Publica)
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Fonte: Elaboragao propria.

No Gréafico 4, percebe-se que os alunos, tanto da escola publica quanto
da particular, possuem os mesmos interesses quando acessam a internet, e
responderam em maior quantidade que utilizam a internet para conversas
com amigos/parentes, para realizacdo de trabalhos escolares, acesso a redes
sociais e assistir a videos.

Grafico 4 - Utilizacdo da internet (Particular x Publica)
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Fonte: Elaboragao proépria.

Referente aos sites que sao utilizados para a realizacdo de pesquisas
escolares, os alunos parecem bem informados e disseram que buscam

Conhecimento & Diversidade, Niterdi, v. 9, n. 18, p. 113-122,
jul./set. 2017

119




conteudos para suas pesquisas escolares em sites ou em portais especializados
em conteudos educativos, como, por exemplo, o Infoescola e o Khan Academy.

As respostas das escolas particular e publica foram parecidas, como pode
ser observado no Gréfico 5.

Grafico 5 - Sites utilizados para pesquisas escolares (Particular x Publica)
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Fonte: Elaboracédo prépria.

O Gréfico 6 demonstrou um resultado bem interessante: os alunos
avaliaram se os professores utilizavam o laboratério de computadores
durante as atividades de suas aulas. Conforme demonstrado no
Grafico 6, somente 9% dos alunos da rede particular responderam que os
professores utilizam o laboratério durantes as aulas, e 91% dos alunos da
escola publica responderam que os professores nao utilizam o laboratério
em suas atividades.

Grafico 6 - Utilizacdo dos laboratérios durantes as aulas (Particular x Pdblica)
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Fonte: Elaboracédo propria.
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Quando questionados sobre os recursos tecnolégicos que sdo utilizados
com maior frequéncia pelos professores em sala de aula, os alunos, tanto da
escola particular como da escola publica, responderam que os professores
utilizam com mais frequéncia apresentacbes em Power Point, seguida de
filmes, como pode-se observar no Grafico 7.

Grafico 7 - Recursos tecnoldgicos e multimidias utilizados em sala de aula
(Particular x Pablica)
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Fonte: Elaboracédo propria.

No Grafico 8, percebe-se que tanto os alunos da escola publica como da
escola particular utilizam com mais frequéncia as redes sociais, e-mails e chats.

Grafico 8 - Aplicativos utilizados com mais frequéncia (Particular x Publica)
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Fonte: Elaboracao proépria.
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Conclusoes

Os dados de nossa pesquisa indicam que é preciso aprofundar o conceito
de novas tecnologias e fluxo de informacbes na educacdo para auxiliar e
apoiar os profissionais e estudantes dessa area.

Ficou bem definido que os jovens estudantes utilizam a internet com
frequéncia e em grande quantidade de horas por dia, seja para conversas,
trabalhos escolares, noticias, ouvir musicas ou para assistir a filmes. Isso
demonstra que esses jovens, os nativos digitais, utilizam as tecnologias para
diversas finalidades.

Estamos cientes, portanto, que essa pesquisa caracteriza o inicio de um
caminho a ser trilhado. Sabemos que é preciso investigar e se aprofundar
mais sobre a questdo abordada no decorrer desta breve andlise, pois a
continuidade dessa reflexao seria capaz de nos oferecer uma visdo ampla do
perfil dos jovens estudantes, relacionado as novas tecnologias e a educacdo
do século XXI.
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O uso da TIC como mediador do processo ensino
e aprendizagem é algo que envolve muito
mais do que o uso, 0 acesso e a apropriacao
de inovagées tecnoldégicas e metodoldgicas em
processos educacionais. Envolve a construcao
social do conhecimento. Assim, o uso das
TIC deve possibilitar a formacado de um aluno
critico e reflexivo. As TIC devem ser vistas como
ferramentas privilegiadas.
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O uso efetivo das tecnologias de
informacao e comunicacao (TIC) no
ensino superior

Study on the perception of the use
of information and communication
technologies in higher education
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Resumo

O objetivo deste artigo é aprofundar a discussdo sobre a utilizacdo das
Tecnologias de Informacao e Comunicacao (TIC) no ensino superior. O modelo
tedrico de investigacdo contemplou o levantamento de informacoes sobre
quatro variaveis: 1. Tecnologia; 2. Processo de Aprendizagem; 3. Interacdo
Professor-Aluno; e 4. Caracteristicas Demograficas dos participantes (género,
faixa etaria, escolaridade, exercicio docente) para analisar a percepcdo de
estudantes e de docentes acerca do uso das (TIC) no ensino superior. O
instrumento de pesquisa adotado considerou vinte questoes e foi aplicado a
alunos de Graduacdo em Pedagogia, mestrandos, doutorandos e docentes
do Programa de Pés-Graduacdo em Educacdo Escolar da Faculdade de
Ciéncias e Letras FCLAr-Unesp. Com base nos resultados obtidos, evidenciou-
se que as Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo como mediadoras
do processo ensino e aprendizagem envolvem muito mais do que o uso,
0 acesso e a apropriacdo de inovacoes tecnolégicas e metodoldgicas nos
processos educacionais. Envolvem a construcao social do conhecimento.
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Palavras-chave: Educacdo. Tecnologias de informacdo e comunicacao.
Ensino superior.

Abstract

The purpose of this article is to deepen the discussion about the use of
Information and Communication Technologies (ICT) in higher education. The
theoretical research model included the collection of information on four
variables: 1. Technology; 2. Learning process; 3. Teacher-Student Interaction;
and 3. Demographic characteristics of the participants (gender, age group,
schooling, teacher’s exercise) to analyze the perception of students and
teachers about the use of (ICT) in higher education. The adopted research
instrument considered twenty questions and was applied to undergraduate
students in Pedagogy; Masters and doctoral students and professors of
the Post-Graduate Program in School Education of the College of Sciences
and Literature - Unesp. Based on the obtained results it was evidenced
that the Information and Communication Technologies as mediators of
the teaching and learning process involve much more than the use, access
and appropriation of technological and methodological innovations in the
educational processes; involve the social construction of knowledge.

Keywords: Education. Information and communication technologies.
Higher education.

Introducao

A Educacdo é destacada, atualmente, nos compromissos do Governo
Federalcomouminstrumento de promocao dacidadania, do desenvolvimento
e da insercdo competitiva do Brasil no cenario internacional. Entende-se
que, para avancar a construcdo de um pais soberano e sem exclusoes, é
necessario garantir o acesso a Educacao de qualidade para todos.

Aincorporagao das Tecnologias de Informacdo e Comunicacéo (TIC), tanto
nas atividades cotidianas quanto nas educacionais, tem sido difundida na
sociedade atual como uma forma de insercao social. Esta sociedade, segundo
Castells (1999), é denominada de sociedade em rede e se fundamenta
na geracdo, processamento e na transmissao de informacao, elementos
essenciais da nova forma de produtividade e do poder. A sociedade em rede
busca “[...] formas de organizacdo mais flexiveis, horizontais e eficientes”
que objetivam alternativas para o “uso racional dos recursos” e “melhorias
na qualidade das informacgoes e servicos” (JORGE; PERIOTTO, 2006).

Na sociedade em rede, de acordo com Prensky (2001), dois grupos
ou perfis de usuarios das tecnologias sao identificados: os denominados
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de “nativos digitais’ e os “imigrantes digitais”. Os nativos digitais se
caracterizam por terem uma vida online, individuos habituados a utilizacao
de ferramentas tecnolégicas, ao passo que os imigrantes digitais procuram
se adaptar ao cenario de inovacdes tecnoldgicas. Sabe-se que os mesmos
enfrentam obstaculos relacionados ao conhecimento e/ou ao interesse pela
utilizacdo da tecnologia. Tais obstaculos podem ser minimizados a medida
que vao surgindo novos aparatos tecnolégicos na sociedade. Para atuar em
uma sociedade em rede e absorver as inovagdes tecnoldgicas, sao exigidos
cada vez mais sujeitos capacitados e o desenvolvimento de habilidades e
competéncias especificas.

Para Fountain (2005, p. 59), a tecnologia da informagao possibilita a
manipulacdo de simbolos utilizados em qualquer tipo de trabalho, além de
ser capaz de afetar tanto a coordenagao quanto os processos de tomada de
decisdo nas organizacoes. Nesse contexto, a instituicdo escolar (da educacgao
béasica ao ensino superior) também é afetada por essas transformacgoes. As
tecnologias entram no universo educacional eimprimem novas possibilidades
de reorganizacdo. Dimensdes como a gestdao educacional, os processos
de ensino-aprendizagem e as interacdes professor-aluno sdo fortemente
influenciados pelo uso das tecnologias de informacdo e comunicagao.

Cada vez mais sao inseridos materiais digitais, softwares, aplicativos
para o ensino como material didatico escolar. Os aplicativos voltados para
0 ensino e a aprendizagem contemplam todas as areas do conhecimento
e tém favorecido muito o ensino de diversos conteudos disciplinares, pois
possibilitam maior interacdo e simulacao de situacoes, novas metodologias
e atividades inovadoras.

As inovacbes tecnolégicas imprimem velocidade aos processos de
interacdo dentro da sociedade: lealdades se constroem e se destroem
rapidamente, colocando em risco a vida em comum. As possibilidades de
colaboracao cedem espaco para a competicdo humana. Mas, segundo os
dizeres de Veiga-Neto (2005, p.12), “[...] se quisermos um mundo melhor,
teremos que inventa-lo ja sabendo que, conforme vamos nos deslocando
para ele, ele vai mudando de lugar. A medida que nos movemos para o
horizonte, novos horizontes vao surgindo, um processo infinito”.

O uso da TIC como mediador do processo ensino e aprendizagem é
algo que envolve muito mais do que o uso, o acesso e a apropriacdo de
inovagoes tecnoldgicas e metodoldgicas em processos educacionais. Envolve
a construcdo social do conhecimento. Assim, o uso das TIC deve possibilitar
a formacao de um aluno critico e reflexivo. As TIC devem ser vistas como

" Segundo Prensky em seu artigo “Digital natives, digital immigrants” publicado pelo “On the Horizon (MCB
University Press, Vol. 9 No. 5, October 2001)”, ele se refere aos “novos” alunos de hoje como N-gen [Net]
ou D-gen [Digital]. Porém, diz o autor, a denominacdo mais utilizada que eu encontrei para eles é Nativos
Digitais. Nossos estudantes de hoje sdo todos “falantes nativos” da linguagem digital dos computadores,
video games e internet. Disponivel em: <http://www.marcprensky.com/writing/Prensky%20-%20Digital%20
Natives,%20Digital%20Immigrants%20-%20Part1.pdf>. Acesso em 28 fev. 2017
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ferramentas privilegiadas. Na educacéo, vao se constituindo como elemento
de transicdo, cujo objetivo visa construir pontes entre os saberes tradicionais e
0s novos saberes da sociedade midiatica (CARAM; BIZELLI, 2011, p. 3 [online]).

Diante desse cenario introdutério, temos como objetivo principal analisar
a percepcao de estudantes e docentes sobre como tem ocorrido o uso das
Tecnologias de Informacdo e Comunicacao (TIC) no Ensino Superior. Para
tanto, foi aplicado um questionario a alunos(as) (4° ano de Graduacdo em
Pedagogia, mestrandos e doutorandos em Educacdo Escolar) e docentes da
Faculdade de Ciéncias e Letras FCLAr-Unesp atuantes no ensino superior.

Procuramos aprofundar a discussao sobre a utilizacdo das TIC no ensino
superior, pois o Brasil ¢ um pais de perfil continental, marcado pela diversidade,
num contexto onde a aprendizagem continuada passou a fazer parte na
vida das pessoas. A ampliacdo de acbes do Estado brasileiro, em termos
de estimulos governamentais e de desenvolvimento de pesquisas, exige a
adocdo de medidas criativas e inovadoras no campo das politicas publicas
de educacao superior, com énfase em recursos humanos, infraestrutura e
em investimentos em novas tecnologias de informacdo e comunicacdo a fim
de viabilizar a inclusdo social no pais.

Tecnologia de informacao e comunicacao (TIC)
e 0 ensino superior

As Tecnologias de Informacdo e Comunicacao (TIC) evoluem sem cessar
e numa velocidade voraz. Como as tecnologias estao permanentemente em
mudanca, requisitam um estado permanente de aprendizagem, sendo uma
consequéncia do momento social e tecnolégico que vivemos como bem
pontua Kenski (2003). A democratizacdo do acesso aos produtos tecno-
l6gicos e a possibilidade de uma utilizacdo efetiva é, ainda, um grande de-
safio para a sociedade atual. Garantir a todos o acesso e as informagoes
sobre a utilizacdo das novas tecnologias demanda esforcos e a adocao de
politicas publicas que permeiam as questdes econdmicas e educacionais.

Nao ha divida de que as TIC estdo revolucionando nosso mundo. E notério
que o uso das ferramentas disponiveis na Internet propicia oportunidades
de as pessoas se “conhecerem” e estabelecerem relacionamentos sem
qualquer contato fisico anterior. Essa pratica, cada vez mais comum, vem
modificando os habitos, os comportamentos, tornando mais complexas
as formas de interacdo social entre os individuos e produzindo novas
formas de sociabilidade entre eles. H4 um fluxo constante das trocas de
informacbes que facilitam a formacao de vinculos sociais por meio das
chamadas comunidades virtuais. Essas formas de convivibilidade, advindas
da mediacao tecnoldgica, expandiram a rede de relacbes entre as pessoas
e a construcdo de lagos, tanto afetivos quanto desafetivos, entre elas,
provocando um aumento da socializacao.

No livro “Sociedade em Rede”, Castells (2007) pontua os entrelaces
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entre tecnologia e sociedade e as transformacbes historicas que esse
entrelacamento vem produzindo. Compreende-se que a tecnologia e a
sociedade caminham juntas, e desta forma, no contexto atual, ndo se pode
entender uma sociedade sem suas ferramentas tecnolégicas. E preciso
perceber, no entanto, que nem a tecnologia determina a sociedade, nem
essa direciona a transformacao tecnoldgica uma vez que ha muitos outros
fatores intervenientes permeando essas questodes, tais como: a inovacdo, a
criatividade, a iniciativa empreendedora, entre outros que corroboram como
alavancas para impulsionar esse processo.

