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O POLO INFORMATICO E A REDEFINICAO DA PRATICA DOCENTE:
UM ESTUDO ACERCA DAS MEDIACOES DIDATICAS EM UM SISTEMA
DIGITAL DE APRENDIZAGEM

Aliuandra Barroso Cardoso Heimbecker !

Zeina Rebougas Correa Thomé 2
Maria lone Feitosa Dolzane®

Resumo: Na era informatica, instituicdes de ensino espalhadas pelo pais vém incorporando em suas
mediagBes pedagdgicas e também administrativas, a utilizagdo de tecnologias digitais. Neste sentido,
0 trabalho apresenta uma pesquisa qualitativa, realizada em 2015, durante 1 semestre letivo no curso
de licenciatura em Pedagogia. Busca refletir sobre as mediacdes didaticas do docente de ensino
superior, no processo de intera¢cdo com um sistema digital de aprendizagem, criado e desenvolvido
pelo Cefort - Centro de Formacdo Continuada, Desenvolvimento de Tecnologia e Prestacdo de
Servicos para a Rede Publica de Ensino, da Faculdade de Educacdo da Universidade Federal do
Amazonas. O sistema esta hospedado em plataforma digital moodle e foi desenvolvido para auxiliar
professores nas mediacdes didatico-pedagogicas. Os resultados mostraram: a) que a interacdo com o
sistema digital leva a redefinicdo da préatica docente, pois o docente deixa de ser o centro do processo,
detentor de todo o conhecimento para se transformar em um mediador da inteligéncia coletiva; b) a
possibilidade de desterritorializar as disciplinas curriculares no tempo e no espago, permitindo assim,
flexibilidade aos limites estabelecidos pelos tempos de aulas aligeirados; ¢) que surge uma relacéo
alternativa aluno-aluno, aluno-professor e aluno-grupo, totalmente benéfica para a mudanca no
comportamento dos alunos em sala de aula, passando-os de receptores de informacao a construtores
de conhecimentos.

Palavras-Chave: Polo Informéatico. MediacGes Didatico-Pedagdgicas. Sistema Digital de
Aprendizagem.

THE COMPUTER POLE AND THE REDEFINITION OF TEACHING PRACTICE: A
STUDY ABOUT DIDACTIC MEDIATIONS IN ADIGITAL LEARNING SYSTEM

Astract: In the computer age, educational institutions scattered throughout the country have been
incorporating digital technologies into their pedagogical and administrative mediations. In this sense,
this work presents a qualitative research, carried out in 2015, during one semester of the
undergraduate course in Pedagogy. It seeks to reflect on the didactic mediations of the higher
education teacher, in the process of interaction with a digital learning system, created and developed
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by Cefort - Center for Continuing Education, Technology Development and Provision of Services for
the Public Education Network of the Faculty of the Federal University of Amazonas. The system is
hosted on a digital moodle platform and was developed to assist teachers in didactic-pedagogical
mediations. The results showed that: a) that the interaction with the digital system leads to the
redefinition of the teaching practice, since the teacher ceases to be the center of the process, holder
of all knowledge to become a mediator of collective intelligence; b) the possibility of
deterritorializing the curricular subjects in time and space, thus allowing flexibility to the limits
established by the times of light classes; c) that there is an alternative student-student, student-teacher
and student-group relationship that is totally beneficial for the change in students' behavior in the
classroom, passing them from information receivers to knowledge builders.

Keywords: Computer Pole. Didactic-Pedagogical Mediation. Digital Learning System.

1 Consideracdes iniciais

Ao mesmo tempo em que as tecnologias de comunicacdo virtual podem proporcionar
mediagdes didatico-pedagogicas potencializadoras no processo de apropriacao do saber, compreende-
se que ainda existe muito temor na apropriagao dessas técnicas e em sua utilizagao pedagogica pelos
professores que ainda desconhecem o “saber mediar” por meio delas. Nesta perspectiva, utilizar os
beneficios das novas tecnologias no processo de mediagdo didatica, requer mudancas radicais nos

modos de compreender o ensino ¢ a didatica situados no polo informatico.

2 O polo informatico e a revolugcio no gerenciamento dos conhecimentos

No polo informatico, ¢ complicado imaginar a vida sem as redes sociais, e-mails e sites de
buscas. No Brasil, cuja populacdo totaliza cerca de 190.732.694, conforme aponta o tltimo censo
realizado em 2010, mais da metade dos brasileiros ja esta conectada em rede. Segundo dados divulgados
pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica - IBGE, a proporc¢ao de internautas no pais passou de
49,2%, em 2012, para 50,1%, em 2013, do total da populagdo. O pais ganhou 2,5 milhdes de internautas
(2,9%) entre 2012 e 2013.

Segundo Lévy (2010-a, p.49), a grande revolucdo da informatica surge a partir da década de
70, quando se deu a construgdo e o desenvolvimento progressivo do computador pessoal, que abriu
caminhos para uma interacdo amigéavel entre o homem e o computador. O alto nivel de
desenvolvimento da informadtica trouxe para o século XXI transformagdes em diversos setores da vida

humana, inclusive nas formas de se produzir e gerenciar conhecimento. A maior parte dos programas
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de computadores atuais desempenha um papel de tecnologia intelectual: eles reorganizam, de uma
forma ou de outra, a visdo de mundo de seus usuarios e modificam seus reflexos mentais. As redes
informaticas modificam os circuitos de comunicagdo e de decisdo nas organizagdes. Na medida em
que a informatizacdo avanga, certas fungdes sdo eliminadas, novas habilidades aparecem, a ecologia

cognitiva se transforma.

2.1 A cibercultura no curso de pedagogia

A pesquisa foi realizada em uma disciplina do curso de pedagogia que utilizou o ambiente
virtual graduacao@UFAM como suporte as aulas presenciais. Esse ambiente esta hospedado na
plataforma modular object oriented dynamic learning environment — moodle, no laboratério de
hipermidia do Centro de Formacdo, Desenvolvimento de Tecnologias e Prestacdo de Servicos para
as Redes Publicas de Ensino — CEFORT e abriga as disciplinas pertencentes ao projeto
graduacao@UFAM da Faculdade de Educacédo da Universidade Federal do Amazonas.

Considerou-se importante para esta pesquisa conhecer melhor os alunos que estudaram com
o auxilio do ambiente virtual graduacio@UFAM: faixa etaria, se eram usuarios ou nao de tecnologias
digitais, se possuiam acesso a computador e a infernet fora dos espagos universitario e saber quais
eram as suas impressdes sobre as contribuicdes de um sistema virtual para o processo de
aprendizagem. Neste sentido, a pesquisa constatou que os alunos matriculados na disciplina em que
se realizou este estudo, caracterizam-se com um perfil de usudrios que utilizavam com frequéncia as
novas tecnologias. Os dados foram coletados por um questiondrio e mostrou:

a) Quanto a faixa etaria - 76% dos alunos pertenciam a faixa etéaria de 20 a 22 anos, com uma
pequena variacao de 24% dos alunos entre 32 a 45 anos; b) Sobre o acesso ao computador - 100% dos
alunos possuiam computador em casa; €) Quanto ao acesso a internet fora da Universidade- 85% tinham
acesso a Internet, sendo que para 12% o acesso era pelo celular, 11,1% o acesso era no trabalho e
61,9% responderam que 0 acesso era em casa. Apenas 15% disseram que ndo tinham acesso a
internet; d) Quanto ao acesso ao Graduacdo@UFAM fora da Universidade - 90,5% disseram que
costumavam acessar o sistema fora dos espacos da Universidade e 9,5% responderam que nao
acessavam o sistema fora do campus universitario; ) Sobre o0 uso das redes sociais - 90,5% eram
usuarios das redes sociais, 9,5% néo utilizavam as redes sociais; f) Sobre o uso de e-mail - 100%

responderam que utilizavam e-mail.
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Os dados apresentados mostram que os alunos do curso de pedagogia, nao sdao apaticos aos
movimentos das novas tecnologias de comunicagao que se agenciam no polo informatico, pelo
contrario, s30 pessoas imersas na cibercultura, que na sua rotina diaria, se desterritorializam em fluxos
virtuais. Detectou-se que antes mesmo do contato com o graduacdo@UFAM, os alunos j& tinham
acesso ¢ faziam uso das tecnologias de informag¢dao e comunicacao. Portanto, observou-se que os
alunos do curso de Pedagogia sdo participantes da cibercultura, um movimento que surge na rede
com os agenciamentos do virtual. Ela ¢ a expressdo da aspiracao de constru¢ao de um lago social que
nasce a partir de centros de interesses comuns, sobre 0 jogo, sobre o compartilhamento do saber, sobre
a aprendizagem cooperativa, sobre processos abertos de colaboragdo no ciberespago (LEVY, p. 132,
2010-b).

No questionario aplicado para conhecer um pouco sobre os usuarios deste sistema, perguntou-
se também aos alunos como eles analisavam as contribui¢cdes do sistema de comunicagdo virtual
graduacao@UFAM para o processo de aprendizagem na disciplina em estudo. Para tanto, retirou-se

uma amostra das respostas dos alunos que ficaram assim registradas:

Aluno P: O sistema possibilita uma maior interatividade entre o que é ministrado ¢ a
avaliagdo (tarefas). Facilita ao académico construir seus trabalhos mediados pela professora
de forma organizada. Minha sugestdo é que seja ampliado para as outras disciplinas de todo
o curso no ambiente virtual, diminuindo assim custos com reprografia, ampliando prazos para
entrega de trabalhos, permitindo mais flexibilidade e qualidade na avaliagcdo. O ambiente
virtual com certeza serd um instrumento essencial para a organizagdo do curso de Pedagogia.
Aluno K: E um processo onde podemos acompanhar e monitorar nossas atividades, por este
motivo gosto desse sistema.

Aluno M: Vejo como um meio facilitador na entrega de trabalhos para entrar em contato com
o professor e também como um meio de expandir a visdo dos futuros professores. Acho
perfeito ter acesso a arquivos digitais, pois facilita a reducdo dos gastos com as copias
xerocopiadas. Deveria ser assim com todas as disciplinas.

Aluno D: Considero uma ferramenta muito til, pois as atividades ficam bem organizadas,
podemos postar as atividades tanto do computador quanto do celular. O ambiente ¢ facil de
usar e intuitivo.

Aluno R: As contribui¢des do graduagdo@UFAM para a disciplina sdo as melhores possiveis,
tendo em vista que ele amplia os recursos e estende para fora da sala de aula os contetidos.
Assim podemos trabalhar a disciplina em qualquer lugar. Como ja citei, os recursos do
sistema nos possibilitam a conex@o com o professor mesmo fora da sala de aula (ALUNOS
DE PEDAGOGIA, 2015).

Percebe-se com muita clareza o entusiasmo dos alunos quanto ao uso do sistema para um
processo de aprendizagem que se desterritorializa para além das paredes da sala de aula. Eles

consideraram que a disciplina com o auxilio do graduacao@UFAM ofereceu: maior flexibilidade de
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tempo para a producao e entrega dos trabalhos; melhor acessibilidade aos conteudos, pois nao era
necessario pagar por copias ou enfrentar as filas da reprografia para ter acesso aos textos; melhoria
na comunicacdo entre o professor e os proprios alunos para fora dos horarios das aulas; mais
organizacdo na sequéncia didatica dos conteudos; e favoreceu a experiéncia dos alunos quanto ao uso
de um tecnologia emergente no processo didatico-pedagogicos de uma disciplina, convergindo assim,
para a promogao da coeréncia na formagao da praxis dos professores que estao sendo formados pelo
curso de Pedagogia, como afirma o aluno M ao expressar que o graduacao@UFAM ¢ um meio “de
expandir a visdo dos futuros professores”.

Observa-se ainda, nas falas, a experiéncia positiva da turma com um sistema virtual, cujo
sentido ndo se opoe ao que ¢ real. Para Lévy (2011-a, p. 16), virtual ndo pode ser definido como algo
falso, ilusorio ou inexistente. Sua esséncia diz respeito a algo que existe em poténcia, pois o virtual é
como “o complexo problematico, o n6 de tendéncias ou de for¢as que acompanham uma situacao,
um acontecimento, um objeto ou uma entidade qualquer, e que chama um processo de resolugdo: a
atualizacao”.

Portanto, as atividades e interagdes realizadas no graduacao@UFAM, mesmo
desterritorializadas da sala de aula presencial, existem em poténcia no mundo real. Lévy, em sua obra
“O que ¢ o virtual?”, esclarece que o virtual ndo se opde ao real, desmistificando uma falsa oposicao

entre o real e o virtual:

A palavra virtual vem do latim medieval virtualis, derivado por sua vez de virtus, forga,
poténcia. Na filosofia escolastica, ¢ virtual o que existe em poténcia e ndo em ato. O virtual
tende a atualizar-se, sem ter passado no entanto a concretizagdo efetiva ou formal. A arvore
esta virtualmente presente na semente. Em termos rigorosamente filosoficos, o virtual ndo se
opde ao real mas ao atual: virtualidade e atualidade sdo apenas duas maneiras de ser
diferentes (LEVY, 2011-b, p.15).

Ao exemplificar a arvore presente na semente, Lévy explica que toda semente ¢
potencialmente uma arvore, ou seja, ainda ndo existe em ato, mas existe em poténcia. Assim também
o virtual faz parte do real, ndo se opondo a ele. Todavia, nem tudo o que ¢ virtual necessariamente se
atualizard. Ainda no exemplo da semente, caso ela seja engolida por um péssaro, jamais podera vir a
ser uma arvore. A esséncia virtual do graduacio@UFAM ¢ entendida como um real que existe em
poténcia e que se opde ao que ¢ atual e ndo ao que ¢ real

A virtualizacdo transforma a atualidade inicial em caso particular de uma problematica mais
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geral. Logo, virtualizar processos didatico-pedagdgicos como ¢ o caso do graduacao@UFAM,
consiste em problematizar, questionar e emergir em um processo continuo de desterritorializagao e
criagdo. Lévy (2010-b, p.49) compreende que “é virtual toda entidade desterritorializada, capaz de
gerar diversas manifestages concretas em diversos momentos e locais determinados sem, contudo,
estar ela mesma presa a um lugar ou tempo em particular”. O virtual por sua caracteristica
desterritorializante interliga em rede o mundo todo. Pessoas a todo instante podem ter acesso as
informagdes mais recentes, pois na rede hd um coletivo em agenciamento continuo. Portanto, as
informagdes se renovam a todo instante, permitindo que o virtual fagca emergir um tempo mais veloz

entre os humanos, uma mutagao nos espagos-tempos.

2.2 A mediacao didatica pelas ferramentas pedagdgicas do sistema virtual: forum, envio de arquivo

unico, modalidade avancada de carregamento de arquivos e diario.

A mediacdo didatica realizada no contexto do graduacao@UFAM leva a modificacdo da
pratica docente. No periodo em que se passou observando a atuacdo do professor na disciplina em
estudo, percebeu-se que ele deixa de ser o centro do processo, detentor de todo o conhecimento para
se transformar em um mediador da inteligéncia do grupo, ou seja da inteligéncia coletiva. Para tanto,
verifica-se que o sistema em estudo estd organizado de maneira a potencializar ndo sé a assimilacdo
individual dos contetdos, mas também a aprendizagem colaborativa como se discorrera de agora em
diante.

O férum é uma atividade que permite a discussdo de um considerado numero de individuos,
cuja finalidade maior € debater determinado conteldo proposto pelo professor/mediador, sem que
seus participantes estejam presentes a0 mesmo tempo e em um mesmo espago fisico. Nesse processo
de aprendizagem, o professor ndo assume uma postura passiva, pelo contrario, sua funcdo é
extremamente desafiadora. Ao propor essa atividade, ele estimula a pratica da cooperagdo, que é
definida por Becker (2003), como ‘“co-operagdo”, isto €, “‘co-operar’ na a¢do € cooperar em comum.
A cooperagdo caracteriza-se pela coordenacdo de pontos de vista diferentes, pelas operacdes de
correspondéncias, reciprocidade ou complementaridade e pela existéncia de regras autbnomas de
condutas fundamentadas de respeito mutuo.

Algumas caracteristicas sdo fundamentais para um trabalho em grupo mediado por

computador. Estas caracteristicas sdo denominadas de funcionalidades: a comunicacéo, a negociagéo,
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a coordenacdo, o compartilhamento, a percepcdo, a construcdo cooperativa de conhecimentos, a
representacdo de conhecimentos e a avaliacao.

Para a efetivacdo da cooperacdo na atividade forum, alguns elementos importantes se
apresentaram. Aqui, o professor da disciplina estabeleceu os pontos essenciais de uma mediagédo
didatica na atividade forum:

O primeiro diz respeito ao que vai ser discutido, ou seja, ao estabelecimento da atividade
propriamente dita. A comunicacdo clara da proposta da atividade é imprescindivel em uma mediacao
didatica virtual. O segundo, a metodologia, diz respeito ao como vai ser discutido, isto €, a definicdo
de regras como uma forma de organizar a dindmica das participacdes dos sujeitos na interacao entre
seus pares. O terceiro diz respeito ao ponto disparador das participacdes: a afetividade, que neste
sentido se caracteriza como o fator primordial para incentivar as discussdes entre a turma. A
afetividade, neste contexto, € entendida como o desejo gerado no sujeito capaz de estimula-lo a
realizar interagBes com o que deseja conhecer. No forum em andlise, este sentimento é empregado,
em primeiro momento, quando o professor atribui nota de avaliacdo e, em segundo, quando participa
ativamente das discussdes com os alunos. Percebe-se que os alunos possuem um objetivo comum,
que seria alcangar um bom rendimento académico ao final da disciplina. Portanto, deixar de participar
do férum ou participar sem o atendimento as regras propostas pelo professor seria um tanto desastroso
para os proprios alunos. Para tanto, considerar o forum como atividade avaliativa, motiva ainda mais
as interagdes.