Com a convergéncia digital, além da interatividade social, fundem-
se servicos, redes, produtos, aplicagdes e areas que, até ha poucos anos,
eram distintas. Uma intensa interacdo entre seres humanos caracteriza a
sociedade em rede, conforme explicita Castells (2000, p. 17):

A revolugdo da tecnologia da informacéo e a reestruturacdo
do capitalismo introduziram uma nova forma de sociedade,
a sociedade em rede. Essa sociedade é caracterizada pela
globalizacdo das atividades econémicas decisivas do ponto
de vista estratégico, por sua forma de organizacdo em
redes, pela flexibilidade e instabilidade do emprego e pela
individualizacdo da méao-de-obra, e por uma cultura de
virtualidade real construida a partir de um sistema de midia
onipresente, interligado e altamente diversificado.

De acordo com Siqueira (2008, p.19), para compreender a Sociedade da
Informacao, é preciso, também, compreender como o impacto das tecnologias
ou processos tecnoldgicos tem influenciado nossas vidas, alterando a forma
como vivemos. Esses processos funcionam como alavancas da economia, da
casa, do entretenimento, da escola, do trabalho, da produtividade industrial,
dos servigos, do governo eletronico e demais setores.

Em face de um intenso processo de globalizacdo, de internacionalizagao
de capitais e reestruturacdo produtiva, as exigéncias de uma melhor
qualificacdo de profissionais para o mercado de trabalho estdo cada vez
maiores. Tais situacoes tém gerado o aumento das demandas de necessidades
educacionais no sentido de melhorar a capacitacdo da populacdo de um
modo geral. Nesse contexto, destacam-se a importancia e a procura por
cursos de graduacdo, e até os de pds-graduacdo, como os mestrados
profissionais, os MBA e outros. A universidade, l6cus de formacéao, atenta a
essas demandas de insercao de profissionais no mercado de trabalho, tenta
dar conta, especificamente, do desenvolvimento de um aprendizado que
possa envolver o manejo de informacoes, a apropriacdo de conhecimentos
abstratos, a capacidade de andlise e sintese, as capacidades de socializagao,
as habilidades de lidar em equipes multiculturais e com atividades integradas.

Percebe-se que toda essa formacao esta vinculada ao comprometimento
com a producdo de novos conhecimentos, com a inovagdo e o
desenvolvimento da capacidade de adaptar-se as mudancas. Os meios
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materiais e tecnoldgicos estao disponiveis e acessiveis aos alunos de hoje,
por isso portam Ipad, tablets, notebooks com acesso a internet sem fio, em
casa e na escola. Verifica-se que tanto a industria quanto o comércio e a area
de servicos integram a tecnologia da informacédo ao cerne de seus negécios.
Assim, verifica-se que é quase impossivel, nos dias atuais, imaginar bancos
operando sem tecnologia da informacao, da mesma forma que é impossivel
a Universidade ndo considerar em suas metodologias, em seus curriculos, o
uso eficaz da tecnologia.

A Universidade de forma geral deve contribuir, em todas as instancias,
para o “letramento” digital, para a inclusdo tecnoldgica dos alunos no
sentido de promover a justica social e a democratizacdo do acesso as novas
tecnologias. As instituicdes de ensino, por sua vez, devem criar mecanismos
para que docentes e alunos tenham acesso a equipamentos, softwares e
outras tecnologias de telecomunicacbes para agregar no desenvolvimento
pessoal e principalmente profissional dos mesmos. Sabe-se que ha varios
problemas existentes na relacdo entre as TIC e a Universidade, tais como:
inadequacao dos modelos pedagdgicos adotados; dificuldades de integracdo
curricular; falta de familiaridade do docente com as TIC no ensino; e auséncia
de processos de avaliacdo adequados.

As mais modernas tecnologias de informacdo e comunicacdo exigem
uma reestruturacdo ampla do sistema educacional de forma geral e nao
apenas a alteracdo dos objetivos, dos procedimentos e das metodologias
de ensino. Nesse sentido, Kenski (2003, p.87) aponta para a necessidade de
uma reorganizacao das politicas organizacionais, da gestdao e das formas
de avaliacdo da educacdo de maneira geral e ndo apenas as mudancas dos
métodos pedagdgicos e das disciplinas a partir da utilizacdo efetiva das
redes no ensino.

Trata-se de um caminho onde nado ha volta, um longo percurso para
atualizacbes das metodologias, em especial no que tange a promocéao de
acoes praticas de disseminacdo de TIC nas Universidades com a finalidade
de melhorar a qualidade do processo ensino-aprendizagem, entendendo
que o letramento digital € uma necessidade em decorréncia da utilizacao
frequente dessas tecnologias.

Procedimentos metodoldgicos adotados no estudo

Neste item, procurou-se examinar os aspectos metodoldgicos do
presente estudo. A seqguir, descreve-se detalhadamente o modelo tedrico de
investigacgao, os instrumentos e procedimentos de coleta de dados, universo
e amostra, técnicas de levantamento e tratamento dos dados, assim como
a identificagcdo das principais dificuldades encontradas no desenvolvimento
das etapas do trabalho.

Modelo tedrico de investigacao

O modelo teérico de investigacdo para analisar a percepcao dos
estudantes e dos docentes sobre o uso efetivo das Tecnologias de Informacao
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e Comunicacdo (TIC) no Ensino Superior contempla quatro variaveis
independentes: 1. Tecnologia; 2. Processo de Aprendizagem; 3. Interacao
Professor-Aluno; e 4. Caracteristicas sécio demograficas dos participantes
(género, faixa etaria, escolaridade, exercicio de fungdo docente, tempo de
exercicio em atividades de docéncia, dependéncia administrativa em que
exerce a docéncia). A figura 1 apresenta as varidveis estudadas neste modelo.

Figura 1 - Variaveis da percepcao do uso das TIC no Ensino Superior.

TECNOLOGIA

PROCESSO DE
APRENDIZAGEM

PERCEPGCAO
DO USO DAS TIC
NO ENSINO SUPERIOR

INTERAGCAO PROFESSOR
ALUNO

CARACTERISTICAS
DEMOGRAFICAS

Fonte: Elaboracao proépria.

As varidveis consideradas neste trabalho foram estruturadas a partir de
leituras realizadas e de um roteiro proposto inicialmente. O plano de trabalho
contemplou a identificacdo das principais etapas do projeto: identificacdo
de um problema/pergunta; identificacdo de uma hipoétese para o estudo;
analise do contexto do estudo; publico-alvo e instrumento de pesquisa.

Para o detalhamento da primeira varidvel da pesquisa, Item 1 —Tecnologia,
o questionario proposto contemplou sete questdes:

1. A tecnologia é uma ferramenta utilizada para provocar mudancas na
forma de ensinar na universidade.

2. O uso de aplicativos/ferramentas tecnoldgicas tem possibilitado o
engajamento dos alunos/pesquisadores no ambiente universitario.

3. A universidade (area técnica) tem utilizado a tecnologia como forma
de acompanhar os estudantes/pesquisadores de forma mais individualizada.

4. A tecnologia tem dinamizado e/ou modernizado os processos de
trabalho docente.

5. A area técnica/académica procura atualizar o servidor quanto as novas
tecnologias e as necessidades estratégicas da universidade.
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6. A tecnologia é um canal capaz de produzir transformacoes, inovacoes
e inclusdo no meio académico.
7. Ha utilizacao efetiva das TIC nas praticas educacionais no Ensino Superior.

A segunda variavel considerada no instrumento refere-se ao Processo de
Aprendizagem. As questbes relacionadas tiveram como objetivo identificar
a opinido dos respondentes sobre como o uso dos recursos tecnolégicos e
sua evolucdo tem sido absorvida no processo ensino-aprendizagem. As sete
questdes sobre esse componente estdo descritas a seguir:

1. A maior parte dos docentes faz uso dos recursos da tecnologia no seu
plano pedagdgico.

2. A evolucdo da tecnologia da informagao tem propiciado o aprendizado
continuo.

3.0usodatecnologianauniversidadetem possibilitado o desenvolvimento
de habilidades de comunicagao e aprendizagem em grupo.

4. As novidades tecnolégicas tém produzido inovacbes no processo
ensino-aprendizagem.

5. O aluno tem maior vivéncia com a tecnologia do que o professor na
universidade.

6. A convergéncia digital tem provocado mudancas na formacdo dos
discentes.

7. As TIC sao apenas uma parte de um continuo desenvolvimento de
tecnologias, a comecar pelo giz e pelos livros, todos podendo apoiar e
enriquecer a aprendizagem.

A terceira variavel é composta de seis questdes sobre a Interacao Professor
— Aluno e procura identificar a percepcdo dos respondentes sobre as
condicoes de suporte material e tecnoldgico, ambiente virtual e laboratérios
disponibilizados pela universidade.

1. Os docentes utilizam tecnologias no ensino para o compartilhamento
de informacgbes: grupos de e-mail, ambientes virtuais de aprendizagem
(plataforma).

2. A universidade fornece os equipamentos necessarios para facilitar a
interacdo professor - aluno.

3. A universidade fornece recursos materiais didaticos (livros, videos,
projetor multimidia) em quantidade suficiente a todos os usuarios.

4. Os ambientes virtuais de aprendizagem (Ex.: Plataforma Moodle) tém
sido utilizados para favorecer as discussoes e a circulacdo do conhecimento.

5. O laboratério de informatica é composto por equipamentos, softwares
e aplicativos Uteis para promover a aprendizagem.

6. Conteudos disponibilizados na plataforma favorecem a capacidade de
o aluno formular e resolver problemas e/ou desafios de pesquisa.

As Caracteristicas socio demograficas dos participantes (género, faixa
etaria, escolaridade, exercicio de funcdo docente, tempo de exercicio
em atividades de docéncia, dependéncia administrativa em que exerce a
docéncia) é a quarta componente do modelo de investigacdo proposto.
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Caracterizacao do estudo

O presente estudo é de tipo descritivo e teve por objetivo identificar
opinides, percepgcdes e comportamentos de individuos da populagao
estudada. De acordo com Vergara (2006), a pesquisa de tipo descritiva
possibilita estabelecer correlacdes entre varidveis e definir sua natureza, mas
nao tem compromisso de explicar os fend6menos que descreve, apesar de
servir de base para tais explicacoes.

Com referéncia aos meios de investigacdo, foram feitos levantamentos
em artigos e dissertacbes de mestrado a fim de subsidiar a composicdo do
instrumento.

A pesquisa de campo foi realizada no final do semestre de 2016 com o
objetivo de identificar a percepcao dos respondentes sobre o uso efetivo das
Tecnologias de Informacdo e Comunicagao (TIC) por alunos(as) (4° ano de
Graduacao em Pedagogia mestrandos e doutorandos em Educacao Escolar)
e por docentes da Faculdade de Ciéncias e Letras de Araraquara-Unesp,
atuantes no Ensino Superior.

A primeira parte do instrumento é composta de 20 (vinte) itens sobre
o uso efetivo das tecnologias no ensino superior e abordou os seguintes
fatores: tecnologia no ensino, processo de aprendizagem, interacado alunos
e professores. A segunda parte do questiondrio abrangeu o levantamento
de informacdes demograficas e académicas/profissionais.

A pesquisa empirica é um procedimento de cinco etapas: 1) exposicao
do problema (definicdo do problema a ser estudado ou da pergunta a ser
respondida); 2) projeto do estudo de pesquisa (projeto voltado a responder a
pergunta de pesquisa ou a estudar o problema); 3) mensuracao das variaveis
(aplicacdo de métodos de coleta dos dados e mensuragao das variaveis); 4)
andlise dos dados (realizacdo de procedimentos estatisticos para analisar
os dados coletados); 5) conclusdes da pesquisa (com base nas analises
feitas, dar sentido as informacodes coletadas) e tem o importante papel de
retroacdo (feedback), ou seja, os resultados da quinta etapa influenciam a
primeira etapa da pesquisa ou estudos futuros.

Descricao da amostra

Segundo Costa (2008, p.6), “[...] populacdo é o conjunto de elementos
(unidades observaveis) que constituem a abrangéncia do estudo”. Os sujeitos
da pesquisa, tendo em vista suas caracteristicas, sdo discentes e docentes do
Programa de Pés-Graduagao em Educacao Escolar da Faculdade de Ciéncias
e Letras - UNESP Campus de Araraquara.

Na andlise da percepcao dos respondentes, a amostra foi do tipo nao-
probabilistica, uma vez que os participantes foram intencionalmente
selecionados dentro da Universidade. Nesse tipo de amostra, os elementos
relacionam-se intencionalmente, de acordo com certas caracteristicas que
foram estabelecidas nos objetivos do trabalho: docentes e discentes do curso
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de Poés-Graduacdo em Educacdo Escolar e de Pedagogia. Os questionarios
foram respondidos por 36 (trinta e seis) individuos.

Vale salientar que a amostra de uma pesquisa representa o subconjunto
dos elementos de uma populacdo. De acordo com Costa (2008, p. 6), “[...] este
subconjunto deve ter dimensao menor que o da populacdo e seus elementos devem
ser representativos da populagdo”. As pesquisadoras aplicaram 40 (quarenta)
questionarios, sendo que trinta e seis foram respondidos, 90% da amostra.

Caracterizacao da amostra

Para atender aos objetivos dessa pesquisa, foram analisados os dados
demograficos, buscando-se caracterizar os participantes da pesquisa. Foram
contempladas as seguintes variaveis: 1. Género; 2. Faixa Etaria; 3. Escolaridade;
4. Exercicio de docéncia; 5. Tempo de exercicio profissional; e 6. Dependéncia
administrativa de exercicio da docéncia. As informacdes obtidas foram
consolidadas por meio da Tabela 1 — Caracteristicas da Amostra.

1. Género:

A distribuicdo no variavel género evidencia a predominéncia do sexo
feminino, com 61%, conforme grafico 1, de distribuicio da amostra
por género. A amostra contou com a participacdo de 36 (trinta e seis)
respondentes: 12 (doze) do sexo masculino e 22 (vinte de duas) do sexo
feminino, sendo que 2 (dois) dos participantes nao se identificaram.