Na mediacdo dessa atividade, observa-se o professor como o “animador da inteligéncia
coletiva” (LEVY, 2010-a), sua presenca nas discussdes do férum era muito ativa, 0 que no permitia
aos alunos que tivessem uma sensacao de abandono, chegando ao ponto de perderem o interesse pela
discussdo da tematica. Outro fator interessante e potencializador da ferramenta forum, é que ela foi
configurada para permitir flexibilidade de tempo e espaco nas mediagfes. Quando o professor
promovia um debate em sala, muitas vezes, a estratégia didatica das discussdes ficava prejudicada
pelo tempo, que ndo permitia a participacdo de todos os alunos com suas inferéncias, opinides ou
indagac@es. Todavia, como o sistema virtual era utilizado no suporte das aulas, o férum permitia que
os alunos continuassem explorando a tematica, em outro horario (tempo) mais conveniente e em outro
lugar (espaco) fora das paredes da sala de aula, mas dentro do tempo de oferta da disciplina e do que

fora planejado pelo professor.
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Os debates avaliativos em sala de aula convencional aconteciam da seguinte forma: era
planejado com antecedéncia pelo professor e agendado com a turma. Indicava-se a bibliografia para
0 estudo, cujo texto digital j& estava disponivel para acesso e download dos alunos na sala virtual.
Todos recebiam um tempo para que pudessem realizar as leituras e o estudo do texto. Chegado o
grande dia, o professor dava inicio a atividade, a sala de aula “fervilhava” com as discussdes, todas
muito proveitosas, mas que eram sempre interrompidas pela rigidez do tempo. Porém, os alunos eram
direcionados a se desterritorializarem para darem continuidade, ao debate, no férum da sala virtual,
que ficava aberto para as discussdes durante o periodo de uma semana. Parte de toda aquela riqueza
construida em cooperacdo pela turma ndo se perderia, porque continuariam acontecendo e ficariam
registradas no ambiente virtual da disciplina.

O férum contribui muito para a reflexdo dos contetudos discutidos em sala de aula. Essa
ferramenta possibilita ao aluno um tempo maior para a analise dos contetidos e conceitos explorados
no debate. Permite que o grupo fique mais a vontade para questionar, concordar ou discordar,
principalmente por aqueles que sdo timidos e, por isso, raramente se manifestam.

Neste sentido, a mediacdo didatica com o auxilio dessa ferramenta, contribui para o
deslocamento do centro de atencéo individual do professor para o grupo, como é perceptivel no forum
de discussdo. Na sala de aula convencional as discussdes e interagdes ficam centralizadas nos alunos
que tem mais facilidade em se comunicar oralmente. Tsui apud Parreiras (2010, p.213) afirma que
apesar das melhores intencdes de um professor em sala de aula, ele as vezes tende a interagir com
alguns alunos mais frequentemente do que com outros. De acordo com o autor, isso cria a chamada
zona de acdo do professor.

Uma zona de a¢do se da com aqueles alunos com os quais o professor tem mais contato visual,
aqueles aos quais o professor dirige perguntas com mais frequéncia e aqueles que sdao nomeados a
participarem ativamente de uma aula. Estes alunos estdo dentro da zona de atengéo e tendem a
participar mais ativamente do que 0s que estdo de fora. Todavia, no sistema virtual isso raramente
acontece, pois € um ambiente democratico que favorece a interacdo de todo o grupo.

Logo, por apresentar caracteristicas opostas a zona de agdo, o férum minimiza varios fatores
que inibem a participacdo de todo o grupo, dentre eles 0 medo ou a timidez no falar. A interacéo
favorecida pelos processos dessa mediacdo também estimula os alunos a refletirem sobre a

aprendizagem.
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As ferramentas do sistema graduacao@UFAM que possibilitam o envio dos trabalhos ou das
atividades individuais e em grupo sdo: o “envio de arquivo Unico”, que permite apenas o envio de
um Unico arquivo por vez, ¢ a “modalidade avangada de carregamento de arquivos”, que possibilita
0 envio de Varios arquivos por atividade. Essas duas ferramentas possuem o mesmo objetivo, permitir
aos professores que proponham atividades ou trabalhos a turma; disponibilizem o espaco para que
os alunos possam envia-los digitalmente; programem o periodo de entrega; monitorem os envios dos
trabalhos enviados dentro dos prazos estabelecidos e dos atrasados, que fornecam feedback e
atribuicéo de nota ao trabalho.

Em uma atividade na qual os alunos precisavam construir as atividades em arquivos
diferentes, a ferramenta utilizada foi a modalidade avancada de carregamento de arquivos. Observa-
se no processo de coleta de dados, a preocupacdo do professor na orientacdo pedagdgica quanto a
proposta do trabalho a ser elaborado. Aspectos de clareza e sequéncia Idgica no detalhamento da
atividade sdo pontos caracteristicos e essenciais presentes na atividade virtual. Verifica-se, neste
sentido, a importancia desse recurso para o processo de mediacdo didatica, pois geralmente, quando
o professor explica em sala de aula como o trabalho deve ser executado, muitas vezes surgem duvidas
se o professor falou isso ou aquilo. Quando a proposta do trabalho se apresenta de forma clara e
detalhada na sala virtual, o aluno tem a possibilidade de recorrer a esse espago, sempre que sentir
necessidade, para esclarecer possiveis davidas.

Outra potencialidade fornecida por esta ferramenta diz respeito a reducdo de custos
financeiros com a impressao dos trabalhos. Os alunos, ao enviarem digitalmente seus trabalhos pelo
sistema para a avaliacdo do professor, ndo precisavam ter custos com a impressdo. O sistema era
seguro e garantia confiabilidade para tal acéo.

Em questionario semiaberto, perguntou-se aos alunos sobre o que eles achavam sobre a
dindmica de entregar os trabalhos pelo ambiente virtual. As respostas foram surpreendentes, pois
90,47% responderam que achavam 6timo entregar os trabalhos pelo sistema porque ndo precisariam
gastar dinheiro com a impressdo, somente 9, 52% responderam que prefeririam entregar os trabalhos
impressos. Neste sentido, também é perceptivel a influéncia positiva da utilizagdo desse sistema para
a reducdo com gastos em impressdes e consequentemente para a contribuicdo sustentavel de

preservacdo do meio ambiente.
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A modalidade avancada de carregamento de arquivo ou o envio de arquivo Unico também
disponibiliza o espaco para que o professor possa corrigir o trabalho fazendo o registro de suas
ponderacdes e o langamento da nota. Esse registro é chamado de feedback e € visualizado pelo aluno
individualmente.

Na disciplina em estudo, ao perceber que alguns trabalhos precisavam ser melhorados, o
professor solicitava aos alunos que realizassem as alteracfes e depois enviassem novamente 0
trabalho. As corre¢des nunca ficavam para o fim do semestre; a medida em que venciam 0s prazos
finais para a entrega dos respectivos trabalhos, o professor fazia as correcées e lancava o feedback
para que cada aluno pudesse acompanhar o seu préprio aproveitamento na disciplina e ter tempo para
melhora-lo, caso fosse necessario.

O novo envio do trabalho permite ao aluno refletir sobre o seu erro. Becker (2003), diz que 0
erro é condicdo necessaria para a aprendizagem, sem o erro a aprendizagem ndo se constréi. Portanto,
quando o aluno ndo atinge o objetivo proposto no trabalho, por meio dessa ferramenta, o professor
pode solicitar, de maneira rapida e sem burocracia, que ele melhore o seu trabalho e o envie
novamente. No processo de aprendizagem, refletir sobre o erro e buscar supera-lo estimula a “tomada
de consciéncia”. Becker (2003) explica que nesse processo o sujeito se apropria dos mecanismos
intimos das suas acdes, que sao movidas pelo desejo ou necessidade, o que anteriormente chamamos
de afetividade. A apropriacdo dos mecanismos intimos das acfes é a compreensdo dos processos de
interacdo que o sujeito emprega a fim de assimilar o conhecimento.

Durante o periodo de observacdo, acompanhou-se na sala virtual uma proposta didatica
mediada também pela ferramenta diario. Como o nome ja diz, € um diério, e permitia aos alunos que
registrassem individualmente o que era solicitado pelo professor.

Em todas as aulas os alunos tinham uma atividade bésica para casa, preencher o diario com
anotacdes a respeito do desenvolvimento da aula e dos contetdos trabalhados. Na aula da semana
seguinte, o professor apresentava um relatorio, gerado pelo prdprio sistema, com as atualizacGes de
quem havia preenchido o diario. Quem estivesse em débito perderia décimos na pontuacao final, pois
esse exercicio fazia parte de um processo avaliativo continuo. Se o0 aluno ndo tivesse computador em
casa ou internet, poderia realizar e enviar as suas tarefas pelo laboratério de informatica do Cefort.

O exercicio individual mediado pelo diario, permitia aos alunos que fizessem um exercicio de

reflexdo e de registro na memoria acerca dos contetdos trabalhados, do que foi assimilado e até
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mesmo do que ndo foi compreendido para ndo ser descartado pela memoria de curto prazo. Com o
registro no diario ele poderia na aula seguinte apresentar suas dividas a turma ou ao professor em
busca de um esclarecimento. O diério era usado como uma extensdo da memoria de trabalho
bioldgica, funcionando, portanto, como um armazenador de dados que auxilia a mente humana
naquilo em que o sistema cognitivo necessita para conservar as lembrancas da memoria de curto
prazo.

A mediacdo com a utilizacdo do diério incentiva o processo de aprendizagem pelo deixar-
aprender, ou seja, permite ao aluno aprender a aprender. Em outras palavras, significa que ao utilizar
o diario com uma proposta metodoldgica e objetivos claros, o professor esta possibilitando meios,
inspirando os alunos a construcdo de conhecimentos e ndo a mera reproducao ou copia destes. O
deixar-aprender flui a partir de uma mediacao didatica docente que compreende que ensinar nao é
transferir saberes e que a aprendizagem s acontece por conta dos processos de interagdo que 0s
sujeitos realizam.

O deixar-aprender € um processo pelo qual o professor permite ao aluno que ele compreenda
0 seu processo de aprendizagem (BECKER, 2003). Por meio do registro no diario, o aluno constroi

0 mapa mental dos conceitos que desenvolve na disciplina.

Consideracdes finais

No polo informatico, as mediacdes didaticas dos docentes, que utilizam plataformas digitais,
tendem a se redefinir pelas varias possibilidades de apropriacdo do saber que elas proporcionam. Na
pesquisa que ora se realizou, constatou-se que as ferramentas da plataforma moodle férum, envio de
arquivo Unico/modalidade avangada de carregamento de arquivos e diario promovem a mediagdo por
uma concepcao de aprendizagem cujo foco ndo esta centrado no professor, mas nos préprios sujeitos
da aprendizagem, ou seja, nos alunos.

A plataforma Graduacao@UFAM possibilitou a desterritorializacdo das disciplinas
curriculares no tempo e no espaco, permitindo que se flexibilizassem os limites estabelecidos pelas
paredes da sala de aula. Foi observado também que a mediagdo docente com as ferramentas
tecnoldgicas, incentivou os alunos a um comportamento mais autbnomo, participativo, cooperativo e
reflexivo. As atividades mediadas pelas ferramentas férum, mensagens e diario propiciaram aos

alunos mais flexibilidade para ponderarem e refletirem acerca das mensagens recebidas e das suas
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proprias producdes. A medida que eles produziam os textos para as atividades com as mediacdes por
essas ferramentas, eles refletiam sobre a tematica proposta para a atividade de forma mais sistematica
do que na conversacdo face a face, pois a forma de interacdo escrita demanda mais elaboragéo e
reflex&o do que a forma oral.

Neste sentido, as mediacGes didatico-pedagogicas auxiliadas por tecnologias criam uma
relacdo alternativa aluno-aluno, aluno-professor e aluno-grupo, que se tornam benéficas para a
mudanca na participagdo do aluno em sala de aula, que passa de receptor de informagéo a construtor
de conhecimento. Na plataforma virtual, hd& um rompimento na verticalidade dessa relagdo, que
desloca o centro de atencéo do professor para o grupo.

Logo, as tecnologias de informacédo e comunicacdo geram uma metamorfose nas formas de
disseminacédo e aquisicdo do saber. No polo informético, o saber adquire uma nova configuracéo,
constitui-se como um dos principais agenciadores das transformac6es na sociedade, pois cresce e se
propaga com muita rapidez e em grandes proporc¢des, tornando-se impossivel 0 acesso a sua
totalidade, redefinindo assim o trabalho docente que passa de “detentor” para “mediador” de uma

inteligéncia coletiva.
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CONCEPCOES TEORICAS DA APRENDIZAGEM NO CONTEXTO DA
EDUCACAO A DISTANCIA: CONTRIBUICOES PARA O ENSINO DE
ENGENHARIA

Gisele da Silva Cardoso?
Patricia Jantsch Fiuza®
Robson Rodrigues Lemos®

Resumo: Este estudo pretende analisar as concepcbes metodoldgicas apresentadas em propostas de
ensino em cursos de engenharia na modalidade de educacdo a distancia. Para tal, realizou-se uma
Revisdo Sistemética de Literatura nas bases de dados eletrénicas Web of Science, IEEExplore e
Scopus, acrescida de uma busca dirigida ao tema nas edi¢BGes da Revista de Ensino de Engenharia.
Esse método pretende realizar um planejamento que leve a uma busca sistematica de trabalhos
académicos que identifique o estado da arte no ensino de engenharia ha modalidade de educacéo a
distancia. Sob o método de andlise descritiva, os resultados demonstraram um volume consideravel
de publicacGes na area, porém, percebeu-se que a maioria dos trabalhos ndo contemplavam de forma
explicita uma abordagem metodolégica. Os artigos selecionados apontaram como principal tendéncia
as metodologias ativas e colaborativas. Essas abordagens direcionam o foco do ensino para a
aprendizagem do estudante, colocando-0 numa posi¢do mais ativa e autbnoma em relacéo a propria
aprendizagem. Pode-se concluir que ao estruturar uma proposta de ensino para um curso de
engenharia na modalidade de educacdo a distancia, é importante a caracterizacdo dos sujeitos
envolvidos no processo de ensino e aprendizagem assim como a principal teoria de aprendizagem
que suportara o processo. Uma base metodoldgica consistente e de acordo com a teoria definida, fara
com que os recursos tecnoldgicos, ferramentas e técnicas de ensino contemplem de forma mais efetiva
a aprendizagem dos estudantes.

Palavras-chave: Educacdo a Distancia. Educacdo em Engenharia. Graduacdo. Metodologias de
Ensino.

THEORETICAL CONCEPTIONS OF LEARNING IN THE CONTEXT OF DISTANCE
EDUCATION: CONTRIBUTIONS TO ENGINEERING EDUCATION

Abstract: This study intends to analyse the methodological conceptions presented in teaching
proposals in engineering courses in the modality of distance education. For this, a Systematic Review
of Literature was performed in the electronic databases Web of Science, IEEExplore and Scopus. In
addition, it was performed a search related to the theme in the editions of the Revista de Ensino de
Engenharia. The adopted method intends to carry out a planning that leads to a systematic search of
academic works that identifies the state of the art in the teaching of engineering in the modality of
distance education. The descriptive analysis method was also adopted and the results showed a
considerable volume of publications in the area, however, it was noticed that most of the studies did
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not explicitly contemplate a methodological approach. The selected articles pointed out as the main
tendency the active and collaborative methodologies. Those approaches direct the focus of teaching
to student learning, placing it in a more active and autonomous position regarding learning itself. It
can be concluded that when structuring a teaching proposal for an engineering course in the distance
education modality, it is important to characterize the subjects involved in the teaching and learning
process as well as the main learning theory that will support the process. A consistent methodological
basis, according to the defined theory, will make the technological resources, tools and teaching
techniques more effective in conceive student learning.

Keywords: Distance Education. Education in Engineering. Undergraduate Education. Teaching
Methodologies.

A educacdo a distancia é uma modalidade de ensino que vem crescendo em todo o mundo.
No Brasil, ndo ¢ diferente. Os dados do Censo da Educacdo Superior 2016 divulgados no fim de
agosto de 2017 indicam um aumento de matriculas na casa dos 7,2%, entre 2015 e 2016. Ja as
matriculas em cursos presenciais diminuiram 1,2% em compara¢do ao mesmo periodo. Isso indica
que os fatores que caracterizam essa modalidade de ensino tém atraido os estudantes que buscam o
ensino formal no pais. Dentre as principais caracteristicas da educacdo a distancia esta a mediacao
por meio das tecnologias da informacdo e comunicacdo e a flexibilidade de tempo e espaco dos
envolvidos no processo de ensino e aprendizagem, ou seja, estudantes e professores ou profissionais
de educagédo (BRASIL, Decreto 9.057 de 25 de maio de 2017).

Para corroborar com o crescimento das matriculas na educacdo a distancia, a aprovacao da
Portaria do MEC N°1.134 de 10 de outubro de 2016, em seu artigo 1°., possibilita que as instituicbes
de ensino superior com no minimo um curso de graduacao reconhecido, ja possa introduzir a oferta
de disciplina na modalidade a distancia, desde que esteja incluido na organizacdo pedagdgica e
curricular de seus cursos de graduacdo presenciais regularmente autorizados. Essa atualizacdo da
legislacdo flexibiliza muito a oferta do ensino a distancia nas instituicbes, ao mesmo tempo em que
provoca as instituicdes a refletirem sobre o uso de novas metodologias adequadas a essa modalidade.

Diante desse novo cenario do ensino superior no Brasil, este estudo almeja compreender o
estado da arte no ensino de engenharia na modalidade de educacéo a distancia, propondo-se a analisar
quais as concepc0es teoricas e/ou metodoldgicas sdo apresentadas em propostas de ensino em cursos
de engenharia na modalidade de educac&o a distancia.

Para responder a questao proposta, realizou-se o levantamento bibliografico sobre o tema. O
método de pesquisa bibliografica do tipo Revisdo Sistematica de Literatura — RSL — foi realizado em
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trés bases de dados eletronicas disponiveis no Portal de Periddicos da CAPES e acrescida de uma
busca dirigida ao tema nas edicOes da Revista de Ensino de Engenharia (ABENGE). O propdsito
dessa busca de dados foi realizar uma pesquisa exploratoria, com o objetivo de identificar as
concepgdes tedricas e/ou metodoldgicas no ensino de engenharia, na modalidade a distancia. Os
textos selecionados foram categorizados e analisados sob o método de analise descritiva.

Este artigo esta organizado da seguinte forma: na segunda secdo é apresentada a
fundamentacdo tedrica que subsidia este artigo. Em seguida apresenta-se a metodologia utilizada. Na
quarta secdo sao discutidos os resultados e na sequéncia faz-se a analise dos dados. Por fim sdo

apresentados as considerages finais e os indicativos de trabalhos futuros.

Fundamentacao Tebrica

Para compreender os motivos que levam a adogcdo de determinada base tedrica ou
metodoldgica no contexto educacional, faz-se necessario uma incursdo por alguns conceitos relativos
aos processos de ensino e aprendizagem, teorias de aprendizagem e métodos de ensino. Mesmo que
analisados sob a 6tica das teorias tradicionais deve-se tentar compreender os aspectos que de alguma
maneira contribuem com a formacao de uma base tedrica e metodoldgica para a educacéo a distancia.

Considerando o ensino como um campo especifico da instrucdo escolar, Libaneo (2013)
coloca que o “processo de ensino-aprendizagem €é, fundamentalmente, um trabalho pedagdgico no
qual se conjugam fatores externos e internos. ” (Libaneo, 2013, p. 24). Para o autor a influéncia
externa € aquela proposta na forma de organizacdo consciente da escola e dos professores, como a
definicdo de objetivos, conteldos e métodos de ensino, e a interna sdo as condigdes fisicas, psiquicas
e socioculturais dos estudantes. Para o autor, o termo metodologia consiste no estudo do método e do
conjunto dos “procedimentos de investigacdo das diferentes ciéncias quanto aos seus fundamentos e
validade, distinguindo-se das técnicas que sdo as aplicagdes especificas dos métodos.”. (Libaneo,
2013, p. 54). As técnicas, recursos ou meios de ensino sao complementares a metodologia.

Os processos de ensino e aprendizagem podem ser considerados como o centro da
investigacdo e da préatica didaticas na medida em que toda intervengdo educativa necessita apoiar-se
no conhecimento tedrico e pratico, oferecido em partes pelas disciplinas que investigam a natureza
dos fendmenos envolvidos nos processos educativos (Gomez, 1998, p. 27). As teorias da

aprendizagem proporcionam a informacéo basica para a organizacgéo teorica e pratica do ensino, mas
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isoladamente, ndo contribuem com o processo de aprendizagem. E necessario considerar as
complexas redes de intercambio social, de interesses, necessidades e intencGes que compdem a
cultura do meio em que esta inserido o estudante. (Gomez, 1998, p. 51).

Ha de se destacar que quando o contexto é a educacéo a distancia, os esfor¢cos em definir uma
teoria ou metodologia de ensino e aprendizagem que considere a interagdo entre 0s sujeitos e 0 proprio
processo de ensino e aprendizagem por meio das tecnologias, tornam-se mais desafiadores, dado o
risco tendencioso de apenas transpor-se uma teoria ou metodologia com o uso da tecnologia, mas sem

considerar as relacdes entre o estudante e seu meio.

Revisdo Sistematica de Literatura

Quanto a classificacdo metodoldgica, este trabalho foi desenvolvido a partir da obra de
Patricia de S& Freire (2013). Esta pesquisa apresenta uma abordagem qualitativa e é classificada
como exploratoria. Utiliza o método de pesquisa bibliografica denominado Revisdo Sistematica de
Literatura - RSL. Caracteriza-se como um processo de levantamento de dados que leve a identificacdo
de evidéncias de um tema de pesquisa (Freire, 2013, p. 30). Os resultados da RSL realizado neste
estudo foram complementados por uma busca dirigida ao tema (Freire, 2013, p. 34).

O objetivo desta RSL foi identificar as concepces tedricas e/ou metodoldgicas no ensino de
engenharia, na modalidade de educacdo a distancia. A partir desse estudo, pretende-se localizar
possiveis tendéncias e/ou lacunas existentes nessa modalidade. A RSL é realizada a partir de um
planejamento que leve a uma busca sistematica de trabalhos académicos que respondam a questdo
apresentada. Para isso, realizou-se trés estagios que consistem no Planejamento, Execucdo e Analise
dos Dados, sob 0 método de andlise descritiva.

Apos a formulacdo da pergunta procedeu-se a definigdo dos termos de busca: “Distance
Education” e na sequéncia a combinagdo “Engineering Education”. O tipo de produgdo a ser
pesquisado foi “Artigo” (F1). As bases Web of Science e Scopus foram selecionadas por enquadrarem-
se na categoria multidisciplinar no portal de Periodicos da CAPES, e a base IEEExplore, por reunir
trabalhos de diversas areas da engenharia. As trés fontes selecionadas séo, portanto, condizentes com
este estudo. Os numeros extraidos dessa primeira etapa demonstraram um grande volume de produgéo

referente a temética, conforme observado na Tabela 1:
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Tabela 1: Resultados 12. Etapa 11/08/2017.

Termos de Busca RESULTADOS

IEEEXPLORE WOS SCOPUS
“Distance Education” 1.611 6.042 15.998
“Engineering Education” 311 101 3.459
F1 (artigos) 36 42 934
TOTAL 36 42 934

Fonte: Autores (2017)

A partir da pesquisa nas bases de dados eletrénicas, os dados foram exportados para a
ferramenta Start! (State of the Art Through Systematic Reviews) versdo 3.3. Essa ferramenta foi
elaborada pelo Laboratério de Pesquisas em Engenharia de Software do Departamento de
Computacao da Universidade de Sdo Carlos UFSCAR.  Apds a importacdo dos 934 artigos da
Scopus, dos 42 artigos da WOS e do cadastro manual de 36 artigos da base IEEExplore, para a
ferramenta Start, iniciou-se a execucdo da Revisao Sistematica, de acordo com as seguintes etapas:
Primeira etapa: a ferramenta Start exige inicialmente um protocolo planejado pelos autores. Com
base nesse protocolo, a ferramenta retornou automaticamente como possivel de analise 613 artigos.
Segunda etapa: consistiu na exclusdo de artigos que ndo continham os termos de busca (distance
education/engineering education) no titulo, palavras chave e resumo. Os trabalhos ndo alinhados aos
objetivos desta pesquisa, assim como os duplicados, foram rejeitados, obtendo-se 313 artigos validos.
Terceira etapa: por meio da leitura dos resumos procurou-se extrair 0s textos que se apresentassem
alinhados com essa pesquisa, sendo extraidos 93 artigos. O critério de inclusdo foi selecionar
trabalhos que explicitassem uma abordagem teorica e/ou metodoldgica em cursos de engenharia,
nivel de graduacdo, na modalidade de educacao a distancia.

Quarta etapa: A fim de selecionar os trabalhos mais alinhados com a pesquisa, procedeu-se a leitura
da secdo Introducdo e Apresentacdo dos Resultados/Conclusdo dos 93 artigos, considerando o0s
mesmaos fatores de inclusdo da etapa anterior, resultando em 13 artigos.

A busca dirigida ao tema foi realizada na base de dados da Associagdo Brasileira de Ensino
de Engenharia - ABENGE, que publica regularmente a Revista de Ensino de Engenharia. No campo
“Pesquisa” foi inserido apenas o termo educagdo a distancia, j& que a revista é especifica para o ensino

de engenharia. Obteve-se o retorno de 8 artigos, entre os anos de 2006 e 2016, sendo que cinco nao

1 A ferramenta Start encontra-se disponivel para download em: http:/lapes.dc.ufscar.br/resources-and-downloads/tools
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estavam alinhados com esse estudo, resultando em 3 textos selecionados. Por fim, obteve-se um
portfolio de 16 artigos que foram analisados e categorizados.

Os dados coletados durante a Revisdo Sistematica de Literatura foram tratados sob o método
de analise descritiva, ja que os artigos foram agrupados de forma qualitativa, buscando identificar-se

as abordagens teoricas e/ou metodologicas apresentadas.

Apresentacao dos Resultados

As andlises foram baseadas nos 16 textos selecionados pelo método de Revisdo Sistematica
de Literatura. A questdo que se pretendeu responder a partir dessa analise foi quais as concepcdes
tedricas e/ou metodoldgicas sdo apresentadas em propostas de ensino em cursos de engenharia na
modalidade de educacéo a distancia. Para isso, buscou-se identificar as concepcbes metodoldgicas

apresentadas nas propostas de ensino documentados na Tabela 2:

Tabela 2: Portfolio

1 H. A. Latchman, et al 1999 EUA Hibrido Aprendizagem colaborativa

2 T. Froese, et al 2001 Canada  Hibrido Aprendizagem ativa

3 J. Reisslein, et al 2005 EUA Hibrido Aprendizagem Colaborativa

4 R.M.F Vargas et al. 2006 Brasil EAD Aprendizagem Colaborativa

5 L.M. Brodie e M. Porter 2008 Austrdlia EAD Aprendizagem Baseada em Problemas
6 B. Barros, et al. 2008 Espanha EAD Aprendizagem Colaborativa

7 J. A. Méndez e E. J. Gonzélez 2010 Espanha Hibrido Aprendizagem Baseada em Problemas
8 J. S. Liang 2010 China EAD Aprendizagem Baseada em Problemas
9 J. A. Méndez e E. J. Gonzélez 2011 Espanha Hibrido Autodeterminacdo (motivagdo/ativa)
10 H. Vargas et al. 2011 Espanha EAD Aprendizagem social

11 L. N. Magalhese L.H.P. Lima 2012 Brasil Hibrido Design Instrucional

12 P.Wuetal. 2013 Austrdlia EAD Aprendizagem Flexivel (ativa)
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13  W.Heetal. 2014 EUA Hibrido Aprendizagem Flexivel (ativa)

14  F. Luthon, e B. Larroque 2015 Franca Hibrido Aprendizagem baseada em jogos

15 A.L.Vilelaetal. 2016 Brasil Hibrido Aprendizagem ativa

16  A.J. Swart 2016 ,S&uflrica &9 EAD Aprendizagem Baseada em Problemas

Fonte: Autores (2017)

O primeiro trabalho que relaciona a educacdo a distdncia ao ensino de engenharia,
apresentando preocupacao com o padrdo metodoldgico é datado de 1999, nas areas de engenharia
elétrica e computacdo da University of Florida (Estados Unidos da América) (Latchman et al.,1999).

Nos anos seguintes, como apresentado na Tabela 2, é possivel observar outros trabalhos, em
diversas partes do mundo, que articularam a educacgdo a distancia ao ensino de engenharia. Nessa
amostra, a maioria dos artigos, 09 ao total, discutem ou apresentam propostas no contexto do ensino
hibrido, ou seja, articulando estratégias do ensino presencial com estratégias do ensino a distancia.

Embora apenas 3 trabalhos apresentem claramente uma posi¢do em relagdo as teorias de
aprendizagem, (Wu et al (2013) e Vargas et al (2006) a concepcéo da teoria Sociocultural e Barros,
Read e Verdejo, (2008) a teoria do construtivismo social); todos os trabalhos selecionados tecem

alguma fundamentacdo em relacdo a abordagem metodoldgica adotada.

Metodologias ativas da aprendizagem

As metodologias ativas da aprendizagem foram referidas com diferentes defini¢cbes nesta
pesquisa (colaborativa, aprendizagem baseada em problemas, ativa, social, design instrucional, e
abordagem baseada em jogos digitais). A fim de conseguir agrupa-las, recorreu-se a conceituacdo de
Moran (2015), de que “nas metodologias ativas de aprendizagem, o aprendizado se da a partir de
problemas e situacdes reais; 0s mesmos que o0s alunos vivenciardo depois na vida profissional, de
forma antecipada, durante o curso” (Moréan, 2015, p. 19).

As metodologias ativas surgem num contexto de mediacdo por meio dos recursos
tecnologicos. Nesse sentido, foi necessario tanto a estruturacao de material didatico usando a internet,
como descrito em Froese, Zhu e Bhat (2001), como de recursos que possibilitassem o exercicio

pratico, como em Vargas et al (2011). Em ambas experiéncias o foco era a melhoria da aprendizagem,
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melhor eficiéncia do ensino e suporte para aprendizagem a distancia. Porém, os pesquisadores foram
percebendo em seus percursos que, para a aprendizagem por meio das metodologias ativas serem
efetivas, fatores como a motivacdo dos estudantes deveria ser incentivada, como apresentado em
Méndez e Gonzéles (2011) e em He et al (2014). Também, para elaborar bons materiais e recursos,
capazes de motivar os estudantes numa perspectiva ativa, Magalhdes e Lima (2012) apresentam a
metodologia do Design Instrucional como uma alternativa de planejamento de ensino suportado pelas
tecnologias da informagéo e comunicagéo e com o acompanhamento de uma equipe multidisciplinar.
Da mesma forma, Wu et al (2013) se ocuparam do design, sistematizando dados significativos para
a criacdo de cursos. Ja em 2016, Vilela, Vilela e Lima (2016) apresentam a implantacdo de uma
disciplina na modalidade de educacédo a distancia para cursos presenciais de engenharia na Escola
Politécnica de Pernambuco. A proposta baseia-se na aprendizagem ativa, onde o foco é o proprio
estudante. Esse modelo foi desenvolvido considerando-se a importdncia da comunicagédo, a
atemporalidade e 0 ambiente virtual de aprendizagem, a partir das estratégias de aprendizagem ativa.
Uma outra estratégia que surge como possibilidade de uma metodologia ativa é a aprendizagem
baseada em Jogos Digitais, como proposto em Luthon e Larrogue (2015).

O método colaborativo de aprendizagem, também considerado uma metodologia ativa,
pressupde a colaboragéo entre os estudantes durante a execucgéo das tarefas. A preocupacao sobre as
questdes metodoldgicas que envolvem a aprendizagem hibrida, em uma perspectiva colaborativa ja
estava presente em Latchman et al (1999), segundo os autores, 0s estudantes devem ser encorajados
a explorar novos caminhos de aprendizagem, a partir de uma abordagem educacional integrada, em
que 0 ensino expositivo e as atividades de aprendizagem ativa sejam combinadas e equilibradas de
acordo com seus respectivos objetivos pedagdgicos, suas eficiéncias didaticas e restricbes técnicas
(Latchman, 1999, p. 252). Em publicac@es posteriores, no contexto da educacao a distancia e também
do ensino hibrido, as atividades virtuais comecaram a ser percebidas como potenciais recursos para
facilitar a comunicacdo e a colaboragédo, principalmente na criacdo de redes de aprendizagem.
Diversos autores tém assumido essa concep¢do metodoldgica, como Barros, Read e Verdejo (2008),
Vargas et al (2006) e Reisslein, Seeling e Reisslen (2005). Estes Gltimos consideram que 0 processo
de aprendizagem acontece pela integracdo de novas informacdes, levando em consideracdo 0s

conhecimentos prévios e 0s processos de selecdo, organizacao e integracdo desses conhecimentos.
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Neste sentido, a aprendizagem colaborativa exige que os estudantes organizem seu conhecimento, de
forma que o resultado contribua para que outro estudante, também realize esse processo.

Outra metodologia que parece agradar ao ensino de engenharia é a aprendizagem baseada em
problema, o PBL, do inglés Problem Based Learning, como apresentado em Brodie e Porter (2008),
Liang (2010) e Mendez e Gonzélez (2010). Esse método exige dos estudantes capacidade de
flexibilidade em relacdo a mudancas e novas técnicas, formulacéo e solucao de problemas, capacidade
de analise, avaliacdo e sintese, inovacgdo e criatividade, entre outras. Porém, h& pesquisadores que
encontraram algumas dificuldades nesse método, como € o caso de Swart (2016). O autor coloca que
o PBL é uma metodologia que tem o potencial de ajudar os alunos a adquirir os conhecimentos e as
habilidades necessarias na industria, porém, na sua experiéncia o PBL foi 0 método que apresentou

0s maiores desafios e 0 que os estudantes tiveram maiores dificuldades (Swart, 2016, p. 103).