2. Faixa etaria:

Com o objetivo de tornar a interpretacdo mais simples, foi estabelecido
um conjunto de 05 (cinco) faixas etdrias: a primeira com os participantes
com idade entre 18 e 30 anos; a segunda para os participantes com
idade maior do que 30 anos e menor ou igual a 40 anos; a terceira para
aqueles com idade superior a 40 anos e inferior a 50 anos; a quarta para
aqueles com idade maior do que 50 anos e inferior ou igual a 60 anos e
a quinta para aqueles com idade superior a 60 anos. A partir da analise
dos dados socio demograficos dos respondentes, constatou-se que a
maioria dos respondentes se enquadra na faixa etaria entre 31 e 40 anos,
aproximadamente 44,4%.

3. Nivel de escolaridade:

Dos 36 (trinta e seis) respondentes da pesquisa, observou-se o predominio
de respostas de discentes do curso de doutorado (38,9%) e do mestrado
(36,1%), publico que cursa as disciplinas do Programa de Pés-Graduacgdo em
Educacao Escolar.

4. Tempo de servigo na atividade docente:

O tempo de servico como docente foi agrupado em cinco faixas distintas,
da seguinte forma: Faixa 1 — Até 3 anos; Faixa 2 -4 a 10 anos; Faixa3-11 a
20 anos; Faixa 4 — 21 a 30 anos; Faixa 5 — Mais de 31 anos.

Pela analise do tempo de servico como docente, constata-se que ha um
equilibrio entre o niumero de respondentes da segunda faixa — de quatro
a dez anos de experiéncia, 11 (onze) individuos, e aqueles que ocupam
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a terceira faixa — entre onze e vinte anos, 9 (nove) respondentes, o que
representa a maioria dos participantes da pesquisa (55,5%).

5. Dependéncia administrativa de exercicio da docéncia

Os dados evidenciam que 29,3% dos respondentes da pesquisa exercem
sua atividade docente na dependéncia administrativa estadual, seguida por
24,4% dos que atuam na dependéncia municipal.

Tabela 1 - Caracteristicas da amostra

12 &
22 61.1
2 56
36 100.0
Faxa Etania 18 a 30 anos 4 1.1
31 a 40 anos 16 444
41 a 50 anos 10 278
51 a 60 anos 4 1.1
Mais de 61 anos (1] 0.0
Serm resposta 2 56
Total 36 1000
Escolaridade Discente - Graduacao 2 5.6
Discenite - Mestrando 13 36.1
Discente - Doutorando 14 389
Sem resposta 2 56
Docente - Mestrado 0 00
Docente - Doutorado 1 28
Docente - Pés-Doutorado 3 83
Docente - Outros {Especializacao) 1 28
Total 36 100.0
Exerce docéncia Educacao Infantil 2 43
Ensino Fundamental 7 149
Ensino Médio 5 10.6
Educacao de Jovens e Adullos 1 21
Educacao Profissional 4 85
Ensno Superior - Graduacao 15 319
Ensino Superior - Mestrado 4 85
Ensino Superior - Doutorado 1 21
N3o exerce docéncia 6 128
Serm resposta 2 43
Total 47 100.0
Tempo de exercicio Até 3 anos 4 1.1
profissional 4 a 10 anos 1 306
11 a 20 anos 9 25.0
21 a 30 anos 5 139
Mais de 31 anos (1] 0.0
N3o se aplica 5 13,9
Sem resposia 2 56
Total 36 1000
Dependéncia Municipal 9 220
admnistrativa de Estadual 12 293
exercicio da docéncia Federal 5 122
Privada 5 12,2
Sem resposia 10 244
Total M 1000

Fonte: Elaboracao prépria a partir de dados da pesquisa sobre o uso efetivo das TIC no Ensino Superior, 2016.

Instrumento de pesquisa

O instrumento de pesquisa utilizado foi elaborado pelas pesquisadoras
com base em levantamentos sobre o tema de tecnologia da informacéo e
comunicacdo. Verificou-se a necessidade de realizar pequenas adaptacoes e
revisdo semantica nas questdes de pesquisa com o objetivo de aproxima-las
da realidade conceitual da universidade, resultando em um questionario de

Conhecimento & Diversidade, Niterdi, v. 9, n. 18, p. 123-143,
jul./set. 2017

134




20 (vinte) itens. O instrumento foi previamente aplicado a dois servidores
federais para validar o entendimento semantico das questoes.

O questionario de pesquisa contemplou duas partes: a primeira, composta
devinte itens sobre o uso efetivo das tecnologias no ensino superior, abordou
trés fatores: tecnologia no ensino, processo de aprendizagem, interacao
alunos e professores. Para as respostas, foi utilizada uma escala do tipo
Likert: 1: Discordo Totalmente; 2: Discordo Parcialmente; 3: Nem Concordo
Nem Discordo; 4: Concordo Parcialmente; 5: Concordo Totalmente.

A segunda parte do questiondrio abrangeu seis variaveis demogréficas e
ocupacionais relacionadas as questdes de género, faixa etaria, escolaridade,
exercicio docente, tempo de exercicio profissional como docente e a
dependéncia administrativa em que o respondente exerce a atividade docente.

Procedimentos utilizados na coleta,
processamento e analise de dados

1. Pesquisa de campo

Apos a identificacdo dos respondentes, o contato foi feito diretamente
pelas pesquisadoras por meio de visita as salas de aula e durante os intervalos
das atividades académicas.

Por se tratar de uma amostra relativamente pequena (36 individuos),
mas representativa, e concentrada numa Unica unidade, os questionarios
foram distribuidos diretamente aos alunos/docentes e recolhidos logo apos
o preenchimento. Optou-se pelo acompanhamento do preenchimento para
evitar a reducdao do nimero de respostas, o que comprometeria a analise
dos dados.

Conforme detalhado anteriormente, o instrumento de pesquisa contou
com uma breve apresentacao das autoras sobre os objetivos da realizacdo da
pesquisa e foi estruturado em 2 (duas) partes para contemplar as questoes
sobre o uso efetivo das Tecnologias de Informagdao e Comunicagdo no ensino
superior e os itens de dados sécio demograficos, académicos e profissionais
dos participantes. Apds o preenchimento dos questionarios, os resultados
foram registrados em uma planilha do Excel para o tratamento estatistico,
objetivando facilitar a anélise de dados.

2. Processamento e Andlise dos Dados

A analise de dados foi realizada em trés etapas. Na primeira etapa, foi feita
a distribuicdo de frequéncia absoluta e relativa das variaveis demogréficas,
académicas e profissionais dos participantes.

Na segunda etapa, contou-se manualmente o nimero de respondentes
dos vinte itens de acordo com os resultados da escala adotada (Likert). Para
facilitar a analise dos dados, os vinte itens do questionario foram distribuidos
separadamente em 3 fatores: 1) Tecnologia, 2) Processo de aprendizagem e
3) Interacao Professor - Aluno.

Na terceira etapa, para facilitar a andlise das percepcoes, as respostas
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numeéricas dos participantes referentes aos trés fatores, cuja escala
originalmente era composta por 1 a 5 pontos, foi recodificada de modo que
os valores originais de 1 (Discordo Totalmente) e 2 (Discordo Parcialmente)
tornaram-se “A”; o valor 3 (Nem Discordo Nem Concordo) tornou-se “B” e
os demais valores 4 (Concordo Parcialmente) e 5 (Concordo Totalmente),
tornaram-se “C"”. Dessa forma, foi possivel a identificacdo de grupos: A —
desfavoravel/discordante, B — neutro e C — favoravel/concordante.

Resultados e discussao

Para apuracdo dos resultados, as vinte questdes foram apuradas por
fatores ou varidveis do questionario. A Varidvel 1 — Tecnologia refere-se a
percepcao dos respondentes sobre o uso de aplicativos e de ferramentas
tecnolégicas como canal capaz de produzir transformacdes nas praticas
educacionais no ensino superior.

A segunda variavel — Processo de aprendizagem procura identificar se os
respondentes consideram que o uso continuo de tecnologias de informacéo
e comunicacao tem o papel de enriquecer e apoiar os processos de ensino-
aprendizagem.

A terceira variavel considerada no questionario foi a Interacao Professor-
Aluno por meio do uso e compartilhamento de informacoes via plataformas
virtuais de aprendizagem.

1. Variavel — Tecnologia

Ao analisar os resultados das questoes que compdem a primeira variavel
— Tecnologia, constata-se que houve a superacdo de 80 pontos percentuais
nas respostas dos participantes quanto a concordancia dos assuntos
trazidos pelas questdes 1, 2 e 6. Das sete questdes dessa varidvel, somente
duas apresentaram distribuicdo de resultados equilibrada, observada pelas
questoes 5 (5. A area técnica/académica procura atualizar o servidor quanto
as novas tecnologias e necessidades estratégicas da universidade) e 7 (7. Ha
utilizacdo efetiva das TIC nas praticas educacionais no Ensino Superior).

Quando se analisam os percentuais dos resultados da primeira questao
(1. A tecnologia é uma ferramenta utilizada para provocar mudancas na
forma de ensinar na universidade) e da segunda (2. O uso de aplicativos/
ferramentas tecnoldgicas tem possibilitado o engajamento dos alunos/
pesquisadores no ambiente universitario —, verifica-se, respectivamente,
que 86,1% e 80,6% dos respondentes reconhecem (concordaram parcial ou
totalmente) a importancia do uso das tecnologias para introduzir mudancas
na forma de ensinar e de propiciar a integragao de alunos e de pesquisadores
no ambiente universitario.

De acordo com estudos de Almeida e Soares (2004), existem muitas
questdes e desafios relativos a transicdo e a adaptacdo de jovens a
Universidade, mais especificamente ao nivel do seu rendimento escolar, ao
desenvolvimento psicossocial e quando se deparam com o dificil processo
de tomada de decisdo quanto a continuidade dos estudos (prosseguimento
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no ensino superior) ou a insercdo no mercado de trabalho.

A introducdo de aplicativos e de ferramentas tecnoldgicas poderia
ser introduzida no ambiente universitario como uma forma de facilitar a
adaptacdo dos jovens ao contexto de ensino superior, evitando, assim, a
ocorréncia do aumento de psicopatologias (estresse e ansiedade), muito
comum a populagao universitaria ingressante.

Os resultados obtidos nas questoes trés (3. A Universidade (area técnica)
tem utilizado a tecnologia como forma de acompanhar os estudantes/
pesquisadores de forma mais individualizada) e quatro (4. A tecnologia
tem dinamizado e/ou modernizado os processos de trabalho docente)
evidenciaram baixo percentual dos respondentes que ainda tém duvidas
quanto a utilizacdo pela area técnica da universidade de tecnologia
como forma de acompanhar estudantes/pesquisadores de forma mais
individualizada. A mesma situacdo também foi observada em relacdo
a percepcao dos respondentes quanto ao uso da tecnologia para a
modernizacdo dos trabalhos docentes.

Ao analisar a questdao 5 (5. A area técnica/académica procura atualizar
o servidor quanto as novas tecnologias e necessidades estratégicas da
universidade), observa-se que houve concordancia de 53% dos respondentes
com a afirmacao. Tal resultado d& indicios de que os estudantes apresentam
certo distanciamento ou desconhecimento das politicas de capacitacdo e
atualizacao oferecidas pela universidade aos profissionais ou servidores da
area técnica que os atendem diretamente.

Estudos a respeito de relagdes interpessoais na universidade observam
que, sob o olhar dos alunos, ha lentiddo no tratamento de questoes
académicas e que muitas instituicoes tratam necessidades de alunos com
indiferenca, demonstrando despreparo e desinteresse dos funcionarios
(SOARES; GOMES; MAIA; MONTEIRO, 2016) pelas questoes afetas as
necessidades académicas.

Os resultados obtidos na questao 6 (6. A tecnologia é um canal capaz
de produzir transformacgoes, inovagdes e inclusdo no meio académico)
apontaram que 86,1% dos respondentes concordam com a afirmativa
de que a tecnologia é um canal capaz de produzir inovacbes no meio
académico. No entanto, ao analisar a questao 7 (7. Ha utilizagao efetiva das
TIC nas praticas educacionais do Ensino Superior), verificou-se que, entre
os respondentes, ha um predominio maior dos que discordam e nao tém
opinido formada (nem concorda, nem discorda) sobre a utilizacdo efetiva
do uso de tecnologias no ensino superior, 30,6% e 25,0% respectivamente.

2. Variavel — Processo de Aprendizagem

Ao analisar a Varidvel — Processo de Aprendizagem, é possivel observar
que houve equilibrio nas respostas dos participantes quando foi questionado
se a maior parte dos docentes faz uso dos recursos de tecnologia na
elaboracdo do plano pedagdgico. Dos respondentes, 38,9% concordaram
com a afirmativa; no entanto, 44,4% discordaram por entenderem que a
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maioria dos docentes ndo utilizam recursos tecnoldgicos para auxilid-los na
elaboracdo do plano pedagdgico.

Uma pesquisa feita pelo Comité Gestor da Internet no Brasil (CGl.br)?
revelou que a maior parte dos professores de escolas publicas nao faz uso
dos recursos da tecnologia no seu plano pedagégico. Os dados mostram que
apenas 28% deles utilizam internet para publicacdo e para compartilhamento
de conteldo aos alunos. O problema nao ¢ a falta de acesso a internet por
parte dos estudantes, pois aproximadamente 87% deles sao usuarios ativos,
mas sim dos docentes, que ainda tém receio, ou certa resisténcia a inclusao
da tecnologia no dia a dia da sala de aula. Verifica-se que os docentes
nao sao preparados para usar a tecnologia, discutir sobre a performance
de graficos de desempenho, analisar e produzir relatérios para se chegar
a melhores resultados na sala de aula. A cultura de anélise de dados e de
informagdes por meios virtuais para acompanhamento do desempenho de
alunos ainda é um desafio a ser superado.

Nas questdes 2, 3 e4 davariavel Processo de aprendizagem, observa-se que
houve o predominio de concordancia dos respondentes quanto ao tema que
trata da importancia da tecnologia da informacao para o desenvolvimento
de habilidades, aprendizagem continua e em grupo. Aproximadamente 67%
dos respondentes entendem que “a evolugao da tecnologia da informacao
tem propiciado o aprendizado continuo” (questao 2).