Discussao dos Resultados

Como apresentado na se¢éo anterior, existe na literatura um volume expressivo de publicagdes
envolvendo cursos de engenharia na modalidade de educacdo a distancia. Porém, a maioria dos
trabalhos foi excluida justamente por ndo apresentar uma abordagem teorica e/ou metodoldgica em
suas propostas. Grande parte dos artigos constituiram-se de relatos de experiéncias, sem refletir nas
implicacfes pedagdgicas e metodoldgicas dos estudos apresentados. Como o ensino a distancia
pressupde a mediacdo das tecnologias da informacgdo e comunicagdo, acaba sendo esse o foco da
maioria das pesquisas, e ndo 0s processos de ensino e aprendizagem, devidamente fundamentados
por teorias e métodos advindo do campo da pedagogia, ja que cabe a pedagogia criar um conjunto de
condi¢bes metodoldgica para viabilizar o processo de ensino e aprendizagem (Libaneo, 2013, p. 23).

Com o objetivo de encontrar experiéncias na literatura que explicitassem as concepcoes
tedricas e/ou metodoldgicas em propostas de ensino em cursos de engenharia na modalidade de
educacdo a distancia acabou-se por constituir um portfélio de 16 artigos, oriundo de uma revisao
sistematica de literatura, que indicou como tendéncia as metodologias ativas da aprendizagem. Em
relacdo aos processos de ensino e aprendizagem, as metodologias ativas, em suas diferentes
denominagdes, apontam a questdo da colaboracgéo, envolvimento, autonomia e motivagao entre 0s
estudantes. As propostas analisadas também indicam que o foco do ensino é a aprendizagem do

estudante, colocando-o numa posi¢do mais ativa e autbnoma em relagdo a sua aprendizagem. As
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pesquisas apontam os desafios em promover a participacdo dos estudantes nos Ambientes Virtuais e
indicam uma grande necessidade de planejamento, motivacao, interacdo para que a aprendizagem
aconteca. Da parte dos estudantes, 0s textos apontam uma avaliagdo positiva nas iniciativas propostas.

Além de uma concepcéo teorica e/ou metodoldgica é necessario que uma proposta para a
educacdo a distancia considere também 0s recursos e as ferramentas disponiveis para o0 processo de
ensino e aprendizagem. O mais usual nas engenharias é o uso de ambientes virtuais de aprendizagem
que as vezes suportam outros recursos, como por exemplo, laboratorios remotos ou virtuais. Esses
ambientes devem ser organizados para que a colaboracdo aconteca da forma mais efetiva possivel.
Em relacdo aos ambientes virtuais de aprendizagem, parece consenso também que quanto mais
familiarizados e adaptados com a ferramenta, melhores serdo os resultados da aprendizagem dos
estudantes. Os ambientes precisam favorecer a comunicacgéo e a interacdo dos estudantes, e destes
com professores e monitores ou tutores.

Aos professores cabe compreender que a educacdo a distancia ndo é simplesmente a
transposicdo do ensino tradicional para o virtual. Muito pelo contrario, ela requer reflexdo,
planejamento, didlogo com diferentes envolvidos no processo. Manter uma equipe multidisciplinar
talvez ndo seja vidavel em muitas instituicdes, porém, se ha o interesse em promover 0 ensino a

distancia, é necessario encontrar formas de viabilizar essa modalidade, mesmo com equipe reduzida.

Consideracdes Finais e Trabalhos Futuros

Com o crescimento da educacéo a distancia no Brasil e no mundo, propiciado principalmente
pelo avanco significativo das tecnologias, surge a necessidade de se repensar 0s métodos de ensino,
principalmente na formac&o superior. Considerando que algumas iniciativas ja estdo sendo tomadas
no ambito nacional, como a atualizagdo da legislacéo pertinente ao tema, é possivel que nos proximos
anos, a flexibilidade concedida pela legislacdo as instituicdes de ensino superior, impulsione as areas
mais tradicionais a explorarem os recursos da educacéo a distancia.

Embora haja um volume expressivo de publicagdes envolvendo cursos de engenharia com um
viés em EaD, a maioria dos artigos ndo apresenta uma ancoragem metodologica em suas propostas.
Para que uma mudanga de concepc¢éo de ensino ou formagéo de engenharia aconteca e reflita de fato

no ensino, é necessario que um projeto mais amplo seja discutido com a comunidade académica.
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Mesmo que a literatura referente a area de ensino de engenharia tenha apontado que o0s
docentes ndo costumam adotar métodos de ensino explicitos em seus trabalhos, é possivel verificar,
apesar de escala reduzida, algumas experiéncias que mantém certa preocupacdo com a abordagem
tedrica e metodologica em suas propostas. Isso é relevante, pois ao refletir sobre determinada
concepcao de uma teoria educacional, o professor reflete também sobre os aspectos relativos ao
ensino e aprendizagem envolvidos nesse processo, e podem perceber que o ensino e aprendizagem
sdo permeados por diferentes abordagens tedricas e metodoldgicas, sendo que em todo o universo da
educacéo a distancia muitas outras possibilidades devem surgir, sempre em busca da realizagéo do

principal objetivo do ensino, a formacao dos estudantes.
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GAME COMENIUS: FORMACAO DOCENTE DE EDUCAGAO PARA AS
MIDIAS

Ana Cristina Nunes Gomes Miiller?
Dulce Marcia Cruz?

Resumo: Este artigo apresenta resultados de uma pesquisa sobre o processo de producdo de um jogo
digital voltado para a formacao docente para as midias: 0 Game Comenius. O jogo foi criado em uma
Universidade Publica a partir de vérias caréncias encontradas, tanto nas instituicdes educacionais
quanto no processo de ensino e aprendizagem do professor, no que se refere a utilizacdo das midias
na préatica docente. Durante o processo de produ¢do do Game Comenius, foram ofertadas oficinas
para testar os protétipos e investigar a aprendizagem do uso das midias digitais pelos participantes.
A coleta se deu pela observacdo do jogar, pelo olhar de jogador e de professor, e pela anélise dos
formularios online preenchidos pelos cursistas sobre a experiéncia vivida na oficina com o artefato
cultural. Como resultado, percebeu-se uma apropriagdo de conhecimentos midiaticos dos
participantes tanto sobre planejar, executar e avaliar uma aula utilizando as midias digitais como
pensar o jogo com um olhar de designer. Esses encontros também proporcionaram compartilhamentos
de saberes distintos e de feedbacks para o préprio game, pois, a cada oficina, os resultados eram
avaliados para melhoria futura dos protétipos.

Palavras-chave: Jogo digital. Formacéo docente. Midias.

COMENIUS GAME: TEACHER TRAINING IN MEDIA EDUCATION

Abstract: This article presents results of a research on the process of production of a digital game
aimed at teacher education for the media: Game Comenius. The game was created in a Public
University based on several shortcomings found, both in the educational institutions and in the
teaching and learning process of the teacher, regarding the use of the media in teaching practice.
During the Game Comenius production process, workshops were offered to test the prototypes and
investigate participants' learning of digital media usage. The collection took place through the
observation of the game, by the gaze of player and teacher, and by the analysis of the online forms
completed by the students about the experience lived in the workshop with the cultural artifact. As a
result, we perceived an appropriation of media knowledge of the participants as much about planning,
performing and evaluating a class using digital media as thinking the game with a designer look.
These encounters also provided for sharing of different knowledge and feedback for the game itself,
as each workshop had the results evaluated for future prototype improvement.

Keywords: Digital game. Teacher training. Media.

1. Introducgéo

! Doutoranda do Programa de P6s-Graduagdo em Educagdo da Universidade Federal de Santa Catarina, Floriandpolis,
Brasil.

2 Professora Associada do Departamento de Metodologia de Ensino e do Programa de Pés-Graduagio em Educacio da
Universidade Federal de Santa Catarina, Floriandpolis, Brasil.
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Para o uso efetivo das midias digitais na escola um dos pré-requisitos fundamentais é a
formacdo docente. No entanto, hd uma grande caréncia de formacao para professores sobre o0 uso
desses recursos na pratica pedagogica, especialmente com relacdo ao uso de jogos digitais. Esse
cenario impulsionou a cria¢do de um jogo digital educativo para o uso das midias, 0 Game Comenius,
no Centro de Ciéncias da Educacdo, em uma Universidade Publica Federal.

O Game Comenius tem como objetivo proporcionar ampliar os letramentos digitais tanto de
professores quanto de estudantes de licenciatura. A dissertacdo intitulada Game Comenius: producéo
de um jogo digital de educacdo para as midias relatou, por meio de um estudo de caso, uma parte do
processo de producdo do game (MULLER, 2017). Como referencial teérico foram utilizados os
conceitos de Midia-educacdo, Letramento digital, Evento de letramento, como também a
conceituacdo de Jogo, Jogo digital, Jogo digital e Educacdo e Produgdo de um jogo digital.

Uma parte do acompanhamento do processo foi a realizacdo de oficinas de formacédo para
avaliar e testar os trés primeiros prototipos, com o intuito de analisar os letramentos digitais
desenvolvidos pelos participantes. Para esses encontros, foram elaborados alguns formulérios online,
entre eles, um de avaliagdo do jogo a partir de trés areas: design, pedagdgico e programacéo. Essas
trés areas se justificam porque a equipe de producdo do jogo estava organizada dessa forma, o que
proporcionaria um feedback mais direcionado e efetivo. Neste artigo, serdo descritos como ocorreu a
elaboracdo do formulario online de avaliagdo, bem como a oferta das trés primeiras oficinas dos
protdtipos e os dados coletados nelas. Os formulérios de perfil midiatico do jogador e avaliacéo final
da oficina também foram aplicados mas ndo serdo aqui analisados.

Portanto, o objetivo desse artigo é relatar como ocorreu 0 processo de elaboracdo desse
instrumento de avaliacdo do game a partir das trés areas em que a equipe estava organizada (design,
pedagdgico e programacao), assim como as oficinas em que os trés primeiros protétipos foram
avaliados e testados. Espera-se, por fim, verificar de que forma as analises auxiliaram nas melhorias

do artefato cultural ao longo do seu processo das formagdes Game Comenius.
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2. Instrumentos de avaliacao e testes do(s) prototipo(s)

No processo de producdo de um game, uma etapa importante sdo os testes. Os autores
Chandler (2012) e Schuytema (2008) afirmam que uma etapa fundamental do desenvolvimento de
jogos € o teste. Esse procedimento é importante para que o funcionamento deste artefato cultural seja
garantido, evitando bugs e falhas. Para a elaboracédo dos testes do(s) protétipo(s) do Game Comenius,
a equipe se baseou em trés areas, assim como estava sua organizagao dentro do proprio projeto. Os
questionamentos foram elaborados a partir das tematicas sobre design, programacéo e pedagogico. O
intuito ao elaborar o instrumento de avaliacdo dos protétipos foi proporcionar uma aprendizagem no
que se refere as midias digitais, pois ao analisar 0 jogo e propor melhorias a partir do conhecimento
do participante, este poderia estar desenvolvendo ou potencializado letramento(s) digital(is).

Uma proposta metodolégica pensada pela equipe antes de formular os instrumentos de
avaliacdo e testes foi trabalhar por meio da perspectiva heuristica. Para Vieira e Amate (2012, p. 9),
“a tabela heuristica ¢ de grande importancia, pois sdo caracteristicas onde varios autores consagrados
na literatura cientifica contribuiram para sua construcdo, através da realizagdo de varios experimentos
chegaram a um resultado final”. Para isso, seria necessario elencar os autores relevantes da area de
jogos digitais e analisar de que forma eles conceituavam os elementos principais que compunham 0s
jogos digitais, tais como: narrativa, mecanica, gameplay, usabilidade, etc, por exemplo.

A partir dessas definigdes, foi pensado na possibilidade de analisar se os elementos analisados
do jogo que foi testado estavam de acordo com os itens fundamentais elencados por estes autores.
Sobre as caracteristicas heuristicas, pode-se definir que “O contexto, nas heuristicas, se refere a
caracteristicas que norteiam se aquele jogo sera percebido e aceito como tal. Para isso, buscou-se uma
base tedrica que abordasse propriedades e conceituagdo sobre jogos em geral”. (TROIS, 2013, p. 58).
Desenvolver a avaliacdo por meio da heuristica foi uma possibilidade que poderia ser trabalhada na
avaliacdo de prototipos. No entanto, no primeiro protétipo muitas ideias precisavam ainda ser
melhores desenvolvidas, o que gerou um retorno de informacdo abrangente sobre o jogo,
impossibilitando uma avaliagdo com essas caracteristicas no inicio dos testes, que eram mais
complexas.

Diante disso, a equipe considerou desenvolver os formulérios de avaliacdo e de testes com

questionamentos mais gerais referentes a cada area de conhecimento: design, pedagdgico e

30
Anais eletrénicos do 111 Congresso Ibero-Americano de Humanidades, Ciéncias e Educacéao
Criciima, 2018, ISSN - 2446-547X



’)e)

® Universidade do Extremo Sul Catarinense Bl
[l Congresso Ibero-Americano de Humanidades, Ciéncias e .33%}&
Educacéo an’

IAVAY;
)
80

ure& Producdo e democratizacdo do conhecimento na Ilbero-América

()

programacéo. Essa divisdo dos formularios ocorreu por conta do préprio trabalho desenvolvido pela
equipe, o que possibilitou um feedback mais especifico para cada area, ndo havendo embasamento
tedrico para essa estruturacdo. O intuito foi analisar se houve um entendimento minimo da proposta
por parte dos jogadores, como também foram feitas algumas perguntas que pudessem auxiliar como
feedback para o melhoramento dos proximos prototipos. Isso também se justificou pela inexperiéncia
da equipe, que precisava de um retorno de um trabalho desenvolvido pela primeira vez na referida
area de conhecimento. No entanto, isso ndo impediu que em futuros prototipos avaliados ndo se possa

reformar os instrumentos de acordo com as caracteristicas a partir da heuristica.

3. Metodologia de construcéo para a avaliacéo e testes do(s) prototipo(s)

A seqguir, nas tabelas foram descritas as perguntas, cujas opgoes de respostas foram abertas ou
com opcdes para selecdo de alternativas. Para a elaboracdo das perguntas da area de design, foi
encaminhado a equipe qual feedback eles gostariam de receber para poderem melhorar nos proximos
prototipos, ndo sendo utilizado nenhum autor para embasar as perguntas. Eles encaminharam 0s
questionamentos e a equipe validou antes ser utilizado na oficina. Neste momento, o jogo ainda estava
muito na fase inicial, faltando descri¢fes do que o jogador precisaria fazer como também a falta de

botBes mais explicativos, etc.

Quadro 1 - Perguntas elaboradas para avaliar o design

Qual o seu nickname?

Vocé acha que ha uma coesdo visual entre as partes do jogo?

Os elementos na tela estdo bem organizados e distribuidos?

Vocé entendeu o significado das figuras do jogo?

Vocé entendeu o significado dos icones do jogo?

Vocé entendeu o significado dos botdes do jogo?

O que vocé achou dos desenhos dos botdes?

Os desenhos dos botbes definem os botdes?

Se vocé néo gostou dos desenhos dos botdes, por favor, justifique.

Qual a sua opinido em relagdo a composi¢do dos cenérios?

O grafico referente aos cendrios esta de acordo com a proposta de cada ambiente?
Se vocé nao gostou da composicdo dos cendrios, por favor, justifique.

Vocé achou adequadas as cores utilizadas no jogo?

Se vocé acha que as cores ndo estdo adequadas no jogo, por favor, justifique.
O que vocé achou dos desenhos dos personagens?

Se vocé ndo gostou dos desenhos dos personagens, por favor, justifique.
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As imagens dos personagens estdo de acordo com as funcfes que eles exercem no jogo?
Vocé considera que os desenhos dos personagens combinam com a proposta do jogo?
Se vocé acha que os personagens ndo combinam com a proposta do jogo, por favor,
justifique.
Quais as suas percepcdes em relacdo ao ambiente do jogo?

Fonte: Muller (2017, p. 122-123)

Para as perguntas referentes ao design, os bolsistas mapearam quais perguntas eram
importantes para avaliar os seus trabalhos, como: composi¢do e cores dos personagens e cenarios. Se
0s icones estavam claros, etc. A partir dessas perguntas, o objetivo da equipe era conseguir obter um

feedback significativo para melhorar os aspectos apontados nos proximos protétipos implementados.

Quadro 2 - Perguntas elaboradas para avaliar a programacao

Vocé compreendeu os controles do jogo?

Se vocé ndo compreendeu os controles do jogo, por favor, justifique.

O que vocé achou sobre o tempo de jogo?

O que vocé achou sobre o desempenho do jogo no seu computador?

Qual o nivel de dificuldade do jogo?

Vocé encontrou bugs (erros ou falhas) no jogo?

Se vocé encontrou bugs (erros ou falhas) no jogo, por favor, descreva.
Fonte: Fonte: Miller (2017, p. 123)

Da mesma forma que ocorreu com a equipe de design, o programador da equipe nos relatou
quais as perguntas seriam importantes para a programacao, nao sendo utilizado nenhum autor para
embasar as perguntas e sim o feedback que ele gostaria de receber. Ele encaminhou o0s
questionamentos e a equipe validou antes de utilizarmos na oficina. Questionamentos sobre falhas e
bugs no jogo eram de extrema importancia serem apontados para posterior correcdao. Assim, analisar
se 0 jogo estava dificil de jogar e o desempenho do programa do computador foram itens

fundamentais para que pudesse ocorrer a melhoria continua do artefato cultural.