De acordo com os resultados obtidos nas questoes 3 e 4 da variavel
Processo de aprendizagem, verificou-se que 63,9% dos respondentes
concordaram que o uso da tecnologia na universidade tem possibilitado
o desenvolvimento de habilidades de comunicacdo e de aprendizagem em
grupo (questdo 3) e que as novidades tecnoldgicas trazem inovacdes no
processo ensino-aprendizagem (questao 4).

Estudos apresentam que algumas universidades tém adotado estratégias
para promover educacao por meio de TIC como forma de diminuir a evasdo
escolar e o indice de reprovagdo. Massachusetts Institute of Technology
(MIT) e a Universidade de Harvard estao entre essas universidades que tém
inserido jogos para promover um ensino e uma aprendizagem mais ativos
em processo conhecido por PBL (Problem Based Learnin).

As questodes 5 e 6 da variavel Processo de aprendizagem se relacionam a
vivénciadosalunoscomatecnologiaeseaconvergénciadigital tem provocado
mudancas na formacao dos discentes. Para 69,4% dos respondentes, os
alunos apresentam maior familiaridade com o uso das novas tecnologias. O
que se observa é que as tecnologias digitais facilitam a integracdo dos alunos,
pois possibilita 0 acesso a informacbes, o que podera vir a potencializar a
aprendizagem. A tecnologia é um canal para transformacdes no ambiente
escolar e académico, mas é necessario propiciar um ambiente virtual para
troca de experiéncias que favoreca a aprendizagem colaborativa.

2 GRINBERGAS, Daniella. “Um mundo a explorar”. Revista Especial Tecnologia/Gestao, nov. 2015, p.58-61.
Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informacéo (Cetic.br).
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O conceito de aprendizagem colaborativa esta associado a uma situacdo
de aprendizagem na qual duas ou mais pessoas aprendem ou tentam
aprender algo juntas. Esse aprender “em conjunto” é amplo e pode ser
interpretado de diversas maneiras, como situacbes de aprendizagem
presenciais ou virtuais, sincronas ou assincronas, esforco totalmente em
conjunto ou com divisdo de tarefas (TORRES; IRALA, 2004).

O uso de tecnologias na sala de aula pode facilitar a interacdo em
grupos e tornar o trabalho e a aprendizagem mais eficientes quando sao
colaborativos ao invés de competitivos e isolados. Desenvolve-se a parceira,
a troca de ideias e experiéncias entre pessoas, hd um engajamento mutuo
dos participantes e um esfor¢o coordenado, o que melhora o pensamento
e aprofunda o entendimento de todos para a resolucdo de problemas. Tal
envolvimento gera um sentimento de responsabilidade de todos no sucesso
ou fracasso do grupo, bem como de lideranca partilhada.

No ambiente escolar, a aprendizagem colaborativa ocorre quando duas
ou mais pessoas trabalham em grupos com objetivos compartilhados,
auxiliando-se mutuamente na construcdo de conhecimento. Para que
isso ocorra, o professor deve criar situacoes de aprendizagem de forma a
propiciar trocas significativas tanto entre os alunos quanto entre esses e o
professor (observa e intervém no processo).

A questado 6 da varidvel Processo de Aprendizagem refere-se a percepcao
dos respondentes sobre a influéncia da convergéncia digital na formacao
discente. Conceitualmente, convergéncia digital estd relacionada a
integracdo de midias que se convergem para interagir em um Unico
ambiente. Um dispositivo como um smartphone congrega diferentes
funcdes de comunicacao, entretenimento e computacao, permitindo envio
de mensagens instantaneas, e-mails, visualizacdo de filmes, filmagens,
videoconferéncia.

De acordo com os resultados apurados, 72,2% dos respondentes
concordam que a convergéncia digital tem produzido mudancas na
formacao dos discentes no ambiente universitario.

Os resultados obtidos na ultima questdo da varidvel do processo de
aprendizagem apontaram que 97,2% dos respondentes entendem que as
TIC sdo apenas uma parte das tecnologias que integram e enriquecem as
atividades e os processos de aprendizagem (questao 7).

O que se observa com essa resposta é que muitos consideram a
importancia do uso das tecnologias na sociedade atual, no entanto, a
simples adocdo de equipamentos, softwares e aplicativos nao produz
transformacgdes no contexto educacional. Sem tentar olhar para a tecnologia
com um olhar “apaixonado”, percebe-se que se trata de uma ferramenta
que podera ser usada tanto para provocar mudancas como para reproduzir
antigos sistemas. Quando aproveitada de forma criativa e com propédsito
de aplicacOes variadas, podera gerar beneficios coletivos e engajamento de
alunos, produzindo inovagdes no processo de ensino-aprendizagem.
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3. Variavel - Interacdo Professor - Aluno

A terceira variavel considerada nesse estudo é a Interacdo Professor-
Aluno e refere-se a questionamentos sobre a utilizacdo de recursos da
tecnologia pelo professor para interagir com os alunos e a infraestrutura
tecnolégica disponivel no ambiente universitario — laboratérios, plataformas,
equipamentos para facilitar a aprendizagem e favorecer as discussoes e
ampliacdo do conhecimento académico.

Das seis questoes indicadas no questionario da pesquisa, a primeira, que
abordase “os docentes utilizam tecnologias no ensino para o compartilhamento
de informagbes: grupos de e-mail, ambientes virtuais de aprendizagem
(plataformas)” foi a que apresentou o maior percentual de concordancia
(parcial e total) entre os participantes, aproximadamente 80,6%.

Com relacdo aos resultados das demais questdes da variavel Interacdo
Professor - Aluno (2 a 6), verifica-se que o percentual de concordancia das
respostas apresentou-se mais equilibrado, entre 50 a 61%.

Na percepcdo de apenas 58,3% dos respondentes, a Universidade tem
fornecido os equipamentos necessarios para facilitar a interagcao professor —
aluno (questao 2 — Variavel Interacao Professor-aluno). Os resultados obtidos
nessa e nas demais questoes desse bloco levantam questionamentos sobre
a disponibilidade real de acesso, instalacbes adequadas e de infraestrutura
suficiente para utilizacdo dos estudantes universitarios.

As respostas referentes a disponibilidade de recursos materiais,
equipamentos e softwares em quantidade suficiente a todos os usuarios
(questoes 3, 4 e 5 da varidvel interagdo professor-aluno) no ambiente
universitario também foram equilibradas entre concordantes, em torno de
50,0%, 58,3% e 55,6% respectivamente. Essa situacdo demanda uma analise
mais aprofundada e preventiva por parte da instituicdo a fim de evitar o
crescimento do quantitativo de usuarios insatisfeitos com as condigoes
apresentadas na Universidade de forma que isso, ndo possa vir prejudicar a
realizacdo de pesquisas e as avaliacoes externas.

As areas técnica e académica devem aprofundar essas questoes
relacionadas a disponibilizacdgo de materiais didaticos, laboratérios,
equipamentos e de softwares a fim de identificar se essa percepgao é
somente desse grupo de respondentes/usudrios ou se é algo recorrente
a todo o ambiente universitario, refletindo uma insatisfacdo sentida por
um grupo mais amplo. Por ser uma universidade publica que preza pela
qualidade do ensino e da pesquisa, indicativos de insatisfacdo quanto a
condicdes minimas de infraestrutura necessaria ao cumprimento da missao
organizacional denigrem a imagem institucional e podem vir a prejudicar
a classificacdo da universidade perante os 6rgaos credenciadores ou
financiadores de pesquisas.

A Ultima questdao abordada na variavel Interacdo Professor — Aluno (6.
Conteldos disponibilizados na plataforma favorecem a capacidade do aluno
formular e resolver problemas e/ou desafios de pesquisa) procurou identificar
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a percepcao dos respondentes acerca da importancia da disponibilizacao de
conteddos em plataformas de ensino como mecanismo para auxilia-lo na
formulacdo e na resolucao de problemas de pesquisa.

Verifica-se que 61,1% dos respondentes entendem que tais plataformas
poderao ser Uteis como ferramenta para auxiliar nas pesquisas. No entanto,
é importante considerar que o uso das tecnologias de informacdo e de
comunicacdo nas praticas educacionais exige mais tempo de dedicacdo dos
professores tanto na formulacao de contetidos para as disciplinas quanto no
atendimento aos estudantes em meio virtual.

As plataformas ou as ferramentas por si s6 ndo garantem a qualidade e a
disseminacdo do conhecimento. Para democratizar a educagao de qualidade,
é necessario que haja investimentos em capacitacdo dos professores para
o uso efetivo/eficaz dessas tecnologias de forma que as inovagdes surjam
e sejam absorvidas na medida da necessidade e, da funcionalidade do
ambiente académico.

Consideracoes finais

Considerando o contexto atual em que se produzem constantes
transformagdes no campo das Tecnologias de Informacdo e Comunicagao
(TIC), esse estudo permitiu constatar que existe um consenso entre os
respondentes a respeito da necessidade de se reconfigurar metodologias,
especificamente na area da Educacao, para atender ao novo contexto social,
politico e econdmico, pois entende-se que a tecnologia digital é apenas
um dos instrumentos que alavancam esse processo. Diante das andlises
realizadas e dos resultados obtidos com a aplicacdo do questionario nesse
estudo, observa-se um momento de reconfiguracdo da Universidade e,
consequentemente, do trabalho docente.

Ha um consenso geral por parte da sociedade que a tecnologia digital
alavancou mudancas, as quais produziram novos instrumentos para
que se consolidasse o processo de globalizacdo e da manutencdo dos
interesses politicos/econémicos. Da mesma forma, a tecnologia adentra as
Universidades desalojando sentidos naturalizados por uma pratica, de certa
forma reprodutiva dos modos de ensinar/aprender, ocasionando mudancgas.
Nesse sentido, as democratizacbes das informacdes proporcionadas
pelas TIC, segundo Castells (2007), passam a ser observadas, refletidas e
analisadas, o que consequentemente, trard implicacdes no trabalho docente,
ressignificando sua pratica pedagdgica.

Conforme tratado anteriormente, esse trabalho teve como objetivo
principal identificar a percepcdo de estudantes e docentes da FCLAr-Unesp
sobre o uso efetivo das Tecnologias de Informagdo e Comunicacao (TIC) no
Ensino Superior sob a 6tica da andlise das variaveis Tecnologia, Processo de
Aprendizagem e Interacdo Professor-Aluno. Com base nos questionamentos
feitos sobre essas variaveis e nos resultados apurados, foi possivel observar
certo consenso ou concordancia entre a maioria dos participantes quanto
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a importancia da tecnologia como uma ferramenta capaz de provocar
mudancas na forma de ensinar, no engajamento de alunos e pesquisadores,
no aprendizado continuo e no desenvolvimento de habilidades de
comunicacdo e aprendizagem, bem como na capacidade da tecnologia em
propiciar mudancas na formacdo discente e de produzir transformacoes,
inovacoes e inclusdo dos alunos no meio académico.

Também houve o predominio de concordancia quanto a importancia da
tecnologia como um facilitador da Interacdo Professor — Aluno. No entanto,
alguns resultados relativos a questoes especificas de disponibilidade de
recursos materiais e tecnolégicos, adequacao da infraestrutura, laboratérios,
equipamentos, softwares existentes para auxiliar os estudos e pesquisas
académicas demandam uma analise mais criteriosa e aprofundada a fim
de identificar o nivel de insatisfacdo dos estudantes com as condigoes
apresentadas pela Universidade. A adocdo de medidas preventivas ou
mesmo corretivas é essencial para ndo comprometer o processo de ensino-
aprendizagem, a qualidade do ensino e a producédo de pesquisas.
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As simulagées sao, de acordo com Focking
(1995), a representacao ou a modelagem de um
objeto real, de um sistema ou de um evento.
E um modelo simbdlico e representativo da
realidade que deve ser utilizado a partir da
caracterizacdo dos aspectos essenciais do
fenémeno. Isso significa que a simulacao deve
ser utilizada apds a aprendizagem de conceitos
e de principios basicos do tema em questao.
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Resumo

Este trabalho apresenta os resultados parciais de uma pesquisa, em
andamento, quetem porobjetivoinvestigarousode Objetosde Aprendizagem
(OA) como recursos de apoio a criangas com dificuldade no processo de
alfabetizacdo nos anos iniciais do Ensino Fundamental. A investigacao busca
verificar se o uso do referido recurso tecnolégico pode ajudar na superagao
de dificuldades de aprendizagem diagnosticadas em sala de aula e que se
referem ao processo de alfabetizacdo. A pesquisa procura explorar algumas
caracteristicas dos OA, que possibilitam apresentar contetddos curriculares
de uma maneira lddica e a partir de praticas educativas realizadas fora do
ambiente escolar. Embora a investigacdo ainda esteja em andamento, os
resultados obtidos até o momento apontam que os alunos que participaram
das atividades com OA conseguiram superar algumas dificuldades de
aprendizagem e obtiveram melhor desempenho nas avaliacdes diagnosticas.
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Abstract

This paper presents the partial results of in progress research that aims to
investigate the use of Learning Objects (LO) as resources to support students
with difficulties in the literacy process in the initial years of Elementary
Education. The goals of research is verify if the use of this technological
resource, outside of school environment, can help the students to surpass
difficulties in the literacy process diagnosed in the classroom. The research
explore some characteristics of the technological resources, in this specific
case, the characteristics of Learning Objects, that allow presenting curricular
contents in a playful way and alternative practices for learning. Although the
research is still in progress, the outcomes obtained at the moment indicate
that students who participated in activities with LO have surpass some
learning difficulties and obtained a better classification in the diagnostic
evaluations.

Keywords: Learning Objects. Literacy. Learning Disabilities.

Introducao

E muito comum que o fracasso escolar seja atribuido a questdes politicas,
socioecondmicas e familiares, e o que podemos notar é que, na maioria
das vezes, o problema recai sobre o aluno, ou seja, atribui-se ao aluno a
culpa por ndo conseguir adaptar-se ao contexto educativo e metodolégico
escolar. No entanto, uma questdo que geralmente é deixada em segundo
plano é o fato de que muitos alunos chegam as escolas com uma bagagem
de valores, experiéncias e de vivéncias que se chocam com as praticas mais
tradicionais de ensino. Isso explicaria porque a escola ndo consegue mais
obter os resultados desejados.