Quadro 3 - Perguntas elaboradas para avaliar o pedagdgico

O que vocé aprendeu ao jogar?

Vocé compreendeu as regras do jogo?

Se vocé ndo compreendeu as regras do jogo, por favor, justifique.
Quais séo os objetivos do jogo?

Qual o grande desafio do jogo?

Qual o seu nivel de satisfacdo ao jogar?
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Quais 0s pontos positivos e negativos do jogo?
O que vocé mudaria no ciclo do jogo?
Fonte: Fonte: Muller (2017, p. 123-124)

A equipe pedagogica também avaliou quais questionamentos eram importantes para a area
educacional do jogo, pois se tratava de um jogo de educacdo para as midias. Compreender o objetivo
do jogo e qual a sua finalidade eram itens de extrema importancia para que a equipe pudesse fazer as
correcOes necessarias. Da mesma forma como as demais equipes, ndo foi utilizado nenhum autor para
embasar as perguntas da parte pedagdgica. Isso se justifica porque o jogo estava muito na fase inicial
com itens basicos de compreensdo da propria mecanica precisavam estar claras para os jogadores. A
equipe também validou as perguntas antes de utilizarmos na oficina.

Além do instrumento de analise do jogo, a equipe criou um perfil midiatico com o intuito de
mapear quem eram os participantes das oficinas em que os prototipos foram testados. E importante
salientar que o perfil mididtico ndo serd analisado neste artigo, apenas contara para a melhor
compreensdo do processo das oficinas. As perguntas tiveram como base e inspiracdo o primeiro
questionario de perfil midiatico online disponibilizado para universidades de todo o pais. A partir
desse conhecimento prévio, seria possivel analisar as contribuicfes deles para o processo de produgao
do artefato cultural.

Apobs as oficinas de formacdo e testes dos prototipos, a equipe poderia analisar as respostas e
discutir o que poderia ser implementado ou ndo. Além disso, a proposta dos formulérios foi servir de
base para avaliar quais as contribuicdes dos feedbacks para a equipe, se 0 jogo alcangou seu objetivo
a partir das respostas e quais os letramentos digitais desenvolvidos e/ou potencializados pelos
participantes ao jogarem e avaliarem o jogo. A seguir, foram descritas 0s momentos das oficinas de

formacédo dos trés primeiros prot6tipos do Game Comenius.
3.1 Descricao das oficinas de formacao

O publico-alvo do jogo digital Comenius eram professores de educacdo basica e estudantes
de licenciatura que irdo atuar ou ja atuavam na educagdo. A seguir serdo descritas as trés primeiras
oficinas de formagdo, ocorridas em 2015 e 2016, em que foram avaliados os prototipos pelos

participantes. Partimos do pressuposto que as oficinas foram testes de avaliacdo dos prototipos, etapa
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importante na fase de producdo como apontam Chandler (2012) e Schuytema (2008).

A partir das discussfes, contribuices e preenchimento dos formulérios online pelos
participantes, consideramos, também, que esses encontros poderiam ser considerados formacéo
docente para 0 uso das midias, que proporcionaram o desenvolvimento e/ou potencializacdo de
letramentos digitais. No que tange a etapa de testes, Chandler (2012) considerou como uma fase
critica, pois era nesta etapa que o jogo seria analisado com o intuito de verificar o seu funcionamento
e se ndo havia bugs. Schuytema (2008) afirmou que é no processo de producdo que o setor de testes
comeca a avaliagdo de cada versdo do jogo, ou seja, de cada protdtipo. E as avaliagcdes formativas,
para Preece, Rogers e Sharp (2005), sdo efetuadas com o intuito de analisar se o produto ainda possuia
as necessidades do publico-alvo.

No processo de analise de dados, em um estudo de caso, a primeira etapa seria a codificacéo
(GIL, 2009). Para o autor, tratava-se de designar os conceitos importantes que fossem encontrados
nos documentos. Com essa codificacdo, os dados poderiam ser categorizados, 0 que permitiria
compara-los no processo de analise (GIL, 2009). Para o autor, esse processo era mais complexo em
pesquisas qualitativas do que em pesquisas quantitativas. 1sso se justificou, como afirma Gil (2009),
porque analisar palavras que se pode encontrar diferentes significados era mais complexo, ao
contrario dos numeros. Exigia-se, portanto, uma leitura atenta e completa dos dados que seriam
analisados (GIL, 2009).

Para Martins (2008) a analise de contetdo pode ser resumida em trés etapas, conforme
descritas a seguir:

a) Pré-andlise: organizacéo e coleta de dados que serdo analisados.

b) Descricdo analitica: analise aprofundada dos dados, que se orienta por hipoteses a partir do
referencial teodrico utilizado na pesquisa. Os dados serdo organizados a partir de algum
critério, tornando-se categorias.

c) Interpretagdo inferencial: a partir das categorias utilizadas, com base no referencial tedrico,
0s contelidos serdo analisados a partir do seu propoésito de anélise.

Nesta pesquisa, a analise de conteldo foi realizada a partir dos questionarios online
respondidos pelos participantes nas oficinas de formacdo e testes dos prototipos. No que se refere a
pré-analise, foram coletados os dados dos questionarios de avaliacdo do jogo digital Comenius que

ja estavam organizados em trés &reas de conhecimento: design, programacéo e pedagdgico. No que
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se refere a descricdo analitica, as categorias foram mantidas no mesmo formato em que estavam
disponiveis nos formularios on-line de avaliacdo (design, programacao e pedagdgico). Por fim, no
que se refere a interpretacdo inferencial, o objetivo era analisar a importancia dos testes do processo
de avaliacdo dos prot6tipos e o seu progresso no proprio desenvolvimento das oficinas a partir do

feedback dos participantes.

Primeiro prototipo

No dia 23 de outubro que 2015, das 8h as 12h, ofertamos a primeira oficina do jogo digital
Comenius na SEPEX, Semana de Ensino, Pesquisa e Extensdo da UFSC, com o objetivo de obter a
primeira avaliagdo dos participantes. Essa oficina foi um minicurso aberto, pois neste evento 0s
alunos da UFSC podiam se inscrever antecipadamente nas oficinas que desejavam participar, portanto
os participantes nao foram escolhidos, mas sim inscritos pelo préprio interesse na tematica. Foram
dez o numero de participantes desta oficina.

De forma geral, os participantes consideraram 0 jogo ainda em fase inicial, pois faltavam
orientacdes aos jogadores, botbes mais explicativos, entre outros. No que se refere ao design, 0s
participantes afirmaram que o objetivos e instru¢cdes do jogo ndo estavam claros. A maioria nao
compreendeu o significado dos icones do jogo, como também ndo gostaram do desenho dos botes.
No que se refere a programacao, 0s participantes ndo compreenderam os controles do jogo. No que
se refere ao pedagdgico, a maioria ndo compreendeu as regras do jogo e ndo se sentiram satisfeitos
ao jogar. Sobre as propostas de mudancas no ciclo do jogo, foi sugerido: deixar os objetivos e
funcionalidades do jogo mais claras, desenvolver tutoriais que explicassem a dindmica do jogo e um

personagem guia que instruisse o jogador na primeira missao.

Segundo protétipo

No dia 03 de marco de 2016, das 13h30min as 17h, foi realizada a segunda oficina para a
avaliagdo do segundo protdtipo. Os participantes foram estudantes do curso de Pedagogia, na
disciplina Comunicacéo e Educacéo. Diferente dos participantes da oficina da SEPEX, para a segunda
oficina os participantes foram escolhidos, principalmente por serem o perfil de jogadores do Game

Comenius. Foram dez o numero de participantes desta oficina.

35
Anais eletrénicos do 111 Congresso Ibero-Americano de Humanidades, Ciéncias e Educacéao
Criciima, 2018, ISSN - 2446-547X



® Universidade do Extremo Sul Catarinense g™
[l Congresso Ibero-Americano de Humanidades, Ciéncias e .33%}&
Educacéo an’

IAVAY;
)
80

ure& Producdo e democratizacdo do conhecimento na Ilbero-América

()

Algumas dificuldades foram encontradas no segundo prototipo, tais como: 0s participantes
ndo sabiam a regra basica do jogo (havia combinacdes pedagdgicas que pontuavam mais); podiam
escolher as op¢Oes de forma aleatoria e a pontuacdo ndo relacionava com as melhoras escolhas;
algumas opcdes deveriam estar em espacos de aprendizagens, como: "ir a campo” quando a missao
solicitada era "pesquisa"; as notas diminuiam com as missfes seguintes e alguns computadores
travavam e demoravam a carregar. No entanto, por mais que houvesse imprevistos que precisavam
ser ajustados, notou-se uma melhora visivel em relacdo ao primeiro prototipo. No que se refere ao
design, todos os participantes compreenderam o significado dos botBes, que no primeiro protétipo
era uma dificuldade. No que se refere a programacdo, o sistema estava lento para a metade dos
participantes e foram também encontrados bastantes bugs no sistema. No que se refere ao pedagdgico,
houve um entendimento melhor sobre a proposta do jogo. No entanto, foram sugeridas algumas
melhorias, principalmente nas combinagcfes no planejamento da aula, tais como: mais opcdes de

combinagdes, deixar mais clara a misséo e ter mais opgdes para o planejamento na agenda.
Terceiro protétipo

Nos dias 19 e 20 de maio de 2016, das 13h30 as 17h, foi realizada a terceira oficina para a
avaliacdo do terceiro protétipo. Os participantes, assim como da segunda oficina, foram os alunos do
curso de Pedagogia, na disciplina Comunicacdo e Educacdo. A oficina ocorreu em dois dias por se
tratar de duas turmas da mesma disciplina, e como se tratava do mesmo protétipo, a narrativa desta
oficina seré feita como se houvesse apenas um unico encontro. Foram trinta 0 nimero de participantes
dessa oficina.

Em relacdo as oficinas anteriores, foi perceptivel que a terceira versdo do protétipo estava
mais jogavel por conta das implementac6es sugeridas nas oficinas anteriores, embora ainda fossem
necessarios alguns ajustes e complementagdes. O bug ocorrido no primeiro dia da oficina impactou
bastante, visto que, no dia seguinte, com o problema solucionado, os participantes jogaram sem mais
questionamentos. A equipe precisava trabalhar, de acordo com as sugestdes, no que se refere a teoria
gue embasava as missfes para que os jogadores pudessem comparar as escolhas certas e erradas e,
assim, analisar quais recursos eram mais adequados ou ndo de acordo com a metodologia escolhida
no planejamento.

Sobre a analise do jogo nas trés areas de conhecimento analisadas (design, programacao e
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pedagdgico) podemos afirmar que, no que se refere ao design, 57% dos participantes acharam que
havia uma coesao visual entre as partes do jogo e 82% entenderam o significado das figuras do jogo.
A parte estética teve uma grande evolugdo no terceiro protétipo jA que os participantes
compreenderam os elementos visuais sem dificuldades. Uma sugestdo dos participantes era que
houvesse mais interacdo dos personagens com 0s espacos do jogo mostrados no proprio mapa do
jogo.

No que se refere a programacdo, 57% dos participantes afirmaram que compreenderam 0s
controles do jogo, 67% consideraram o desempenho do jogo rapido e 71% encontraram bugs no jogo,
0 que se justifica pelo problema relatado no primeiro dia em que ao selecionar qualquer midia sempre
aparecia o globo terrestre.

No que se refere ao pedagogico, os participantes compreenderam que o objetivo do jogo era
planejar uma aula de acordo com a metodologia mais adequada e que 0s recursos deveriam ser
coerentes com 0 método. A proposta era que se pensasse em aulas mais midiaticas e isso deveria ser
analisado no planejamento. Por fim, 64% dos participantes afirmaram que compreenderam as regras
do jogo, cujo objetivo era planejar uma aula de acordo com a missdo, pensando nas melhores

estratégias e midias que se adequassem ao tipo de aula.

4. Conclusao

A construcdo coletiva dos formularios online para avaliacao e testes dos protétipos foi
fundamental para que a equipe pudesse refletir seu trabalho e aplicar as melhorias sugeridas a cada
versdo disponibilizada nas oficinas. Os participantes puderam jogar e analisar as trés areas em que as
equipes de producdo estavam desenvolvendo: design, pedagdgico e programacdo. A evolugdo do
artefato cultural se deu a partir das avaliacGes realizadas nas oficinas descritas e pelas conversas
informacdes que ocorreu nesses espacgos tanto de formacdo docente quanto de avaliacdo e testes dos
protétipos.

Uma das etapas de producdo de um jogo digital sdo os testes, em que 0 jogo podera ser
analisado antes de ser entregue sua versao final. No caso do Comenius, pudemos realizar os testes
com o préprio publico-alvo: professores e estudantes de licenciatura. Essa dinamica enriqueceu muito
0 processo criativo, pois 0s participantes pensaram junto com a equipe sua proposta que foi

desenvolver as habilidades e competéncias das midias no fazer docente. A construcao coletiva do
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artefato cultural corrobora com uma educacao emancipatoria, sem fronteiras, na troca de saberes com
o0 outro. Por fim, eles compreenderam a mecanica do jogo que era sobre planejar, executar e avaliar

uma aula utilizando as midias digitais de forma coerente com o processo de ensino e aprendizagem.
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O USO DE ELEMENTOS DE GAMIFICACAO PARA COMUNICAR
ASPECTOS ATITUDINAIS PARA ACADEMICOS DE DESIGN: RELATO
DO CASO DA PLATAFORMA WHITE BOARD

Davi Frederico do Amaral Denardi?

Resumo: As competéncias educacionais podem ser decompostas nos seguintes elementos:
conhecimentos (saber), habilidades (saber-fazer) e atitudes (saber-ser), sendo este Gltimo o interesse
deste estudo. Além disso o processo educacional deve levar em consideracdo elementos intra
subjetivos, intersubjetivos e socioculturais. Contudo os processos de avaliacdo tradicionais
geralmente contemplam apenas conhecimentos e habilidades e ndo levam em consideragéo aspectos
subjetivos ou socioculturais. Nesse sentido, é reconhecida a relevancia do uso de gamificacdo como
potencializador de aspectos subjetivos e sociais. Assim, 0 presente estudo apresenta o uso de
elementos de gamificacdo como ferramenta para a comunicacdo de aspectos atitudinais para
estudantes de graduacdo em Design em um painel de controle educacional. Por meio de cartas digitais,
pontos de experiéncia individuais e coletivos, bem como “conquistas” coletivas, aspectos atitudinais
de 14 académicos de Design foram informados aos mesmos ao longo de um semestre. As cartas
digitais foram utilizadas para comunicar aspectos atitudinais individualmente aos académicos e dar-
Ihes consciéncia de suas conquistas ao longo do semestre. J& 0s pontos acumulados e 0s prémios
proporcionados a turma tinham como objetivo dar ao grupo uma consciéncia de construcao coletiva
de competéncia. Ambos os aspectos foram identificados como positivos pelos académicos ao fim do
semestre por meio de um formulario de avaliacao.

Palavras-chave: competéncias, gamificagéo, design

THE USE OF GAMIFICATION ELEMENTS TO COMMUNICATE ATTITUDINAL
ASPECTS FOR DESIGN ACADEMICS: CASE REPORT OF THE WHITE BOARD
PLATFORM

Astract: Educational competencies can be broken down into the following elements: knowledge,
skills and attitudes, being the latter the interest of this study. In addition, the educational process must
take into account intra-subjective, intersubjective and sociocultural elements. However, traditional
evaluation processes usually only include knowledge and skills and do not take into account
subjective or sociocultural aspects. In this sense, it is recognized the relevance of the use of
gamification as a potentiator of subjective and social aspects. Thus, the present study presents the use
of gamification elements as a tool for the communication of attitudinal aspects for undergraduate
students in Design in an educational control panel. Through digital cards, individual and collective
experience points, as well as collective "achievements"”, attitudinal aspects of 14 Design scholars were
informed to them during a semester. Digital cards were used to communicate attitudinal aspects
individually to academics and to give them an awareness of their achievements throughout the
semester. The accumulated points and the prizes provided to the class were intended to give the group

1 Faculdade Satc, Criciima, Brasil.
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an awareness of collective construction of competence. Both aspects were identified as positive by
academics at the end of the semester by means of an evaluation form.
Keywords: skills, gamification, design

Introducéao

Em uma sociedade cada vez mais complexa, a educagdo tem o desafio de preparar individuos
capazes de transformar a sua prépria realidade. Nesse sentido existe o conceito de competéncia, ou
seja, saberes que fardo com que os individuos sejam capazes de realizar essa transformacéo, e é
responsabilidade dos educadores e das instituicbes de ensino criar condi¢bes para tanto. As
competéncias envolvem habilidades, atitudes, aspectos historicos, sociais e culturais, desenvolvidos
individualmente ou coletivamente.

Dos desafios de institui¢cdes e educadores em relagéo ao processo de aprendizagem podemos
citar o desenvolvimento de competéncias e a avaliacdo destas, que muitas vezes se engessam em
estratégias exclusivamente somativas, ou seja, pautadas sobretudo em notas e frequéncias. Nesse
sentido, a gamificacéo, ou seja, o uso de elementos de jogos em ambientes que ndo séo de jogo, pode
ser um aliado na educagao superior.

Assim, no presente estudo sera descrito o uso de elementos de gamificacdo para comunicar
aspectos atitudinais aos académicos da disciplina de Ergonomia dentro do curso de graduacdo em

Design.

Teoria

2.1 Competéncias e avaliagéo educacional

O termo competéncia assume diversos significados, que vao desde a aptidao ou faculdade para
apreciar um assunto, como a competéncia de um juiz ao avaliar um assunto, a qualificacdo
profissional, ou seja, a competéncia para realizar uma tarefa, ou uma caracteristica ou traco pessoal.

Na educacdo o conceito de competéncia pode ser considerado como uma construcdo pessoal e
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especifica de cada um gque exprime a adequacao de um individuo a uma determinada situacdo (DIAS,
2010).

O conceito de competéncia na educacdo superior diz respeito a producdo de conhecimento por
parte do educando, mas a palavra “conhecimento” tem uma variedade de significa¢des sendo alvo de
um grande nimero de pesquisas. Em termos educacionais uma das mais recorrentes classificacdes do
conhecimento é a taxonomia de Bloom, que na sua revisdo mais recente (KRATHWOHL, 2002)
descreve quatro dimensdes principais, a dimensdo factual, relacionada ao conhecimento de
terminologias e detalhes especificos de objetos, fatos e ideias; a dimensdo conceitual, relacionada a
classificacdo, generalizacdo e estruturacdo; a dimenséo processual, relacionada ao conhecimento de
métodos, técnicas e ferramentas; e finalmente a dimensdo metacognitiva relacionada ao pensamento
estratégico, conhecimento sobre aspectos cognitivos e 0 autoconhecimento.

Em outra definigdo, a competéncia pode ser definida como a mobilizagdo de conhecimento
adquirido por um individuo perante uma determinada situacdo. E um conceito que aborda saberes,
atitudes e valores abarcando o dominio cognitivo (saber formalizado), o dominio comportamental
(saber-fazer) e o dominio do self (saber-ser) (CRUZ, 2001).

O dominio cognitivo (saber formalizado) é aquele comunicavel e passivel de documentacéo,
como o conhecimento presente nos livros, artigos e nas comunicagdes sociais de uma maneira geral.
Ja o conhecimento relacionado ao dominio comportamental (saber-fazer) pode ser caracterizado
como as habilidades praticas, pouco comunicaveis e de dificil documentacdo, como o ato de desenhar,
escrever, tocar um instrumento musical, a oratoria, a pericia no uso e aplicacdo de instrumentos
técnicos, entre outros. Finalmente, o dominio do self (saber-ser), diz respeito ao comportamento, aos
aspectos sociais, as habilidades intra e inter subjetivas, é conhecer a si mesmo e aos outros, esse
dominio permeia as relacBes sociais, 0s conhecimentos e posturas éticas em suas diversas
manifestagdes (CRUZ, 2001; DIAS 2010, GARCIA, 2009).

Outra caracterizacdo de competéncia estd relacionada com a construcdo de elementos
histdricos, socioculturais e afetivos, tanto em um nivel individual quanto coletivo, além do
conhecimento técnico e tedrico dos individuos. Isso implica no conhecimento dos proprios
sentimentos, o reconhecimento da qualidade e da for¢a dos relacionamentos construidos no ambiente
educacional e a constatacdo da propria trajetéria de construcdo do conhecimento (MARINHO-
ARAUJO E ALMEIDA, 2017; GARCIA, 2009).
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Se a competéncia esta relacionada a construcdo individual, social e histérica dos individuos,
a avaliacdo desta deve levar em consideracdo 0s mesmos aspectos, acrescida dos aspectos
institucionais que permeiam a educacao superior, tais quais as legislacdes e as politicas educacionais
nacionais, 0s objetivos institucionais e as demandas sociais. Assim, a avaliagdo ndo deve levar em
consideracdo apenas 0s aspectos individuais, mas também a dimensdo coletiva e institucional
(MARINHO-ARAUJO E RABELO, 2015).

Por isso, a avaliagdo € um processo politico-pedagdgico, uma vez que a escolha do que, como
e quando avaliar passa pela definicdo das competéncias estabelecidas pelas instituicdes envolvidas
no processo educacional e pelo docente, e isso envolve um posicionamento politico, social e
ideoldgico (GARCIA, 2009).

Sob o ponto de vista dos académicos, a escolha das avaliag6es define os conhecimentos que
séo considerados relevantes no processo, e isso implica na viséo que eles tém do processo avaliativo.
Assim, a intencionalidade do docente e a clareza desse processo de certa forma guia o processo de
aprendizagem (BERBEL et al, 2006).

A forma como as avaliacbes sdo realizadas tem efeito no processo de aprendizagem.
AvaliacOes realizadas por modalidades diversas, inovadoras (ou seja, que vdo além da avaliagdo
somativa) e com possibilidade de reconstru¢do do conhecimento em caso de erro podem ser vistas
como positivas no processo de aprendizagem e contribuem para dar aos académicos uma visao mais
ampla e reflexiva do processo (BERBEL et al, 2006).

Assim, o processo de avaliagdo de competéncias deve atender a multiplicidade das
competéncias envolvidas no processo de aprendizagem, sejam elas saberes, habilidades, atitudes,
individuais e coletivos, além de aspectos politicos, sociais e culturais. Por isso, ele deve também ser
um processo multiplo, com variedade de modos e estratégias de avaliacéo.

Nesse contexto, uma das préaticas que tem ganhado espago como pratica didatica na atualidade
é 0 uso de jogos e de gamificacdo tanto como objeto de aprendizagem (aqui entendido como um
produto que da acesso a um conhecimento, como um livro, video, pratica ou jogo), quanto como

estratégia de avaliacao.
2.2 Gamificagdo na educacgao
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O termo “gamificacdo” diz respeito ao processo de tornar algo que ndo ¢ um jogo em um jogo,
bem como o uso de elementos da game design para motivar e engajar pessoas (BARTLE, 2015).
Além disso, a gamificacdo pode ser considerada o uso de jogos ou mecénica de jogos para resolver
problemas praticos (VIANNA et al, 2013). Porém, a gamificacdo ndo se trata de criar um jogo tendo
como tema o problema a ser resolvido, mas em usar estratégias, métodos e a forma de pensar dos
jogos para resolver problemas reais (FARDO, 2013).

Uma das caracteristicas mais importantes da gamificagdo esta relacionada & motivacéo e ao
engajamento do jogador, contribuindo para alinhar os objetivos dos criadores com motivagdes dos
jogadores (ZICHERMANN E CUNNINGHAM, 2011). Na educacao tradicional (em sala de aula
tradicional) esse alinhamento se torna cada vez mais importante tendo em vista a dificuldade dos
professores em manter os alunos interessados e engajados (DE-MARCOS et al, 2014).

Nesse sentido a motivacdo pode ser classificada em dois grandes grupos, as motivacoes
intrinsecas, que se originam dentro do proprio sujeito que se envolve nas coisas por vontade propria,
pois despertam interesse, desafio, envolvimento ou prazer. J& as motivacfes extrinsecas se baseiam
no mundo ao redor do jogador e sdo externas a ele, sdo as recompensas externas, como bens, status e
reconhecimento social (VIANNA et al, 2013).

Para alcancar esses niveis de engajamento, o desenvolvimento de jogos leva em consideracao
trés categorias, organizadas de forma decrescente de organizacdo (dindmicas, mecanicas e
componentes). As dindmicas, elemento mais abstrato do processo, estabelece o tema geral no qual o
jogo se desenvolve, sendo exemplos de dindmicas as narrativas, as emocoes, a idéia de progressao,
os relacionamentos e as restricdes. Ja as mecanicas tornam um pouco mais palpaveis as dindmicas, e
sdo caracterizadas por a¢fes mais claras para o jogador, sdo exemplos de mecéanicas a aquisicdo de
recursos, avaliacbes e feedback, sorte/azar, cooperacdo, competicdo, desafios, recompensas,
transacOes, turnos e vitoria. Finalmente, 0s componentes sdo as partes visiveis e utilizaveis do jogo,
como avatares, emblemas, graficos, niveis, recompensas, pontos, times, entre outros (COSTA E
MARCHIORI, 2015).

Existem numerosos relatos de uso bem-sucedido do uso de gamificacdo tanto em sala de aula
tradicional, quanto na educacéo a distancia. Contudo, é preciso ter cuidado para néo cair no simples
modismo de usar pontos e rankings (e outros componentes e mecanicas de jogos) para mascarar o

sistema tradicional de ensino, ou seja, apenas converter notas e chamadas em pontos, conquistas ou
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rankings, mas explorar elementos complexos da gamificagdo em prol de um processo educacional
que leve em consideracdo aspectos historicos e socioculturais individuais e coletivos (MARTINS E
GIRAFFA, 2015).

Assim, fica claro que o uso de elementos de gamificagdo no ensino superior pode contribuir
para o processo de aprendizagem melhorando o engajamento e o interesse em relacdo ao conteudo.
Além disso, € possivel supor que a gamificacdo pode ser potencializada pelo uso ndo habitual de suas
dindmicas, mecénicas e componentes no processo de aprendizagem, como € o caso da plataforma
White Board, um prot6tipo de painel de controle educacional onde cartdes e pontos de experiéncia

séo usados para comunicar aspectos atitudinais aos académicos do curso de graduacdo em Design.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O presente relato tem como objetivo apresentar uma possibilidade do uso da gamificacédo
como forma de comunicacdo de aspectos atitudinais ao publico de graduacdo em Design, por meio
de uma plataforma experimental nomeada White Board. Esta se constitui em um painel de controle
que permite aos académicos conhecer diversos aspectos relacionados com o processo de
aprendizagem, como notas, frequéncia, plano de aula, além de cartdes de conquista individual, pontos
de experiéncia coletivos e individuais e conquistas coletivas.

Os testes do sistema de gamificacdo foram realizados por meio do uso da plataforma durante
um semestre na disciplina de Ergonomia do curso de graduacdo em Design da Faculdade Satc, ao
todo foram envolvidos 23 académicos no uso da plataforma, sendo que 14 participaram da avaliacédo
da mesma, que foi realizada por meio de um formulario eletrénico ao fim do semestre.

O formulério era composto pelo formulério de avaliacdo de experiéncia de uso UEQ
(LAUGWITZ, 2008) acrescidos da questdo aberta ”Como vocé avalia o uso da gamificacdo (cartas e
conquistas) na disciplina?”. Os resultados foram obtidos por meio da analise estatistica do UEQ e a

andlise de conteudo das respostas da questdo aberta, sendo apenas esta Gltima util ao presente relato.

3.1 Sobre a construcgéo da plataforma

A gamificacdo aqui apresentada diz respeito ao uso de mecanicas de jogo em atividades que
ndo estdo diretamente relacionadas aos jogos a fim de obter o mesmo nivel de engajamento e
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motivacao que esses proporcionam. Mais especificamente foi utilizada a mecéanica de programas de
recompensas no qual os jogadores recebem recompensas em um nivel transacional para compensa-
los e incentivos para engaja-los em um nivel emocional (BURKE, 2016).

O painel de controle que tem como objetivo comunicar o desempenho académico aos
estudantes é composto de cinco blocos de informacdes, notas e médias académicas (Figura 1 item 1),
conquistas pessoais (Figura 1 item 2), conquistas da turma (Figura 1 item 3), presencas e faltas (Figura

1 item 4) e cronograma de aulas (Figura 1 item 5).

White Board  Ergonomia ’ DAV ga

mestral s pessoais s
L0 e .

9,36 3,12

Presencas

Faltas

Média atual Média final

aula
© 936

7,86 r280 XP‘ 1:95 xR 21/02 ©  Apresentacdo da disciplina e
Proiet Pes: al rma

ergonomia no design

s da turma
3 28/02 ©  Trés fungdes do Design
- 80 (Feriado de Carnaval -

1395xp reposi¢éo dia 25/03)

15

& Livio Design Emocional ‘ Kit: cartas de UX
2800 XP 9 e 7/03 © Histdria e objetivos da

ergonomia

4/03 © Fatores Ergonémicos
Basicos

Figura 1- Interface da plataforma e dos elementos de gamificacéao.

O bloco de conquistas pessoais é utilizado pelo professor da disciplina para comunicar
aspectos atitudinais relevantes aos académicos, como presenca constante as aulas, destaque no
desenvolvimento de projetos ou lideranca positiva da turma. Esse elemento de gamificacéo é utilizado
para alinhar os interesses do professor (assiduidade, liderangca, empenho e criatividade) com as

motivagdes dos académicos, conforme sugerem Zichermann e Cunningham (2011) ao mesmo tempo
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que define as competéncias consideradas relevantes pelo professo e pela instituicdo conforme sugere
Berbel et al (2006) e Garcia (2009).

Essa comunicacdo é feita por meio de cartas contendo elementos simbdlicos do universo
cultural, social ou afetivo dos académicos. Um exemplo ¢ a carta “Hermione Granger”, atribuida a
todos os académicos que se destacaram em pesquisas tedricas, e que faz uma referéncia a personagem
da série de livros Harry Potter que no romance se destaca pelo afinco nos estudos. Outro exemplo é
a carta “Mulher Maravilha” atribuida a mulheres que apresentam lideranga positiva.

A escolha de personagens e elementos da propria cultura dos académicos tem como objetivo
aproximar e relacionar as competéncias educacionais com o universo cultural do académico, de certa
forma contribuindo para diluir as barreiras existentes entre o conhecimento académico e a diversidade
da cultura e da histéria dos académicos. Ou seja, tem como objetivo contribuir de alguma forma em
uma discussao mais ampla e relacionada aos aspectos histdricos, sociais e culturais envolvidos no
processo de aprendizagem sugerido por Marinho-Araujo e Rabelo (2015).

Cada conquista pessoal é acompanhada por um valor de XP (Experience Points), uma
referéncia aos RPG’s (Role Playing Games) onde a cada vitdria o jogador recebe pontos que podem
ser utilizados para avancar dentro do jogo, sendo este um dos componentes de jogos citados por Burke
(2016).

No presente estudo os XP’s foram utilizados para mensurar aspectos atitudinais dos
académicos, quanto maior o XP de cada académico ao longo do semestre, provavelmente maior
seriam as suas competéncias atitudinais. Assim, ao fim do semestre alguns académicos colecionavam
muitas cartas e tinhas uma expressiva pontuacao de XP’s em seu painel de controle, sugerindo um
individuo que demonstrou a aquisi¢cdo de competéncias atitudinais, enquanto outros apresentavam
poucas cartas e um XP menor, sugerindo um caso onde a era necessaria a intervencdo da instituicao,
independentemente das suas notas.

Além disso, as somas dos XP’s de cada aluno da turma foram usadas em um sistema de
premiagao progressiva, com prémios “reais” para cada meta atingida, como materiais graficos, livros,
entre outros. O objetivo nesse caso é desenvolver um senso de coletividade contribuindo para a
percepcao da construgdo de conhecimento como uma atividade sociocultural e coletiva (MARINHO-
ARAUJO E ALMEIDA, 2017; GARCIA, 2009), além de possivelmente estreitar lacos entre 0s

académicos.
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Os pontos, tanto individuais quanto coletivos, aqui descritos além de comunicar, também tem
como objetivo criar o engajamento dos académicos, mesmo que inicialmente de forma extrinseca
(VIANNA et al, 2013).

Anélise dos resultados

A plataforma foi utilizada ao longo de um semestre e ao fim deste um questionario foi
encaminhado aos académicos envolvidos, sendo que dos 23 académicos matriculados, 14
responderam. Sendo um nimero pequeno de participantes, as respostas na integra estdo descritas no
Quadro 1.

# Como vocé avalia o uso da gamificacdo (cartas e conquistas) na disciplina?

1 Bem legal, inovador e criativo. Parece um jogo, entdo o cérebro fica mais relaxado e podemos absorver melhor as
informacoes

2 Realmente motiva os alunos a realizarem todas as atividades. 10/10

3 Interessante, uma forma de motivar os alunos. E uma recompensa real sempre é interessante.

4 Otimo!

5

6 E uma boa maneira de fazer os alunos se sentirem recompensados a respeito dos trabalhos desenvolvidos

7 Criativo e estimulador

8 Interessante e motivadora.

9 Particularmente eu amei tudo... kkkk ter¢a ndo podiamos faltar nem ter atrasos pra ndo perder o Bolt
Criativa e cativante. Acredito que hoje é necessario esse tipo de estratégia para interagir com o aluno. E retirar da cabeca de

10 que é obrigacdo do académico ter notas boas... Acho ultrapassada essa ideia. Esse tipo de interagdo do whiteboard, s6 tende

a aproximar o professor com o aluno, aluno com a faculdade e gerar bons frutos de aprendizado automaticamente. E também
€ muito mais excitante

11 Muito interessante motiva o aluno

12 Otima, muito interessante e criativa

13 Otimo

14 Uma 6tima idéia

Quadro 1 - Respostas da pergunta aberta de avaliagao do sistema de gamificacao
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Dentre os resultados obtidos destacam-se as referéncias a motivacdo e estimulacdo descritas
nas respostas 2,3,7,8,9 e 11, corroborando a relevancia da gamificacéo para a motivacdo conforme ja
apresentado na fundamentacédo deste estudo (BARTLE, 2015; ZICHERMANN E CUNNINGHAM,
2011; DE-MARCOS et al, 2014; COSTA E MARCHIORI, 2015).