A pratica educativa, na maioria das vezes, pressupde que existe
na crianca o desejo inato de saber, opera a partir desse paradigma e
considera que sua principal funcdo é transmitir informacoes. Esforga-se por
desenvolver raciocinios, mas, ao se deparar com aquilo que parece uma
“indiferenca” da crianca aos conteddos que estdo sendo apresentados,
perde seu sentido e deixa de produzir os resultados desejados. Para a crianca
‘indiferente”, a aprendizagem torna-se um procedimento torturante de fixar
mecanicamente conceitos e informacoes esvaziadas de sentido. E nesse
momento que instalam-se as bases para o fracasso escolar (KUPFER, 2000,
p. 4). Para enfrentar esse desafio, faz-se necessario propiciar experiéncias a
essas criancas, mostrando-lhes que é possivel aprender e progredir e, para
isso, é importante que esse trabalho seja desenvolvido em um ambiente de
aprendizagem no qual os alunos tenham prazer em fazer parte.

Objetos de Aprendizagem, de acordo com Fiscarelli (2016), tém se
mostrado ferramentas validas para melhorar o desempenho de alunos,
principalmente os que apresentam maior dificuldade de aprendizagem.
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Passey et al. (2003), no documento The motivacional effect of ICT in pupils,
constata um impacto nos niveis de motivacdo dos alunos, resultante de
fatores como a aplicacdo de recursos indutores de sensacdes visuais e
auditivas, a facilidade de acesso aos recursos e a informacao e a facilidade
na sua edicdo e apresentacdo. Outro documento que vem confirmar esse
aspecto é o relatério ICT in primary and secondary schools, (KOZMA, 2008),
que indica que a visualizacdo e a manipulacdo, mesmo que seja virtual,
promove um aumento dos niveis de confianca dos alunos e uma atitude
mais positiva perante a aprendizagem, além de uma maior autonomia e
capacidade criativa.

Diante do exposto, este trabalho busca relatar os resultados de uma
pesquisa em andamento que investiga o uso de Objetos de Aprendizagem
como recurso de apoio tanto na superacao de dificuldades relacionadas a
aquisicao dos conteuddos escolares, mas também como uma ferramenta que
motive o aluno a se envolver com o processo de aquisicdo dos conhecimentos
valorizados pela instituicao escolar. Ou seja, pretende-se que, por meio da
utilizacdo das TIC, seja possivel a criacdo de espacos nos quais os alunos
diminuam sua passividade no processo de aprendizagem e se tornem mais
ativos e envolvidos na aquisicdo dos conteddos escolares.

Embasamento teodrico

Considerando as defini¢des exclusivamente digitais sobre OA, uma das
definicdes mais difundidas é a de Wiley (2000), que os considera como
“qualquer recurso digital utilizado para apoiar a aprendizagem” (p. 7). Essa,
no entanto, pode ser considerada demasiado ampla para ser significativa
(POLSANI, 2003). Podemos encontrar diversas definicbes sobre OA, entre
elas, a de que esse é um recurso digital reutilizavel construido em uma
licao” (MCGREAL, 2004); um recurso digital interativo que ilustra um ou
mais conceitos (COCHRANE, 2005); uma representacdo visual interativa
(CHURCHILL, 2005); e um objeto de conhecimento combinado e um objeto
estratégico que representa um modelo mental a ser desenvolvido por um
aluno através da elaboragao incremental (MERRILL, 2002).

Para Tarouco et al (2003), os OA sao:

Qualquer recurso, suplementar ao processo de
aprendizagem, que pode ser reusado para apoiar a
aprendizagem. O termo objeto educacional (learning
object) geralmente aplica-se a materiais educacionais
projetados e construidos em pequenos conjuntos com vista
a maximizar as situagées de aprendizagem onde o recurso
pode ser utilizado. [...] (p. 2)

Consideramos que talvez uma das definicdes mais recentes e abrangentes
sobre OA seja a de Audino e Nascimento (2010), na qual eles sdo definidos como:
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Recursos digitais dindmicos, interativos e reutilizaveis em
diferentes ambientes de aprendizagem, elaborados a
partir de uma base tecnoldgica. Desenvolvidos com fins
educacionais, eles cobrem diversas modalidades de ensino:
presencial, hibrida ou a distdncia; diversos campos de
atuacdo: educacdo formal, corporativa ou informal. (p. 141)

Uma caracteristica recorrentemente atribuida aos OA é a granularidade,
que pode ser compreendida como uma propriedade através da qual um
determinado objeto poderia consistir, desde um elemento simples como
uma imagem, um fluxograma ou um video, até softwares mais complexos,
tais como: animacoes, simulagdes ou jogos. Alguns autores, como Wiley e
Duncam (2003), consideram essa caracteristica fundamental, pois, segundo
suas concepcdes quanto mais granular, maior a possibilidade do OA ser
reutilizavel em diferentes situacdes e contextos de aprendizagem. De acordo
com essa visdo, a granularidade também corroboraria para que varios OA
pudessem ser reagrupados de forma diferente e formassem novas unidades
de aprendizagem que partilhariam conceitos ou principios.

No entanto, podemos nos questionar a quem caberia a realizacdo desse
pretenso reagrupamento de OA? Qual seria a demanda de dominio técnico
envolvido nessa tarefa? Esses questionamentos parecem sinalizar que, de
acordo com este raciocinio, os professores deveriam dominar habilidades
tecnoldgicas de um nivel elevado para que possam gerir os recursos digitais
e criarem suas préprias unidades de aprendizagem, além de conhecerem
profundamente as possibilidades e limitagdes dos OA.

Do ponto de vista pragmatico, pensando no professor e nos alunos,
como usudrios finais, nos parece muito mais adequado que cada OA
contemple uma unidade de aprendizagem completa. Ou como aponta Nicol
(2003), é mais sensato pensar que cada OA deve contemplar um objetivo
de aprendizagem, considerando que esse objetivo deve ser segmentado
de forma que ndo se torne muito extenso ou complexo. Nesse sentido,
um elemento importante a ser considerado na conceitualizacdo dos OA
é a modularidade, caracteristica que Wiley (2000) e Tarouco et al. (2003)
consideram como sendo de blocos ou de pequenos conjuntos de contetdo.
No entanto, se faz necessario ponderar que cada um desses “blocos” deve
fazer sentido por si s6, ou seja, precisam ser autossuficientes no que diz
respeito aos seus objetivos de aprendizagem.

Ao pensar os OA como recursos que contemplam um Unico objetivo
de aprendizagem, torna-se muito mais facil identificar sua utilizacdo no
conjunto de componentes curriculares e sua funcdo na pratica pedagdgica,
0 que poderia facilitar uma adocao mais rapida e extensa dos mesmos
(JUNG; BROUMLEY, 2003). Entretanto, como aponta Anderson (2003), essa
postura leva a uma concepgao e a um uso mais restritivo e estatico dos OA,
bem como a perda da flexibilidade desejada.

Associado a granularidade, aparece outra caracteristica desejavel nos
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OA, a reutilizacao, que busca diminuir o esforco de producdo e maximizar o
compartilhamento de um mesmo recurso, seja em diferentes modalidades
educacionais, niveis ou mesmo disciplinas. Segundo esses principios, a
propriedade da reutilizacdo diminuiria os esforcos para a criacdo de novos
OA, mas, por outro lado, seria necessario maior tempo na reelaboracdo das
atividades e na reorganizacao dos OA (FRIESEN, 2001). E interessante destacar
que tanto a reutilizacdo quanto a granularidade podem ser facilmente
associados aos ideais de eficiéncia, ou seja, de abranger um maior niumero
de conteldos com menor nimero possivel de OA e, consequentemente, um
custo menor. Tal postura parece muito mais preocupada com a geracdo de
um conjunto extenso de materiais do que com o real beneficio dos OA para
professores e alunos.

Cabe ainda ressaltar que, ao buscar-se a granularidade e a reutilizacdo
nos OA, pressupdes um alto grau de neutralidade metodolégica em relacao
as teorias da aprendizagem, ou seja, que existe uma compatibilidade
universal desses recursos com todas ou, pelo menos, com a grande maioria
das metodologias de ensino e de aprendizagem. Presume-se também que
os professores devem saber associar o OA a proposta metodolégica adotada
pela escola e aplica-lo no ambiente educativo. Por outro lado, é facilmente
presumivel que, mesmo em OA mais simples, tanto a forma quanto o contetdo
podem ser mais adequados a uma ou a outra metodologia de ensino e de
aprendizagem. Nesse sentido, a metodologia influenciaria a prépria escolha
dos OA, afinal, ndo faz sentido escolher recursos que propiciam pouca
interacdo quando se busca desenvolver uma Aprendizagem Ativa.

E por esse motivo que Merrill (2002) insiste em chamar essa visao mais
tradicional dos OA de “Objeto de Conhecimento”, pois, segundo o autor,
eles realmente s6 serdao “Objetos de Aprendizagem” quando combinados
com uma estratégia de ensino e, de aprendizagem, que juntos comporao
um modelo mental a ser trabalhado pelo aluno. O que Merrill (2002) quer
enfatizar é a necessidade de atrelarmos uma consciéncia pedagodgica ao OA
composta por duas questdes basicas: “como utilizar” (metodologia) e “para
que utilizar” (objetivos de aprendizagem), sem a qual um OA é somente um
arquivo digital.

Outro aspecto importante para o uso dos OA é a existéncia de um
conjunto de “metadados” sobre os mesmos. O termo significa “dados sobre
dados”, ou seja, informacdo que qualifica outra informacdo. Uma vez que
esses devem ser compartilhados normalmente em repositérios disponiveis
na internet, faz-se necessaria a criacdo de um conjunto de informagoes que
permita organizar, classificar e caracterizar os OA para fins de selecdo. Os
metadados sdo responsaveis por permitir buscas precisas sobre os objetivos
de aprendizagem, a faixa etéria que se destina o recurso, o nivel de ensino,
entre outras caracteristicas que cada recurso possui. Conforme ja apontado,
essas buscas sdo realizadas em sites especificos, denominados repositérios
que, dependendo de sua elaboracdo, podem permitir o acesso direto ao
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OA, a um arquivo para download ou redirecionar os usuarios a localizacao
original em outros pontos da rede (FRIESEN, 2001). Assim, a funcdo basica
de um repositoério digital é permitir que seus usuarios acessem 0s recursos
didaticos nele armazenados, de forma organizada e sistematica.

Caberia também classificar os OA por caracteristicas relacionadas sobre
como os objetos se inserem na pratica docente, qual funcdo desempenham
no processo de mediar a aprendizagem, como podem contribuir para que
as atividades propostas com os alunos resultem na melhora da cognicao.

Wiley (2000) foi um dos primeiros pesquisadores a propor uma classificacdo
de OA, mas tal trabalho recebeu pouca atencao na literatura e ndo parece ter
sido adotado pela area de pesquisa. Embora sua classificacdo tenha por base
apenas duas funcdes educacionais para os OA, a saber instrucdo e pratica,
naquele momento, o autor parece ter dado grande importancia a natureza
dos objetos, buscando classifica-los como: imagens, videos, pagina web,
instrucoes geradas por maquinas, modulos de monitoria, praticas e testes.

Alessi e Trollip (1991), por sua vez, sugerem uma classificagdo para o que
denominam como “recursos educacionais baseados em computadores”,
recurso que conceitualmente é diferente de OA, mas que pode ajudar a
compreender e a ampliar a classificacdo inicial de Willey (2000). Para esses
autores, os tutoriais, atividades de exercicio e pratica, simulagdes e os
jogos podem ser considerados os principais recursos educacionais digitais.
As literaturas existentes sobre contetidos educacionais no formato digital
apresentam também outros recursos, como: as representacoes multimidia
(SCHNOTZ; LOWE, 2003), visualizacdes dinamicas (PLOETZNER; LOWE, 2004),
multimidia (MAYER, 2003), as visualizacdes interativas (FRASER, 1999).

Nesse sentido, se faz importante conceber a classificacdo dos OA
também em termos de categoria. De modo mais geral, podemos pensar
a criagdo de categorias como uma maneira de organizar as entidades de
determinado universo por semelhancas ou por caracteristicas intrinsecas. Ja
do ponto de vista mais formal, estabelece-se uma relacao na qual elementos
sdo acomodados em seus devidos grupos por causa de suas caracteristicas
tangiveis. No caso dos OA, esse processo de classificacdo parece ser mais
facil, pois quase todos podem ser tipificados enquanto conceitos ja presentes
na literatura sobre tecnologia, software e midia digital. Assim, uma possivel
classificagcdo dos OA segundo suas categorias mais comuns e recorrentes
seriam: animacoes, videos, simulagdes, exercicio e pratica e jogos.

As animagoes sdo recursos educacionais interessantes, pois possibilitam
apresentar, tanto o conhecimento declarativo, que se refere as informacgoes
fatuais, o “saber que”, quanto o conhecimento procedimental, que é a
articulagdo de conhecimentos factuais com unidades funcionais, ou o “saber
como”. Assim, as animacdes permitem demonstrar o conhecimento em acao,
ou seja, considerando um experimento quimico, a animacdo nos possibilita
explicar como fazer ou como foi realizado tal experimento (ALEXANDER;
JUDY, 1988).
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Os videos sdo elaborados a partir de equipamentos que permitem gravar
sequéncias de imagens e sons e posteriormente reproduzi-los de forma analégica
ou digital. Segundo Moran (1995), o video é interessante para introduzir novos
assuntos, para despertar a curiosidade dos alunos e a motivagdo para novos
temas. Segundo o autor, esse recurso pode facilitar o desejo de pesquisa nos
alunos para aprofundar o conhecimento sobre o contetido.

As simulagdes sao, de acordo com Focking (1995), a representacao ou
a modelagem de um objeto real, de um sistema ou de um evento. E um
modelo simbdélico e representativo da realidade que deve ser utilizado a
partir da caracterizacdo dos aspectos essenciais do fenédmeno. Isso significa
que a simulacdo deve ser utilizada apds a aprendizagem de conceitos e de
principios basicos do tema em questdo. Para Alessi & Trollip (2001), uma
simulacdo educacional é um recurso computacional que busca motivar
o aluno a se envolver na resolucdo de problemas, teste de hipdteses,
aprendizagem experimental e desenvolvimento de modelos mentais.

Os Exercicio e Pratica buscam desenvolver competéncias e habilidades
por meio de repeticao de praticas associadas a essas competéncias. Baseia-se
na ideia de que quanto mais tempo o aluno tiver contanto com o contetdo,
e mais diversa for sua pratica, melhor serd sua chance de aprender. E uma
atividade interativa. Na maioria das vezes, acrescenta elementos ludicos e
contextuais para o aluno. Esses OA, em sua grande maioria, exigem que
os alunos utilizem principios e procedimentos para resolver problemas
relacionados aos conteldos curriculares e apontam os erros assim que eles
sdo cometidos. Diferencia-se do jogo por exigir que o aluno atinja apenas
objetivos relacionados a aprendizagem.

Os Jogos Educacionais buscam desenvolver competéncias e habilidades a
partir dacriagdo de contextos ludicos, que podem ser completamente externos
ao conteudo. Neste caso, possuem além do objetivo de aprendizagem, um
objetivo secundario, normalmente na forma de um desafio a ser atingido.
Os jogos educacionais acrescentam regras a serem seguidas e acoes a serem
executadas que ndo sao relacionadas diretamente ao contetdo curricular.
Para Rizzi e Haidt (1998), esta diretamente ligado a interacdo, sendo assim,
a utilizacdo de jogos desenvolve atitudes sociais, como: respeito mutuo,
solidariedade, cooperacao obediéncia a regras, senso de responsabilidade,
iniciativa pessoal e grupal.

Entendemos que é primordial, para a melhoria da qualidade da educacgao,
a utilizacdo de principios da Aprendizagem Ativa, na qual buscam-se o
envolvimento dos alunos na constru¢ao do conhecimento, a variacdo das
praticas que podem auxiliar a aprendizagem e o uso do ludico como forma
de aumentar a motivacdo e o engajamento dos alunos para o processo de
aprendizado. Consideramos também que os OA podem ser ferramentas que
auxiliam nesse processo. No entanto, esses OA precisam ter determinadas
caracteristica para se tornarem Uteis em um contexto de uso de Aprendizagem
ativa. Caberia, entao, definir quais sao os atributos desejados nesse recurso.
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Podemos considerar, de maneira mais ampla, a Aprendizagem ativa
como o processo de envolver os alunos de maneira mais profunda na
construcdo do conhecimento. Ela compreende um conjunto de préaticas
pedagdgicas que se opdem a ideia de que o professores “ensinam” e os
alunos “aprendem”. Nessa concepcao, entende-se que o aluno nao deve ser
meramente um “receptor” de informagdes, mas deve se engajar ativamente,
realizando tarefas ou atividades sobre o contetddo disciplinar e, ao mesmo
tempo, refletindo sobre o que esta realizando (BONWELL; EISON, 1991).

Baseando-nos na literatura consultada e em nossa experiéncia
no desenvolvimento de pesquisa nesta area (FISCARELLI et al., 2012;
FISCARELLI; UEHARA, 2016), estamos considerando como OA apenas os
recursos educacionais com as seguintes caracteristicas: a) Digitais, podendo
ser utilizados em diferentes plataformas (computadores, tablet, celulares);
b) Dinamicos, ou seja, apresentam algum tipo de acdo, movimento ou
animacao; c) Interativos, permitindo algum tipo de manipulagdo ou acao
que gere uma resposta ao usudrio; e d) Autossuficientes, que contemplem,
por si s6, um objetivo de aprendizagem sem a necessidade de recorrer a
outros recursos.

Metodologia do trabalho

A presente pesquisa esta sendo realizada mediante uma parceria com o
Centro de Pesquisas da Infancia e da Adolescéncia “Dante Moreira Leite” —
CENPE, Unidade Auxiliar da Faculdade de Ciéncias e Letras de Araraquara.
O centro desenvolve servicos de extensdao para a comunidade por meio
do atendimento fonoaudidlogo, psicolégico e pedagdgico para criancas
provenientes das escolas e creches da regido de Araraquara. Em 2016, o
CENPE selecionou, com autorizagdo dos pais ou dos responsaveis, nove
criancas com idades entre 7 e 9 anos que apresentavam dificuldades de
aprendizagem para participarem da proposta de atividades com a utilizagcao
de Objetos de Aprendizagem. O diagnéstico inicial dessas criancas incluem
dificuldades na aprendizagem dos conteldos de matematica, escrita e
leitura, bem como dificuldades de concentracdo na sala de aula. Cada aluno
possui uma ficha individual, elaborada pela equipe do CENPE, que apresenta
um diagndstico das principais dificuldades de aprendizagem.

As atividades realizadas com os alunos foram ocorreram nas dependéncias
do CENPE, utilizando a infraestrutura ja presente, como mesas, cadeiras e
armarios, entre outros recursos materiais. Para o trabalho com os OA, foram
utilizados um conjunto de notebooks que pertencem ao Grupo de Pesquisa
Informatica Aplicada a Gestao Educacional (IAGE).

Os procedimentos para cumprir os objetivos da proposta foram divididos
em 4 etapas:

Selecao dos objetivos de aprendizagem a serem trabalhados: com
base no conjunto de dificuldades apontadas nas fichas de diagnéstico
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das nove criangas envolvidos, foram definidos os principais objetivos de
aprendizagem e os temas a serem abordados e, a partir desses, foram
realizadas buscas e selecoes de OA em repositorios e em sites disponiveis na
internet. Embora, durante o desenvolvimento da pesquisa, foram realizadas
atividades relacionadas tanto a Lingua Portuguesa quanto a Matematica,
nesse artigo vamos nos ater a explorar somente as dificuldades e resultados
relativos a leitura e a escrita de quatro das nove criancas visto que os dados
coletados com elas se apresentam de forma mais completa. No Quadro 1,
sdo apresentadas as caracteristicas das quatro criancas que participaram da
pesquisa.

Quadro 1 - Caracterizacao das criancas participantes da pesquisa

Crianca Idade Ano Dificuldades
Leitura.
. Escrita.
o
Crianga 1 8 anos 3°ano Subtracso.

Adicdo com reserva.

Troca letras.

Leitura.

Escrita.

Baixa atencao e concentracdo.
Subtracao.

Adicdo com reserva.

Crianca 2 7 anos 2° ano

Leitura.

Escrita.

Subtracao.

Adicao com reserva.

Crianca 3 8 anos 3% ano

Nao reconhece letras.
Crianca 4 9 anos 2° ano Nao reconhece nimeros.
Baixa atencao e concentracao.

Fonte: Elaboracao dos autores.

Selecdo dos objetos de aprendizagem: a selecdo buscou, em um
primeiro momento, encontrar todos os OA que se enquadrassem nos
Objetivos de Aprendizagem definidos, sendo posteriormente realizada uma
triagem para a adequacao e viabilidade de uso de cada um deles. Apés a
exclusdo de OA com caracteristicas que nao se enquadravam plenamente
aos objetivos de aprendizagem, como, por serem muito semelhantes,
apresentarem problemas conceituais, imprecisdes ou algum problema
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técnico, foram utilizados vinte e cinco OA. Esses OA foram entdo analisados
e classificados segundo critérios que interessavam a pesquisa, dentre
eles, e, para essa classificacdo, foi utilizada a matriz de habilidades e de
competéncias do PNAIC (BRASIL, 2012). O Quadro 2 apresenta a distribuicao
do conjunto de 25 OA segundo esses critérios.

Quadro 2 - Distribuicao os OA segundo os Objetivos de
Aprendizagem

Objetivos de Aprendizagem

Conhecer e fazer uso das grafias de palavras com
correspondéncias regulares contextuais entre letras ou
grupos de letras e seu valor sonoro (C/QU; G/GU; R/RR; SA/
SO/SU em inicio de palavra; JA/JO/ JU; Z inicial; O ou U/ E ou
| em silaba final; M e N nasalizando final de silaba; NH; A e
AO em final de substantivos e adjetivos).

Conhecer e fazer uso das grafias de palavras com
correspondéncias regulares diretas entre letras e fonemas (P,| 13,79%
B, T,D, F V).

Conhecer e usar palavras ou expressoes que estabelecem a
coesdo como: progressao do tempo, marcagao do espacgo e
relacoes de causalidades.

Conhecer e usar palavras ou expressdes que retomam
coesivamente o que ja foi escrito (pronomes pessoais,
sinGnimos e equivalentes).

Dominar as correspondéncias entre letras ou grupos de
letras e seu valor sonoro, de modo a escrever palavras e 25,86%
textos.

Dominar as correspondéncias entre letras ou grupos de

10,34%
letras e seu valor sonoro de modo a ler palavras e textos.

Gerar e organizar o conteudo textual, estruturando os periodos
e utilizando recursos coesivos para articular ideias e fatos.

Interpretar frases e expressdes em textos de diferentes
géneros e tematicas, lidos com autonomia.

Ler textos (poemas, cancdes, tirinhas, textos de tradi¢ao 6,90%
oral, dentre outros) com autonomia.

Planejar a escrita de textos, considerando o contexto de
producdo: organizar roteiros, planos gerais para atender a
diferentes finalidades com autonomia.
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Reconhecer e nomear as letras do alfabeto.

Reconhecer diferentes tipos de letras.

43,10%
Reconhecer diferentes tipos de letras em textos de
diferentes géneros e suportes textuais.

Fonte: Elaboracdo dos autores com informacdes presentes em PNAIC (BRASIL, 2012).

Considerando-se que buscadvamos produzir um ambiente de
aprendizagem em que os alunos se envolvessem ativamente com as tarefas
e que despertasse o interesse e a motivacdo para o aprendizado, optamos
por deixar a disposicdo dos alunos preferencialmente os OA que possuissem
caracteristicas ludicas, com situacdes baseadas no cotidiano do aluno, que
possuiam alta interatividade e apresentassem feedback durante a atividade.
O Quadro 3 apresenta as principais caracteristicas presentes nos 25 OA.

Quadro 3: Caracteristicas dos OA

Caracteristicas Porcentagem de OA
Ludicidade 100%
Formato de Jogo 69%
Exercicios 31%
Baseados em situagoes reais 42%
Feedback em acertos e erros 69%
Feedback somente no erro 31%
Fonte: Elaboracao dos autores

Desenvolvimento das atividades com os alunos: as atividades com
OA foram realizadas em sessdes semanais de aproximadamente cinquenta
minutos. O conjunto de alunos foi desmembrado em dois grupos, um com
cinco e outro com quatro alunos para que as duas pesquisadoras envolvidas
no trabalho pudessem acompanhar e supervisionar as atividades. Em cada
notebook, foiinstalado um sistema de gerenciamento das atividades no qual
os alunos podiam escolher autonomamente, ou seja, sem a necessidade de
auxilio, os AO em que desejavam trabalhar. O sistema de gerenciamento
de OA também realizava uma série de registros das acoes dos alunos, tais
como horario de entrada no sistema, tempo de permanéncia em cada
OA e captura da tela do notebook. Essas informacdes posteriormente
foram utilizadas para analise detalhada das atividades. Como buscavamos
aproveitar os interesses e as motivacoes dos alunos, nos primeiros quinze
minutos da sessdo, esses nao eram direcionados para OA que contemplassem
exatamente suas dificuldades, ficando livres para trabalhar com o OA que
desejassem. Apos esse tempo inicial, uma das pesquisadoras abordava o
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aluno, buscando direciona-lo para OA especificos que atendesse ao seu nivel
de conhecimento e de dificuldade.

Avaliacao das atividades: durante todas as sessbes, dois pesquisadores
acompanhavam e direcionavam as atividades, auxiliando nas dificuldades
técnicas ou de conteudo, observando e avaliando as atividades dos alunos.
Ao final de cada sessao, tinha-se um conjunto de anotagdes que indicavam
as dificuldades e os progressos de cada aluno. Essas anotagoes serviam para
verificar a superacdo ou nao das dificuldades apresentadas inicialmente bem
como para o direcionamento para as atividades nas sessoes seguintes.

Discussao dos dados e conclusoes

Ao longo das sessdes e por meio das observacdes e dos direcionamentos
realizados por parte das pesquisadoras, foi possivel realizar alguns
apontamentos a respeito das evolucdes alcancadas por cada crianca no
decorrer da pesquisa.

O direcionamento oferecido era realizado de modo a guiar as criangas
para a realizacdo de atividades que as auxiliassem na superagao de suas
dificuldades e que proporcionassem a aprendizagem dos contetdos
necessarios a sua etapa de escolarizacdo. Eram oferecidos também atencdo
e atendimento de maneira individual de modo a incentiva-las a expressar
suas duvidas e a encarar atividades mais desafiadoras.

A média de tempo de utilizacdo dos OA foi de oito minutos, sendo que
uma das criancas apresentou uma constancia maior, de dezenove minutos,
tendo permanecido em um mesmo OA por quarenta minutos. A partir
desses dados, podemos considerar uma média significativa na realizacdo
das atividades, assim como uma variedade de contetdo trabalhado durante
as atividades.

Durante as sessoes, pudemos observar que o direcionamento baseado
no trabalho com conteldo e atividades que visavam a superacdo das
dificuldades das criancas proporcionava a percepcdo cada vez mais
concreta do funcionamento da lingua escrita, resultando assim em avancos
registrados durante as observacoes realizadas nas sessdes e na andlise dos
resultados registrados pelo sistema. Inicialmente as criancas apresentavam
alguma resisténcia em realizar atividades que consideravam “dificeis”,
pois trabalhavam especificamente com suas dificuldades, porém, com o
decorrer das sessoes, elas passaram a procurar de maneira mais autdénoma
as atividades que ja reconheciam como as que deveriam realizar. Por meio
das observacbes, é possivel inferir que a ludicidade das atividades, seu
carater autoexplicativo e a presenca do feedback imediato trazia confianca
e autonomia as criancas.