Também ¢ possivel observar a presenga dos termos “inovador” e “criativo”, sugerindo um
método de avaliacdo diferente, o que é considerado positivo por Berbel et al (2006).

Outro resultado interessante ¢ a resposta 10, quando afirma que o uso da gamificagdo “retira
da cabeca que ¢ obrigagdo ter boas notas” ele se refere provavelmente ao sistema de avaliagdo
somativa, pautado apenas nas competéncias do dominio cognitivo e comportamental (CRUZ, 2001).
A resposta do académico ainda parece reforcar a importancia dos aspectos de relacionamento
professor/aluno/faculdade, ou seja, reconhece a construcdo do conhecimento como uma construcao,
historica, social, coletiva e institucional, conforme sugerido por Marinho-Aradjo e Almeida (2017) e
Garcia (2009).

Conclusao

Em termos tedricos, o presente estudo reforca a ideia de que as competéncias sdo uma
construcdo complexa e que leva em consideragdo uma grande variedade de aspectos, sejam eles
pessoais, historicos, sociais, coletivo e individuais, e assim a avaliacdo dessas competéncias deve
levar em consideracdo todos esses aspectos.

Nesse sentido, no presente estudo, alem de ser um elemento de motivagdo, a gamificacéo foi
utilizada em um painel de controle de educacional para comunicar aspectos atitudinais a académicos
de graduacdo em Design.

Os resultados corroboram a ideia que a gamificacdo tem um efeito significativo na motivacdo
dos académicos, e que as mecanicas, dinamicas e componentes aqui apresentados podem ser usados
como elemento de feedback de competéncias atitudinais. Também é importante ressaltar que seu uso
tanto quanto elemento de motivagéo, quanto como forma de comunicacao e avaliacdo foi considerado

positivo pelos académicos.
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A plataforma continua sendo aplicada em cursos de graduacdo, sendo que seu uso foi ampliado
para turmas de Design, Jornalismo e Publicidade, e em trabalhos futuros serdo apresentadas as

variacgdes de percepgéo do uso da gamificacao nesses diferentes cursos.
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EDUCOMUNICACAO: UM NOVO OLHAR PARA O ENSINO DE INGLES
NO ENSINO MEDIO

Luciana Souza de Oliveira Costa®
Vanice dos Santos?

Resumo: Esta é uma pesquisa de dissertacdo em andamento, junto ao PPGE/Uniplac, cujo objetivo é
compreender a educomunicacdo como potencializadora do processo de aprendizagem da Lingua
Inglesa por alunos do Ensino Médio. Destarte, remetemos a pesquisa a Educomunicacao,
considerando as proficuas contribuices que a recente area pode oferecer, promovendo mais
significado na construcdo do conhecimento comunicativo da lingua, cujos contetdos e metodologias
atuais, por vezes, parecem ndo fazer sentido para os discentes e pouco tém contribuido para o
aprendizado. Em fase de fundamentacédo teorica e construcdo do instrumento de coleta de dados,
considera-se que mudancas no processo de construcao de conhecimento no ambiente escolar precisam
acontecer, estabelecendo ecossistemas educomunicativos em que 0s sujeitos exergcam com autonomia
a elaboracao de sentidos significativos de acordo com suas realidades e identidades culturais, podendo
agrega-los de forma a construirem juntos e de forma dindmica os novos saberes.

Palavras-chave: Educomunicacdo. Ensino Médio. Lingua Inglesa.

EDUCOMMUNICATION: A NEW LOOK AT ENGLISH LANGUAGE TEACHING IN
HIGH SCHOOL

Abstract: This is a dissertation research in progress with the PPGE/Uniplac whose objective is to
understand the educommunication as a potentiator of the process of learning English Language by
High School students. Thus, we refer the research to Educommunication, considering the profitable
contributions that the recent area can offer, promoting more meaning in the construction of the
communicative knowledge of the language, whose contents and current methodologies, sometimes,
do not seem to make sense to the students and almost haven’t contributed for learning. In process of
theoretical basis and construction of the data collection instrument, it is possible to consider that
changes in the process of knowledge construction in the school environment need to happen,
establishing educommunicative ecosystems in which subjects can be able to exercise with autonomy
the elaboration of meaningful meanings according to their realities and cultural identities, being
capable to aggregate them so as to construct the new knowledge together dynamically.

Keywords: Educommunication. High School. English Language.
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Iniciando a Conversa

Comunicar-se € um ato inerente e necessario ao ser humano desde o inicio de sua existéncia.
Dentre as inumeras maneiras de comunicacao, a linguagem se difundiu ao longo dos anos, sendo
usada de forma oral ou escrita, variando seus signos de acordo com a cultura e a localizagédo
geografica das comunidades que a davam sentido e vida. Por meio da comunicagdo a humanidade
passou a construir conhecimentos, compartilhar experiéncias e deixa-las como legado as novas
geracdes por meio de signos linguisticos socialmente determinados.

Assim, cada comunidade comunica-se, institui normas de convivéncia, se relaciona por meio
de sua lingua local, materna. No entanto, as relacdes ndo se limitam as suas comunidades, pois, cada
vez mais, as pessoas viajam e interagem, fisica ou virtualmente, por todo o mundo, o que sinaliza a
necessidade de saber comunicar-se em outras linguas, além da sua.

Ao pensar sobre o aprendizado de linguas, pressupde-se que o desenvolvimento dos
estudantes perpassa mais que o desenvolvimento de competéncias linguisticas e comunicativas. Pois,
para internalizar as singularidades de cada lingua, é incondicionalmente necessario que 0 sujeito
compreenda as relagdes sociais, politicas, educacionais e culturais do contexto de sua utilizacdo. Ha
que se desenvolver uma concep¢do e uma consciéncia criticas acerca desse ambiente comunicativo
como um todo.

Vivemos em um periodo de constantes transformaces, cujos reflexos se apresentam, positiva
ou negativamente, nos mais variados segmentos, independentemente de nossa vontade. As pessoas
mudaram seus modos de viver, de aprender, de trabalhar, suas relagcdes interpessoais, seus
conhecimentos e crengas, enfim, mudam e s&o mudados em um ciclo espiral.

Por estas, entre outras razdes, percebemos um conflito entre o que a escola oferece as recentes
geracOes e as suas demandas, considerando que fazem parte dessa expressiva transformacdo. Os
jovens anseiam por terem voz e poderem se exprimir da maneira como sentirem-se confortaveis,
buscando variaveis que os encorajem a enfrentar desafios a que se proponham.

Destarte, a partir da experiéncia em ambientes digitais, 0s jovens sentem-se encorajados a
superar medos e expor angustias, com liberdade de fazer produc6es autorais em infinitos contextos e
linguagens. Atualmente, nossos alunos clamam por reconhecimento enquanto sujeitos ativos de um

processo em que o conhecimento se transforma & medida das necessidades de uma sociedade em
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movimento e inovacgdo constantes. O processo de construcéo de conhecimento precisa de renovagao
a medida que nada é definitivo e muito se renova, cria e reinventa constantemente.

Considerando todas as premissas apontadas anteriormente, a intencdo, neste artigo, é a de
encontrar novas possibilidades para as préaticas escolares, especialmente para a disciplina de Lingua
Inglesa no Ensino Médio, cujos conteidos e metodologias propostos tém sido mal aproveitados pelos
estudantes, os quais necessitam encontrar sentido significativo no que necessitam aprender.

Ao analisar os paradigmas inerentes ao campo da Educomunicagédo, vislumbramos uma
perspectiva de praticas educomunicativas virem a contribuir com o processo de aprendizagem de
Lingua Inglesa no Ensino Médio. A partir das reformas propostas a nivel nacional para essa etapa
escolar, mais que nunca, a contextualizacdo de competéncias linguistico-comunicativas necessita
estar agregada a objetivos sociais e culturais que se comprometem com o desenvolvimento de
estudantes ansiosos por protagonizarem com autonomia a construcdo de seus conhecimentos e que
estejam aptos a exercerem suas cidadanias.

Esta pesquisa tem carater qualitativo exploratorio, com revisdes bibliograficas que respaldem
0 objetivo proposto: compreender como as praticas educomunicativas podem contribuir para o
processo de ensino e aprendizagem da Lingua Inglesa no Ensino Médio. Em andamento, este estudo
compreende parte da trajetoria de investigacdo de uma dissertacdo para o0 Mestrado Académico em
Educacdo da Uniplac, em Lages, cuja pesquisa se estenderd, em breve, a campo para a realizacdo de

entrevistas e questionarios com professores e alunos, respectivamente, de inglés no Ensino Médio.

As linguagens na reforma do Ensino Médio — Lingua Inglesa em foco

Reformas e mudancas tém marcado o cenario educacional, principalmente relacionado ao
Ensino Médio, conduzindo o estudo das politicas publicas nacionais, bem como tém sido tema de
discussdo entre diversos segmentos educacionais acerca dos rumos, objetos e propostas que
destinardo a educacdo brasileira. O empenho € para que as necessidades educacionais da sociedade
sejam contempladas em suas integralidades, formando estudantes com conhecimentos e saberes
cientificos, mas, essencialmente, que cada um se torne o cidaddo que exerca criticamente e
reflexivamente sua cidadania, emancipados por meio de préaticas pedagdgicas que incentivem o
desenvolvimento do conhecimento associado & autonomia, a participacao ativa e a consciéncia critica.

Segundo as Diretrizes Nacionais para a Educacao Basica, no que se refere ao Ensino Médio,
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Tendo em vista que a funcdo precipua da educacdo, de um modo geral, e do Ensino Médio —
Gltima etapa da Educacgdo Basica — em particular, vai além da formacéo profissional, e atinge
a construcédo da cidadania, € preciso oferecer aos nossos jovens novas perspectivas culturais
para que possam expandir seus horizontes e dota-los de autonomia intelectual, assegurando-
lhes 0 acesso ao conhecimento historicamente acumulado e a producdo coletiva de novos
conhecimentos, sem perder de vista que a educacdo também é, em grande medida, uma chave
para o exercicio dos demais direitos sociais (BRASIL, 2013, p. 145).

Compreendemos, assim, que, embora com preocupacdes tangentes a formacdo de
profissionais, a nivel médio e superior, para suprir as demandas atuais do cenario brasileiro, ha,
também, um esforgo, ou ao menos reconhecimento, de que a formacao desses estudantes perpasse
questdes sociais que os prepare na integralidade.

O desenvolvimento das linguagens, em ambiente escolar, mais que preparar mecanicamente
0s estudantes para os processos de leitura e escrita, tem papel fundamental para o exercicio de
interpretacéo de texto, contexto e realidade como um todo. Elas fornecem meios para que a 0 processo
de aprendizagem nas mais variadas disciplinas escolares se concretizem. A Lingua Estrangeira, em
meio a inimeras discussdes ao longo de décadas, é parte do curriculo escolar, sendo a Lingua Inglesa
a mais recorrente nesse cenario. Partindo de tais constatacdes, reconhecemos nela, enguanto
componente curricular, a potencialidade de conhecimento e reconhecimento de culturas, de formagao
cidada consciente e condescendente com a diversidade, pautada no respeito matuo.

Destarte, trazemos as OCPEM - Orientacdes Curriculares para o Ensino Médio - para reiterar
0s objetivos que compdem a disciplina de Lingua Inglesa na educacéo formal escolar que

[...] visa a ensinar um idioma estrangeiro e, a0 mesmo tempo, cumprir outros compromissos
com os educandos, como, por exemplo, contribuir para a formag&o de individuos como parte
de suas preocupacBes educacionais [...] Quando falamos sobre o aspecto educacional do

ensino de Linguas Estrangeiras, referimo-nos, por exemplo, a compreenséo do conceito de
cidadania, enfatizando-o. (Brasil, 2008, p. 91).

Cidadania, ou ser cidaddo, para este documento, envolve a concepcao do aluno acerca de sua
dimensédo de posicdo ou lugar no contexto social. Segundo estas Orientacdes, a aprendizagem de
linguas estrangeiras tem valores educacionais que transcendem a capacidade comunicativa da lingua.

Em relagdo a essa contraposi¢éo de concepcdes de aprendizagem, entre 0 ensino comunicativo
da lingua estrangeira e o letramento critico social nas aulas de L.E., apontadas nas OCPEM, Mattos
e Valério (2010, p. 140) consideram que uma ndo é suprimida em relacdo a outra, mas

complementares, pois:
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Apesar de dispares em relacdo as tradicbes tedricas das quais sdo oriundas, as duas
abordagens compartilham alguns de seus preceitos e conceitos mais basicos. Dentre eles,
destacaremos aqui o protagonismo do aprendiz e a centralidade da heterogeneidade.
Focalizaremos também alguns principios e conceitos que, servindo de contato entre as duas
abordagens, constituem-se em excelentes veios para transposic¢do didatica, como a no¢do de
género textual, de autenticidade, os multiletramentos, assim como algumas praticas
pedagdgicas disseminadas por abordagens voltadas para o desenvolvimento da consciéncia
linguistica.

Destacamos, nesta perspectiva apontada pelas autoras, a preconizacao do protagonismo dos
jovens aprendizes, o qual vem se difundindo na maioria das concep¢6es educacionais da atualidade.
Tal protagonismo pressupde como principio norteador o perfil de heterogeneidade das geragdes
advindas no século XXI. Os jovens estudantes deste contexto de transformacdes em que vivemos na
contemporaneidade se apresentam como sujeitos ativos e perquiridores de seus proprios caminhos e
respostas, que ndo assentem em calar-se ante suas duvidas, que buscam liberdade e resistem as
imposicOes, por acreditarem que aquilo que lhes é mediado como conhecimento em potencial,
necessita apresentar-se com sentido significativo para que seja aprendido.

A préaxis educomunicativa para a aproximacao da juventude com o contexto escolar

O relativamente recente campo da educomunicacdo, cujas pesquisas passaram a se concretizar
com credibilidade ha cerca de trés décadas, € um paradigma em construcdo que se apresenta como
potencialidade as praticas educacionais num contexto interdisciplinar. Compreendido pela
intersec¢cdo entre Educacdo e Comunicacdo, este campo oferece uma nova maneira de pensar e
executar a educacao, partindo da premissa de que:

Se existem novas formas de viver, sentir e pensar, é preciso que se pense também nas novas
formas de aprender e, portanto, nas novas formas de ensinar, nas novas expectativas e novas
demandas, ndo s6 dos sujeitos-alunos, mas também dos sujeitos-professores, ja que todos

estdo inseridos (em maior ou em menor grau) nesta contemporaneidade repleta de tecnologias
e midias [SARTORI et al., 2014, p.68)

Reconhecemos que 0s conceitos e preceitos educomunicativos independem das tecnologias e
midias que possam ser associadas as suas praticas. Contudo, a difusdo tecnoldgica € uma constante
inquestionavel, embora ndo distribuida homogeneamente entre a sociedade, no século XXI, fazendo
parte, de alguma maneira, do cotidiano de inimeros cidaddos. Destarte, consideramos, em nossos
estudos, a associacdo de educomunicacdo aos meios tecnolégicos e midiaticos digitais presentes no

contexto contemporaneo da sociedade.
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Fundamentada em ecossistemas comunicativos, a educomunicacdo preconiza a construgdo
coletiva de conhecimentos, alicercada pelo respeito mutuo, por meio de compartilhamento de ideias
e concepgdes, numa relacdo horizontal dialégica. Dando suporte as assertivas acerca de tecnologias
e ecossistemas comunicativos, Martin-Barbero (2011, p. 125) enfatiza que:

A primeira manifestacdo e materializacdo do ecossistema comunicativo é a relacdo com as
novas tecnologias — desde o cartdo que substitui ou da acesso ao dinheiro, até as grandes
avenidas da Internet -, com sensibilidades novas, claramente visiveis entre 0s mais jovens.
Eles tém maior empatia cognitiva e expressiva com as tecnologias e com os novos modos de
perceber o espaco e o tempo, a velocidade e a lentiddo, o préximo e o distante. Trata-se de
uma experiéncia cultural nova, ou, como chamou Walter Benjamin, um sensorium novo.

Novos modos de perceber e de sentir; uma nova sensibilidade que, em muitos aspectos, se
choca e rompe com o sensorium dos alunos.

Na concepcdo de ecossistema comunicativo, o0 estudante protagoniza o seu processo de
aprendizagem — com liberdade de expressar seu pensamento - em detrimento do professor, que apenas
tem a missdo de mediar esse movimento de desenvolvimento cognitivo na coletividade. Esta proposta
educomunicacional instiga o desenvolvimento de autonomia, autoconfianga, autoria, cooperacao,
interacdo, respeito, cidadania, gestdo participativa, emancipacao e participacao social, pelas quais o
estudante percebe-se como o centro do proprio processo de aprendizagem. Considera-se, assim, que
praticas pautadas na educomunicagdo permitem aos jovens a significacdo com sentido, partindo para
uma reflexdo critica acerca do conhecimento em construcéo, pela qual formar-se a integralmente para
0 exercicio de seu papel social de cidadania.