Para a discussao dos resultados, primeiramente serdo apresentadas
algumas caracteristicas das criancas participantes da pesquisa e um
panorama da situacdo de aprendizagem em que cada crianca se encontrava
no inicio das atividades com OA para que posteriormente se possa realizar
uma comparacdo com seu desempenho no final da pesquisa.
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Sobre a crianca 1, podemos considerar que ela se apresentava como
sendo muito timida; falava pouco; possuia a atencdo e concentragao boas;
apresentava dificuldade de leitura e escrita e facilidade em contas de adicao
simples. Com o decorrer das atividades e baseados nos objetivos propostos,
diagnésticos e observacdo semanal, averiguamos que a Crianca 1 apresentava
interesse, participacdo e gradativo desenvolvimento nas atividades que
envolviam os conteldos especificos relacionados as suas dificuldades de
aprendizagem. A leitura e a escrita estavam em processo de desenvolvimento
e apresentaram uma melhora significativa desde o inicio das sessdes. Quando
iniciou as atividades, a crianca poderia ser considerada como sildbica e
atualmente encontra-se em uma classificacdo de nivel alfabético.

No que diz respeito a situacdo inicial da crianca 2, ela também se
mostrava muito timida; falava pouco; trocava letras e lia com um pouco
de dificuldade; possuia baixa atencdo e concentracdo; nao solicitava ajuda;
apresentava dificuldade de leitura e de escrita; fazia contas de adicao e
subtracdo simples, mas possuia dificuldade em matematica, principalmente
em contas de multiplicacdo e de divisdo. Apds as atividades, a crianca 2
demonstrou que suas habilidades de leitura e de escrita estavam em
processo de desenvolvimento, apresentando uma melhora significativa
desde o inicio dos atendimentos. Quando iniciou as atividades, ela poderia
ser considerada como em nivel de alfabetizacdo alfabética, com bastante
dificuldade na leitura e na escrita. Apds as sessdes, encontrava-se em um
nivel de alfabetizacdo alfabético com melhor desempenho na leitura e
na escrita. A interpretacdo e oralidade desenvolvem-se gradualmente em
paralelo a aquisicdo e a ampliacdo da leitura. Ela ainda escrevia frases com
alguma dificuldade, porém compreendia a légica da segmentacao e, no que
diz respeito a parte gramatical, reconhecia alguns sinais de acentuacéo.

A respeito da crianca 3, no inicio, ela se apresentava como sendo um
pouco timida; falava pouco; apresenta dificuldade de leitura e escrita;
apenas fazia contas de adicdo simples; e possuia atencdo e concentragao
boa. Quando iniciou as atividades, a crianca poderia ser considerada em
nivel de alfabetizacéo silabico-alfabético e, apds a realizacdo das atividades,
encontrava-se em uma classificacdo de nivel alfabético. Escrevia frases ainda
com alguma dificuldade, porém compreendia a légica da segmentacéo.

A crianca 4, no entanto, se apresentava como sendo falante; com baixa
atencdo e concentracdo; possuia muita dificuldade de aprendizagem, tanto
em Lingua Portuguesa quanto em Matematica. Em Lingua Portuguesa, ela
nao reconhecia as letras e, em Matemadtica, ndo reconhecia os numeros
decimais, embora fizesse contas de adicdo simples com muita dificuldade.
Ap0s as atividades, ela ainda apresenta baixos niveis de aten¢ao, concentragao
e de memoria, distraindo-se facilmente. Quando iniciou as atividades, o
aluno apresentava dificuldade no reconhecimento de letras e de nimeros.
Com o decorrer dos atendimentos, passou a reconhecer letras e nimeros de
maneira mais autbnoma além de reconhecer o som e a formacgao das silabas
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ainda com dificuldades. No inicio das atividades, ele apresentava nivel de
alfabetizacao pré-silabico e, apos as sessdes, passou para o nivel silabico.

Podemos concluir que, com o decorrer das sessbes, as criancas
apresentaram uma melhora significativa de aprendizagem, se tornando cada
vez mais autdbnomas e confiantes em relacdo a realizacdo das atividades.

De maneira geral, esse trabalho é uma iniciativa que busca demonstrar
como o uso de OA pode auxiliar a superacdo de dificuldades de aprendizagem
por meio de uma série de aspectos que esse recurso possui. Entre eles,
destacam-se seu carater ludico, sua configuracdo que proporciona maior
autonomia por parte do aprendiz e seu feedback que confere maior
seguranca durante a realizacdo da atividade.

Consideramos que a selecdo adequada dos OA a serem utilizados,
por meio de um diagnéstico adequado e de uma observacao pontual da
evolucao das criangas, é essencial para garantir que a aprendizagem ocorra
de maneira satisfatéria e ativa.
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Segundo Rangel (2007, p. 57-58):
A coordenagdo das atividades didaticas e curriculares é
interdisciplinar, tanto em seus fundamentos, quanto no
sentido da promogdo de articulagées entre os elementos
do processo ensino-aprendizagem: professores, alunos,
objetivos, conteudos, métodos, avaliagdo, recuperagdo e
contexto.

Obs.: 0 autor e ano de publicacdo poderdo também estar entre parénteses
no final da citacdo.

Como se percebe nos exemplos acima, quando a citagao literal tem menos
de trés linhas, ela é inserida no paragrafo; quando tem mais de trés linhas,
é destacada no texto e alinhada a direita (com recuo de 4 cm), digitada com
letra tamanho 12 e espaco simples.

Quando o sobrenome do autor apresenta-se ao final do paragrafo, ele é
digitado em maiulscula, entre parénteses, seguido do ano da publicacéo e,
quando for o caso de citacdo literal, também da pagina. O ponto, ao final
do paragrafo, é colocado ap6és os parénteses.

Referéncia da fonte a partir da qual foram formulados os exemplos:
RANGEL, Mary. O estudo como pratica de supervisao. In: . Supervisdo
pedagdgica: principios e praticas. 9 ed. Campinas (SP): Papirus, 2008, p. 57-80.

5. Referéncias ao final do artigo

Ao final do artigo, devem ser apresentadas as referéncias completas das
fontes (publicacdoes impressas ou divulgadas por meio eletrénico), que foram
consultadas e mencionadas no corpo do artigo. As obras devem ser listadas
em ordem alfabética, de acordo com o ultimo sobrenome do autor.
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No mesmo intuito de auxiliar os articulistas, apresentam-se, em seguida,
exemplos de referéncias de alguns tipos de publicagbes impressas ou
divulgadas por meio eletrénico. Todos os exemplos encontram-se na NBR
6023 (ASSOCIA(;AO BRASILEIRA DE NORMAS TECNICAS/ABNT, 2002, p. 4-20).

Livros com um a trés autores, de acordo com exemplo da NBR 6023,
2002, p. 14:

ALVES, Roque de Brito. Ciéncia criminal. Rio de Janeiro: Forense, 1995.

DAMIAO, Regina Toledo; HENRIQUES, Anténio. Curso de direito juridico.
Sao Paulo: Atlas, 1995.

PASSOS, L. M. M.; FONSECA, A.; CHAVES, M. Alegria de saber:
matematica, segunda série, 2, primeiro grau: livro do professor. Sdo Paulo:
Scipione, 1995.

E interessante observar, no terceiro exemplo, que o titulo tem duas
partes, e s6 a parte principal é destacada. Observa-se, também, em todos os
exemplos, que s6 a primeira letra do titulo é maiuscula.

Livros ou documentos com mais de trés autores, de acordo com
exemplo da NBR 6023, 2002, p. 14:

URANI, A. et al. Constituicio de uma matriz de contabilidade social para o
Brasil. Brasilia, DF: IPEA, 1994.

Livro cujo autor é uma entidade, de acordo com exemplo da NBR
6023, 2002, p. 15:

UNIVERSIDADE DE SAO PAULO. Catilogo de teses da Universidade de
Sao Paulo, 1992. Sio Paulo, 1993.

Livro ou documento de autoria desconhecida: entrada pelo titulo, de
acordo com exemplo da NBR 6023, 2002, p. 15:

DIAGNOSTICO do setor editorial brasileiro. Sio Paulo: Camara Brasileira
do Livro, 1993.

Ordenacao de referéncias do mesmo autor, de acordo com exemplo da
NBR 6023, 2002, p. 21:

FREYRE, Gilberto. Casa grande e senzala: formagao da familia brasileira sob
regime de economia patriarcal. Rio de Janeiro: J. Olympio, 1943.
______.Sobrados e mucambos: decadéncia do patriarcado rural no Brasil. Sao
Paulo: Ed. Nacional, 1936.
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Vale notar, nos dois exemplos acima, que, na sequéncia de obras do mesmo
autor, ndo se repete nome; basta um traco na mesma direcao (4 toques).

Livro ou documento com organizador(es) ou coordenador(es), de
acordo com exemplo da NBR 6023, 2002, p. 14:

FERREIRA, Leslie Piccolotto (Org.). O fonoaudiélogo e a escola. Sdo Paulo:
Summus, 1991.

MARCONDES, E.; LIMA, I. N. de (Coords.). Dietas em pediatria clinica. 4
ed. Sdo Paulo: Savier, 1993.

E interessante observar, nos dois exemplos acima, que as palavras
“Organizador” e "Coordenadores” sao abreviadas e colocadas entre
parénteses, apds os nomes dos autores. No segundo exemplo, observa-
se que o numero da edicado é digitado em seguida ao titulo: escreve-se o
numero seguido da palavra edicao, abreviada.

Parte de livro ou documento de um autor em obra organizada por
outro, de acordo com exemplo da NBR 6023, 2002, p. 4:

ROMANO, Giovanni. Imagens da juventude na era moderna. In: LEVI, G.;
SCHMIDT, J. (Orgs.). Histéria dos jovens 2: a época contemporanea. Sao
Paulo: Companhia das Letras, 1996, p. 7-16.

Parte de livro ou documento de um autor em obra organizada pelo
mesmo autor, de acordo com exemplo da NBR 6023, 2002, p. 4:

SANTOS, F. R. dos. A colonizagdo da terra do Tucujus. In: . Histéria do
Amapa, 1° grau. 2 ed. Macapa: Valcan, 1994, cap. 3, p. 15-24.

Observa-se no exemplo acima que, quando a parte citada estéa no livro do
mesmo autor, apos o titulo da parte e em seguida a pontuacao, digita-se In:
. Seguem-se entao o titulo geral do livro e os outros dados.

Artigo em periddico impresso, de acordo com exemplo da NBR 6023,
2002, p. 5:

GURGEL, C. Reforma do Estado e seguranca publica. Revista Politica e
Administra¢ao, Rio de Janeiro, v. 3, n. 2, p. 15-21, set. 1997.
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Observa-se, nesse exemplo, que o elemento destacado é o titulo da
revista, e ndo o do artigo.

Artigo em meio eletrénico, de acordo com exemplo da NBR 6023,
2002, p. 5-6:

VIEIRA, Céssio Leite; LOPES, Marcelo. A queda do cometa. Neo Interativa,
Rio de Janeiro, n. 2, 1994. 1 CD-ROM.

SILVA, M. M. L. Crimes na era digital. Net, Rio de Janeiro, nov. 1998. Secao
Ponto de Vista. Disponivel em: <http://www.brazilnet. com.br/contexts/
brasilrevistas.htm>. Acesso em: 28 nov. 1998.

RIBEIRO, P. S. G. Adogdo a brasileira: uma analise sociojuridica. Dataveni@,
Sao Paulo, ano 3, n. 18, ago. 1998. Disponivel em: <http://www.datavenia.inf.
br/frame.artig.html.>. Acesso em: 10 set. 1998.

WINDOWS 98: 0 melhor caminho para atualizagdo. PC Word, Sao Paulo, n.
75, set. 1998. Disponivel em: <http://www.idg.com. br/abre.htm.>. Acesso em:
10 set. 1998.

Artigo em jornal, de acordo com exemplo da NBR 6023, 2002, p. 6:

NAVES, P. Lagos andinos dao banho de beleza. Folha de Sao Paulo, Sao Paulo,
28 jun. 1999. Folha Turismo, Caderno 8§, p. 13.

LEAL, L. N. MP fiscaliza com autonomia total. Jornal do Brasil, Rio de
Janeiro, 25 abr. 1995, p. 3.

Trabalho apresentado em evento e publicado em anais, de acordo
com exemplo da NBR 6023, 2002, p. 7:

BRAYNER, A. R. A.; MEDEIROS, C. B. Incorporagao do tempo em SGBD
orientado a objetos. In: SIMPOSIO BRASILEIRO DE BANCO DE DADOS,
9, 1994, Sao Paulo. Anais... Sdo Paulo: USP, 1994, p. 16-29.

Trabalho apresentado em evento, em meio eletrénico, de acordo
com exemplo da NBR 6023, 2002, p. 7:

GUNCHO, M. R. A educagdo a distancia e a biblioteca universitaria. In:
SEMINARIO DE BIBLIOTECAS UNIVERSITARIAS, 10, 1998, Fortaleza.
Anais... Fortaleza: Tec Treina, 1998. 1 CD-ROM.

SILVA, R. N.; OLIVEIRA, R. Os limites pedagogicos do paradigma da qualidade
total na educagdo. In: CONGRESSO DE INICIACAO CIENTIFICA DA UFPe,
4., 1996, Recife. Anais eletrénicos... Recife: UFPe, 1996. Disponivel em: <http:
/I'www. propesq.ufpe.br/anais/anais/educ/ce04.htm>. Acesso em: 21 jan. 1997.
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Dissertacoes e Teses, de acordo com exemplo da NBR 6023, 2002, p. 20:

ARAUIJO, U. A. M. Miscaras inteiricas tuptina: possibilidades de estudo de
artefatos de museu para o conhecimento do universo indigena. 1985. Dissertacao
(Mestrado em Ciéncias Sociais) — Fundagdo Escola de Sociologia e Politica de
Sao Paulo, Sao Paulo, 1986.

Leis, de acordo com exemplo da NBR 6023, 2002, p. 8:

BRASIL. Medida provisoria n® 1.569-9, de 11 de dezembro de 1997. Estabelece
multa em operagdes de importacdo e da outras providéncias. Didrio Oficial [da]
Republica Federativa do Brasil, Poder Executivo, Brasilia, DF, 14 dez. 1997.
Secao 1, p. 29514.

Referéncia

ASSOCIACAO BRASILEIRA DE NORMAS TECNICAS. NBR 6023: Informacdo e
documentacao: referéncias-elaboracdo. Rio de Janeiro, 2002.
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Guidelines for publication

The Journal Conhecimento & Diversidade/RCD ISSN 2237-8049 (online
version) is published by Centro Universitario La Salle do Rio de Janeiro (Rio
de Janeiro La Salle University Center) and is part of the La Salle Network of
Institutions, which extends to 83 countries, including 74 universities and
1003 primary schools. The Journal is also part of the La Salle Brazil-Chile
Province and the Latin American Lasallian Regional Education Project / PERLA.

The RCD receives articles from different courses and fields of knowledge,
which has applications in the areas of teaching, law, psychology,
interdisciplinary area and education, with different focus and approaches
perspectives. It is received articles predominantly from Doctors, Doctoral
students and, exceptionally, from Masters, requiring, in such cases, the co-
authoring of their Advisors, whose name is, preferably, the first in the order
of authors. The authors are also required to refer to articles published
in Conhecimento & Diversidade, both those of his/her authorship and
those of other authors who published in the RCD. This procedure is very
important for the authors and for the journal.

The papers submitted to the Journal can contain pictures (photographs
or other illustrations), which will be reproduced in black and white. The
illustrated material should be sent in GIF files and have a resolution of 300
dpi. References to the sources should be made.

The paper should be submitted electronically via the Conhecimento &
Diversidade Journal’s platform. Only authors duly registered on the Journal’s
website can submit papers, by filling in an electronic form, also available online.
The submission process involves five steps: 1) initial submission with choice
of section, language of submission and the acceptance of the intellectual
property rights statement; 2) file transfer with the paper; 3) inclusion of
metadata; 4) transfer of additional documents (optional); 5) confirmation.

The information contained in the published texts is responsibility of
its authors and, therefore, does not necessarily reflect the opinion of
the Journal, also the responsibility for originality and authorization of
the articles is limited to the authors.

Authors will be immediately notified when the Journal number is published
on the platform.

Papers will be evaluated by the Editorial Board and by referees. The
evaluators will decide on their approval, and they may suggest, if appropriate,
text changes to the authors. The evaluators’ anonymity will be maintained. The
Journal will not return the papers submitted. The Journal’s reply concerning
the acceptance of the paper will be sent to the author’s e-mail.
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1. Article submission

Submission of the article can be done only by the official website of
the Journal. Therefore, we request that the main author make the initial
registration in the platform, through the link:

<http://www.revistas.unilasalle.edu.br/index.php/conhecimento_
diversidade/login?source=%2Findex.php%2Fconhecimento_
diversidade%2Fuser>.

After registration and access to the magazine and the password, it will be
possible to start the submission process in five steps. In step 2, “Transferéncia
do manuscrito”, the author must submit the text file without identification of
the authors. In step 3, called “Metadados da submissao”, it will be possible to
fill out the form with the data of all the authors of the text.

2. Abstract

The abstract should have about between 12 and 15 lines and should be
written in the original language of the paper and also in English. In sequence
to the abstract in both languages, it should include from three to five key
words in each of the two languages. If the article is written in English, French
or Italian, as well as the abstract and the keywords, you should also submit
the abstract and the keywords in Portuguese or Spanish.

Paragraphs are not indented. The text should be typed in standard Word
for Windows, Times New Roman font, size 12, single spacing between lines.

3. Full text paper

a) Extension: the papers should have between 12 to 20 pages,
including references, and the title should have no more than 14
words.

b) Typing: the text should be typed in standard Word for Windows,
Times New Roman font, size 14, space 1,5 cm between lines and 0
pt between paragraphs, justified. Margins should be: 4,0 cm (top)
and 3,0 cm (right, left and bottom).

¢) References to authors, in the text, and references, at the end,
should respect the NBR 60 by the Brazilian Association of Technical
Standards (ABNT), excluding articles from abroad, which may use
the country’s reference standards.

4. Review

Reviews should have a maximum of 5 pages. It is essential to write the
full reference of the work reviewed. The edition of the work must date from
no more than 3 years prior to the submission of the review to the Journal.
Typing and formatting should meet the same criteria of the papers.

Conhecimento & Diversidade, Niterdi, v. 9, n. 18, p. 168-169,
jul./set. 2017

169







ISSN 1983-3695 Impresso
Revista INSS 2237-8049 Online

COMMECITIENTO
DIVERSIDHDE

NUmeros anteriores:

* Edicao Especial 2008 — Questées significativas da ética

* Numero 1, janeiro a junho de 2009 - Diversidade e valores

* Numero 2, julho a dezembro de 2009 - Sociedade e conhecimento
* Numero 3, janeiro a junho de 2010 - Politica e diversidade

* Numero 4, julho a dezembro de 2010 — Tema livre

* Numero 5, janeiro a junho de 2011 — Tecnologias e conhecimento

* Numero 6, julho a dezembro de 2011 — Tema livre

* Numero 7, janeiro a junho de 2012 — Conhecimento, educagao e saude
* Numero 8, julho a dezembro de 2012 — Tema livre

* Numero 9, janeiro a junho de 2013 — Arte e Diversidade

* Numero 10, julho a dezembro de 2013 — Tema livre

* Numero 11, janeiro a junho de 2014 — Tema livre

* Numero 12, julho a dezembro de 2014 — Tema livre

* Numero 13, janeiro a junho de 2015 — Temas Contemporaneos da
Gestao: qualidade, participacao, processos, sustentabilidade

* Numero 14, julho a dezembro de 2015 — Tema livre

* Numero 15, janeiro a junho de 2016 — Cultura, Conhecimento e Diversidade
* Numero 16, julho a dezembro de 2016 — Tema livre

* Numero 17, janeiro a junho de 2017 — Tema livre




AMERICA DO NORTE

Estados Unidos

1. Christian Brolhers University - Memphls, Tennessee, EUA

2. LaSalle L EUA

3. Lewis University - Romeawlle, lllmors, EUA

4. Manhattan College - Riverdale, Bronx, Nova York, EUA

5. Saint Mary’s College of California - Moraga, California,
EUA

6. Saint Mary’s L
EUA

- Winona,

México

7. Centro de Estudios Superiores La Salle - Monterrey, Nuevo
Leon, México

8. Universidad De La Salle Bajio - Léon, Guanajuato, México

9. Universidad La Salle Benavente - Puebla, Puebla, México

10. Universidad La Salle Cancun - Canctin, Quintana Roo,

Meéxico
1. Umvemdad La Salle Chihuahua - Chihuahua, México
Ly idad La Salle C a-Cl , Morelos,

13. Unlvefsldad La Salle Laguna - Gomez Palacio, Durango,

14. Unwersldad La Salle Mexico - México, DF, México
15. Universidad La Salle Morelia - Morelia, Michoacan,

16. dad La Salle I - h I
Edo, de México, México
17, MU:IVE!SIdad La Salle Noroeste - Cd. Obregdn, Sonora,

xico
18. Universidad La Salle Oaxaca - Santa Cruz Xoxotlédn,
Oaxaca, México
19. Universidad La Salle Pachuca - Pachuca, Hidalgo, México
20. Universidad La Salle Saltillo - Saltillo, Coahuila, México
21. Universidad La Salle Victoria - Cd. Victoria, Tamaulipas,
xico

1. Centrol ario La Salle - Unilasalle, Canoas- RS, Brasil

2. Centro Universitario La Salle do Rio de Janeiro - Unilasalle-
RJ-Niteroi, Rl, Brasil

3. Faculdade de Tecnologia La Salle- Estrela - RS, Brasil

4.Faculdade LaSalle Manaus - Manaus-AM, Brasil

5. Faculdade La Salle Lucas do Rio Verde, Lucas do Rio Verde-
MT, Brasil

6. Faculdade La Salle - Caxias do Sul - Rio Grande do Sul, Brasil

7.Universidade Catélica de Brasilia, Brasilia - DF, Brasil

8. Centro Universitario do Leste de Minas - Coronel Fabriciano
- MG, Brasil

9. Faculdade Catélica do Tocantins - Palmas, TO, Brasil

10. Faculdade Catélica do Recife - PE, Brasil

11. Corporacién Universitaria Lasallista - Caldas,
Colémbia
12. Escuela Tecnolégica Instituto Técnico Central - Bogots,

Colombia
13. Universi

deLaSalle-Bi

gots ~ Bogots, Colombi

14. Fundacion La Salle de Ciéncias Naturales, Caracas,
Venezuela

15. Instituto Superior Pedagogico y Tecnolagico “La Salle''-
Urubamba, Cuzco, Pert
16. Universidad de La Salle - Perti- Arequipa, Peru

17.Universidad De La Salle (ULS) - La Paz, Bolivia

@ AMERICA CENTRAL
CostaRica
1. Universidad De La Salle - San José, Costa Rica

Nicaragua
2.Universidad Tecnologica La Salle - ULSA, Leon- Nicaragua

@ Eurora
Franca
1. Ecole Catholique d’Arts et Métiers (ECAM) - Lyon, Franca
2. Groupe ESAIP - Angjer, Franca
3. Institut Polytechnique LASALLE Beauvais, Franca
4. LASALLE ISFEC Mounier - Paris, Franga

@ orienTE MEDIO
Sl

.cosm D

® BRASIL

@ BOLIVIA

Espanha
5. La Salle Campus Barcelona — Barcelona, Espanha
6. La Salle Campus Madrid — Madri, Espanha

Andorra
7. La Salle Open University — Andorra, Espanha

AFRICA
Costa do Marfim
1. Centre LaSallien Africa (CELAF) - Costa do Marfim

ASIA E ILHAS DO PACIFICO

Filipinas

1. De La Salle Health Sciences institute — Dasmarinas City,

Cavite, Filipinas

2. De La Salle Lipa - Lipa City, Batangas, Filipinas

3. De La Salle University - Manila, Filipinas

4. De La Salle University Desmarinas, Filipinas

5. De La Salle- Araneta University — Malabom City, Metro
Manila, Filipinas

6. DE La Salle - Colleger of Santin Benilde - Manila, Filipinas

7. La Salle Colleger Antipolo - Antipolo City, Filipinas

8. La Salle University - Ozamiz — Misamis Occidental,
Filipinas

9. University of St. La Salle - Bacalod City, Filipinas

10. De La Salle John Bosco College - Surigao del Sur,
Filipinas

Singapura
1. La Salle Colleger of the Arts - Singapura

- Belém,



1@ PALESTINA

};}MﬂuplNAs

SINGAPURA\ ‘I. i

O MARFIM

Associacao Internacional
de Universidades Lassalistas

INTERNATIONAL ASSOCIATION

[a Salle

NI Y ERSITITIES




PRESENCA LASS

MANAUS
- Faculdade La Salle Manaus
- Colégio La Salle Manaus

LUCAS DO RIO VERDE
- Faculdade La Salle Lucas do Rio Verde
- Colégio La Salle Lucas do Rio Verde

RONDONOPOLIS
- Colégio Estadual La Salle Rondonépolis

BOTUCATU
- Colégio La Salle Botucatu
- Centro de Educagao
e Promogao La Salle - CEPLASB

SAO CARLOS
- Colégio La Salle Séo Carlos
SAO PAULO

- Colégio La Salle Sao Paulo

CANOAS

- Colégio La Salle Canoas

- Colégio La Salle Niterdi

- Centro de Assisténcia Social La Salle
- Fundagéo La Salle

- UNILASALLE - Canoas

CARAZINHO
- Colégio La Salle Carazinho
- Centro de Eventos La Salle

CAXIAS DO SUL

- Colégio La Salle Carmo

- Colégio La Salle Caxias

- Faculdade La Salle Caxias

CERRO LARGO

- Colégio La Salle Medianeira

ESTEIO
- Colégio La Salle Esteio

ESTRELA
- Faculdade La Salle Estrela

PELOTAS
- Escola La Salle Pelotas

PORTO ALEGRE

- Escola La Salle Esmeralda

- Escola La Salle Pao dos Pobres
- Fundagéo Pao dos Pobres de Santo Antonio
- Colégio La Salle Santo Antonio
- Colégio La Salle Dores

- Colégio La Salle Sdo Jodo

SAPUCAIA DO SUL
- Escola La Salle Sapucaia




LISTA NO BRASIL

cantins

ALTAMIRA

- Centro de Assisténcia Social La Salle
ANANINDEUA

- EscolaAssistencial La Salle

- Escola Celina Del Tetto

URUARA

- Centro de Formacéao La Salle

RECIFE
- Faculdade Catélica do Recife

PRESIDENTE MEDICI
- Centro Educacional La Salle

ZE DOCA
- Colégio La Salle Z¢é Doca

AGUAS CLARAS
v - Colégio La Salle Aguas Claras

) BRASILIA
- Colégio La Salle Brasilia
- Universidade Catdlica de Brasilia
NUCLEO BANDEIRANTE
- Colégio La Salle Nucleo Bandeirante
- Escritério Rede La Salle
SOBRADINHO
- Colégio La Salle Sobradinho

CORONEL FABRICIANO
- Centro Universitario do Leste de Minas

NITEROI

- Colégio La Salle Abel

- Centro Educativo e de Promogéo La Salle - CEPLAS
-UNILASALLE -RJ

CURITIBA
- Colégio Estadual La Salle Curitiba

PATO BRANCO TOLEDO
- Colégio Estadual La Salle Pato Branco - Colégio La Salle Toledo

XANXERE SAO MIGUEL DO OESTE
- Colégio La Salle Xanxeré - Colégio La Salle Peperi
- Colégio La Salle Agro




INTERNATIONAL ASSOCIATION

La Salle

UNTIVERSTITI

www.lalu.net



0800 709 3773
www.unilasalle.edu.br/rj



UNILASALLE 53

RIO DE JANEIRO

Rua Gastdo Goncalves, 79 - Santa Rosa
Niterdi - Rio de Janeiro - Brasil — CEP 24.240-030



	Conhecimento e Diversidade jul set 2017 n18 - 1-7
	Conhecimento e Diversidade jul set 2017 n18