Nesse Vviés de liberdade, cidadania e relacGes dialdgicas, remetemos nosso estudo ao pensador
brasileiro que é a base responsavel da fundacdo do paradigma educomunicacional. Paulo Freire
elucidou com perspicécia e parcimdnia a educacdo voltada para a liberdade, enfatizando a relacdo de
horizontalidade entre os sujeito envolvidos no processo educativo, uma vez gque todos tém o que
ensinar e o que aprender:

[...] educar e educar-se, na pratica da liberdade, € tarefa daqueles que sabem que pouco sabem
— por isto sabem que sabem algo e podem assim chegar a saber mais — em dialogo com
aquéles que, quase sempre, pensam que nada sabem, para que éstes, transformando seu

pensar que nada sabem em saber que pouco sabem, possam igualmente saber mais. (FREIRE,
1983, p. 15)

Essa relacdo de educar, educar-se e ser educado perpassa, também, as concepcbes de
dialogicidade defendidas pelo mesmo autor, pelas quais, 0s sujeitos vivenciam o didlogo e, desta

forma, se envolvem em um movimento constante de transformacéo da realidade e de humanizagao.
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Por meio do encontro entre os envolvidos, pautados na amorosidade e no respeito, os homens
pronunciam o mundo por ele sdo mediatizados, buscando meios conciliadores.
Ser dialdgico é ndo invadir, é ndo manipular, é ndo sloganizar. [...] Esta é a razdo pela qual,
sendo o didlogo o contetdo da forma de ser prépria a existéncia humana, esta excluido de
toda relagdo na qual alguns homens sejam transformados em “séres para outro” por homens
que sdo falsos “séres para si”. E que o didlogo ndo pode travar-se numa relagdo

antagonica.[...]N&o ha nem pode haver invaséo cultural dialégica; ndo ja manipulagdo nem
conquista dialdgicas: éstes sdo térmos que se excluem. (FREIRE, 1983, p.28).

Conex0es passam a se estabelecer como consequéncia de iniciativas que se direcionam ao
desenvolvimento de competéncias educomunicativas. Uma competéncia vem atrelada a outra, uma
vez que, ao invocar 0s ecossistemas comunicativos, trazemos junto a ele outras caracteristicas
inerentes ao conceito educomunicativo, tais como o dialogo, a autonomia, a producdo autoral e o
protagonismo. Todos estes paradigmas sinalizam o desenvolvimento de aprendizagens mediadas por
movimentos de colaboracao, bem como a construcdo coletiva de conhecimento.

A escola vem perdendo o cunho de ser a principal instituicdo educativa com legitimidade para
transmitir conhecimento e formar cidaddos. Outros espagos e meios tém difundido o acesso a
informacdo e reinventado as formas de interagdo e construcao. Segundo Orozco Gomez (1999, p. 68),

para que as instituicGes escolares se adéquem a nova realidade,

A escola, em uma nova perspectiva, ja ndo seria o centro depositario do conhecimento e do
saber, mas teria que se transformar em um centro de reconhecimento e articulagdo de
multiplos conhecimentos e informagdes que circulam usualmente, para orientar os educandos
sobre a forma de como associa-los para seus fins de aprendizado. [...] Portanto, o que ficou
dito permite sustentar que, em uma escolado futuro, a diferenciacdo entre o que é uma
educacio formal e outra que n&o o é, ndo tera cabimento. (OROZCO GOMEZ, 1999, p. 68)

Isto porque, segundo Pischetola (2016), a estrutura midiatica das tecnologias digitais
mudaram as caracteristicas entre espectador e participante. Pois, por meio das midias, é possivel
desenvolver, de maneira autoral, as constru¢cdes, ou colaboracfes, de inimeras formas de

conhecimento e comunicacao, por meio de producdes significativas, hora pessoal, hora colaborativa

Consideracdes Finais

H& uma vultuosa convergéncia de objetivos, propostas e expectativas relacionadas as
diretrizes, orientacbes demais documentos que regem o Ensino de Lingua Estrangeira — Inglés no

Ensino Médio com as proposicOes, aqui evidenciadas, acerca das concep¢des de Educomunicacéo.
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Em relacdo a Lingua Inglesa, embora sejam claros e evidentes os estudos e direcionamentos
proferidos como bussola as praticas pedagogicas, percebemos que ainda ha uma longa distancia a ser
percorrida no exercicio escolar, em direcdo ao norte apontado pelos regimentos educacionais.

Além disso, temos vivenciado desafios cada vez maiores quanto ao envolvimento, ou a falta
dele, por parte dos estudantes, em relacdo ao contexto escolar como um todo. As tradicionais préaticas
e metodologias, que vigoram ha séculos, ja ndo mais atingem o0s objetivos e competéncias
educacionais necessarios na contemporaneidade.

Nesse sentido, reconhecemos na educomunicacao, associada as possibilidades das midias e
tecnologias digitais, uma potencialidade propulsora de praticas que se condicionem a realidade dos

estudantes e 0s promovam a protagonistas de seus processos de aprendizagem.
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NORTEADOS PELA PEDAGOGIA, DESAFIADOS PELA TECNOLOGIA:
VIVENCIANDO A FORMACAO CONTINUADA MEDIADA PELAS
TECNOLOGIAS DE INFORMACAO E COMUNICACAO

Marcia Leandro Benedet?
Vanderleia Benedet Reus?
Giovani Mendonga Lunardi3

Resumo: Este artigo descreve uma experiéncia em formacao continuada mediada pelas tecnologias
da informacdo e comunicagdo, tendo como publico alvo 40 professores da Educagdo Bésica de um
municipio do sul de Santa Catarina. Como questdo: qual o impacto da formacdo continuada em
tecnologias educacionais no cotidiano dos professores? Desenvolveu-se uma pesquisa de natureza
aplicada, com intuito de produzir conhecimentos por meio das vivéncias praticas sobre o uso das
tecnologias da informacdo e comunicacao. Foi relevante a discusséo ao longo da formagéo em como
mediar a aprendizagem desde a educacéo infantil até as séries finais do Ensino Fundamental com o
uso das tecnologias. Os resultados evidenciaram a necessidade de formacdo continuada em
tecnologias educacionais e sua articulacdo com as préaticas pedagdgicas, no sentido de otimizarem
uma aprendizagem significativa.

Palavras - chave: Formacéo continuada,tecnologias da informacdo e comunicacao.

Abstract: This article describes an experience in continuing education mediated by information and
communication technologies, targeting 40 primary school teachers from a municipality in the south
of Santa Catarina. As a question: what is the impact of continuing education on educational
technologies in teachers' daily lives? A research of an applied nature was developed, aiming to
produce knowledge through practical experiences on the use of information and communication
technologies. It was relevant the discussion throughout the training in how to mediate the learning
from the infantile education until the final series of the Elementary School with the use of the
technologies. The results evidenced the need for continuing education in educational technologies
and their articulation with pedagogical practices, in order to optimize meaningful learning.

Key words: Continuing education; information and communication technologies.
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A utilizacdo das Tecnologias da Informacdo e Comunicacgéo (TICs) em todos os espacos da
sociedade oportunizou as mais diversas possibilidades de conexdo e transformou radicalmente a
forma como nos apropriamos do conhecimento.

De acordo com Behar (2009), em relacéo a educacdo, essas mudancas ocorreram de fora pra
dentro. A sociedade se modificou tecnologicamente, posteriormente as tecnologias foram
introduzidas na escola, esperando “um novo perfil de instituigdo e a reformulagdo dos atores
envolvidos, entre eles, gestores da educagdo, professores, monitores e alunos”. (p. 20).

Esse panorama que se configura esta sociedade digital, requer um novo perfil de educador,
um profissional competente que deve estar sempre atualizado fazendo uso das ferramentas
tecnoldgicas em acgdes didaticas.

Na visdo de Barragéan (2017, p. 37):

As caracteristicas que definem o conhecimento hoje, bem como as novas formas de
relacionamento entre as pessoas e, principalmente, a expansdo da aprendizagem permitida
pelas midias digitais e internet, nos permitem rever as possiveis respostas que atualmente

damos para as questdes como: O que aprendemos? Como aprendemos? Onde aprendemos?
Com quem aprendemos?

Na era da informacdo e da comunicacdo, a formacdo continuada permite a reflexdo sobre o
que € aprender e o que é ensinar no século XXI, bem como a urgéncia em buscar novas metodologias.
Assim, a formacdo continuada visa encontrar alternativas para o uso eficiente das tecnologias
em sala de aula, promove reflexdes a cerca das inovacgdes tecnoldgicas como facilitadoras do processo
de ensino-aprendizagem, assim como fomentar o desenvolvimento de habilidades e competéncias
digitais. Faz-se necessaria a formacédo de professores em TIC aplicadas a educacéo, pois este tema
ainda é percebido como tabu por muitos educadores, que se sentem inseguros e veem a tecnologia
com desconfianca.
Johnson et al, (2015, p. 24) destacam:
Para preparar os alunos para um mundo que utiliza cada vez mais tecnologia, atuais e futuros
educadores precisam aprimorar continuamente suas habilidades em face de or¢amentos

reduzidos. A falta de educagdo adequada ao professor, relativas a competéncias digitais, é
um desafio que estd amplamente documentado.

Dada a relevancia da formacéo continuada com professores da Educacdo Basica, 0 presente
estudo relata uma experiéncia de formag&o continuada ao longo de trés meses, com 40 professores

da educacdo infantil e ensino fundamental) na cidade de Morro da Fumaca, SC. Além das reflexdes
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sobre a necessidade de inovar, nesse espaco de tempo pdde-se conhecer os usos da TIC em sala de
aula, os conceitos que norteiam esta tematica e criar projetos interdisciplinares inovadores. Este artigo
esta estruturado em cinco sessdes: introducao, referencial tedrico, métodos, discussdo e resultados e

considerac0es finais, seguidas das referéncias.

Il A integracéo das tecnologias na pratica pedagogica

Ao longo de uma década, trabalhamos com formacéo continuada, interagindo com professores
da Educacdo Basica que, dentre outros temas, chamam a atencdo para discutir as tecnologias na

educacdo. Ha um sentimento de inquietacdo em relacao a estes conceitos e usos.

A rapidez das inovac@es tecnoldgicas nem sempre corresponde a capacitagdo dos professores
para a sua utilizacdo e aplicagéo, o que muitas vezes resulta no uso inadequado ou na falta de
criacdo diante dos recursos tecnolégicos disponiveis. Mas ndo tendo mais 0 monopolio da
transmisséo de conhecimentos, exige-se & escola e ao professor, em particular, a func¢éo social
de orientar os percursos individuais no saber e contribuir para o desenvolvimento de

competéncias, habilidades e cidadania (SOUSA, 2011, p. 24).

Faz-se necessario estudar novas teorias, rever metodologias, redesenhar um novo agir
pedagdgico frente as inovacdes tecnoldgicas deste século.

Considerando que nossos estudantes da Educacao Bésica sdo “nativos digitais” e necessitam
de novas formas de aprender, hd uma necessidade urgente de inovagao no ensino. Aproximar as aulas
do contexto social em que o aluno esta inserido é prioridade, de modo que a tecnologia permeie as
aulas de forma significativa, inclusiva e abrangente.

E essencial que o professor se aproprie de gama de saberes advindos com a presenca das
tecnologias digitais da informacdo e da comunicagdo para que estes possam ser
sistematizados em sua pratica pedagdgica. A aplicagdo e mediacdo que o docente faz em sua
prética pedagogica do computador e das ferramentas multimidia em sala de aula, depende,

em parte, de como ele entende esse processo de transformacao e de como ele se sente em
relacdo a isso, se ele vé todo esse processo como algo benéfico, que pode ser favoravel ao

seu trabalho, ou se ele se sente ameagado e acuado por essas mudangas (SOUSA 2011, p.

20).
Tendo consciéncia que o universo de estudo é vasto quando falamos em TIC, o espacgo da
formacdo continuada torna-se indispensavel para apresentar as referéncias de que os educadores

devem se apropriar. Refletir sobre novas ideias, teorias e praticas que estdo a nossa disposic¢éo para
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estuda-las, conhecé-las, e entdo fazer uma releitura e recria-las. Um extenso nimero de projetos de
aprendizagem mostram que as tecnologias da informacao e comunicacao sao excelentes para otimizar
a aprendizagem dos estudantes.

Para Molin e Raabe (2012, p. 250):

[...] muito se tem discutido sobre a necessidade de o professor frequentar cursos de
formacédo continuada, como forma de assegurar o desenvolvimento de competéncias
gue o habilitem a inserir, criativa e criticamente, os novos recursos na pratica
pedagdgica, a atualizar os conhecimentos iniciais e a avaliar, no contexto atual, as
mudancas necessarias para inovar essas praticas, atendendo as reais necessidades e
interesses da nova geracao.

Dos educadores deste século, espera-se um comportamento mais interativo, permeado por
tecnologias digitais de informacgdo e comunicacdo. Nesse sentido, a formagdo continuada permite a
apropriacdo do conhecimento cientifico por parte dos educadores participantes. Propicia a reflexao
acerca da inovacdo das aulas a partir do uso das TICs, aproximando-as dos contetdos escolares no
sentido de aperfeicoar a pratica com o apoio dos referenciais tedricos.

Dedicar-se ao estudo das tecnologias educacionais permite ao educador rever seus conceitos
de aula tradicional. Integradas tecnologias, sem perder o foco no curriculo.

Nesse sentido, argumenta Costa et al, (2012, p. 94):

Porém, no caso especifico da formacdo de professores para a integragdo das tecnologias, 0
dominio da técnica ndo pode estar dissociado do dominio do contetido disciplinar e da pratica
pedagdgica. Se, por um lado, o professor precisa de dominar os contelidos da sua area
disciplinar, por outro, é a sua competéncia pedagdgica que o torna um bom profissional da

educacdo. Sao estes dois dominios que, quando devidamente articulados, constituem o saber
especifico do professor e o distinguem de um pedagogo ou de um especialista da area.

Ao desenvolver a formagdo continuada em TICs, alguns conceitos foram essenciais aos
educadores, no sentido de ampliar o conhecimento sobre o tema.

A figura 01 apresenta a estrutura dos conhecimentos estudados na formacéo continuada.
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Figura 01- Estrutura dos conhecimentos estudados na formagéo continuada.
Fonte - Desenvolvido pelos autores.

A formacéo continuada propicia a inovacdo e permite ao educador se apropriar de novos
conceitos referentes as TICs e adentrar a estas novas praticas pedagdgicas. O professor ha de se
reinventar, aliar sua pratica pedagdgica as TIC, num processo dialético de compreensédo, reflexao
sobre a teoria e a pratica inovadora em suas aulas.

De acordo com Ferrari e Sotero (2017, p. 78):

Conforme surgem novas tecnologias, nascem também novas formas de aprender e assim
novas competéncias sdo exigidas, novas formas de se realizar o trabalho pedagdgico sao

necessarias e, fundamentalmente, é necessario formar continuamente o novo professor para
atuar neste ambiente do processo de ensino-aprendizagem.

111 Métodos

Em relacdo a metodologia, apresenta-se a experiéncia com a formacao continuada proposta
pelas autoras que desencadeou também a pesquisa que esta caracterizada em conformidade com a
abordagem qualitativa, cuja razdo principal estd em entender, compreender as questdes que norteiam
esSe processo.

De acordo com Gerhardt e Silveira, (2009 p. 31), a pesquisa qualitativa ndo se preocupa com
representatividade numérica, mas, com o aprofundamento da compreensdo de um grupo social ou de
uma organizacdo. Também aplicada no sentido de produzir conhecimentos com aplicagdo pratica,

buscando compreender a formagéo continuada como uma questéo a ser priorizada na aquisicéo de
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conhecimentos pelos educadores. A pesquisa bibliografica entra neste trabalho a partir dos conceitos
trabalhados e fundamentados em autores que embasam as tecnologias educacionais.
Para Freire (1996):
Né&o ha ensino sem pesquisa e pesquisa sem ensino. Esses que fazeres se encontram um no
corpo do outro. Enquanto ensino continuo buscando, reprocurando. Ensino porque busco,

porque indaguei, porque indago e me indago. Pesquiso para constatar, constatando,
intervenho intervindo educo e me educo. Pesquiso para conhecer o que ainda nao conheco e

comunicar ou anunciar a novidade (FREIRE 1996, p. 14).

Na execucdo desta pesquisa aplicou-se a formacdo continuada com professores da educacao
infantil e ensino fundamental do municipio de Morro da Fumaga-SC, ao longo de trés meses, em
encontros semanais perfazendo sessenta horas de estudo. No decorrer destes, foram utilizados estudos
de textos, apresentacdes em PowerPoint sobre conceitos, com debates e trabalhos em grupo. Foram
oportunizadas também atividades envolvendo as TICs, para compartilhar diversas experiéncias com
videos, redes sociais, experimentos remotos, sites que divertem e educam e jogos. A Ultima etapa a

visou a construcdo e a aplicacédo de projetos colaborativos envolvendo as TICs.

IV Discussao e resultados

Os resultados desta pesquisa nos mostraram a caréncia dos educadores em estudos na area da
tecnologia. As atividades desenvolvidas ao longo dos estudos na formacédo continuada resultaram na
elaboracdo de projetos interdisciplinares, que foram aplicados com os alunos. Essas experiéncias
foram socializadas, demonstrando o interesse e a participacdo dos educadores. A préatica se fez a partir
de estudos teoricos e enfatizaram a integracdo das TICs nos projetos que foram desenvolvidos. A
articulacdo entre as areas do conhecimento possibilitou trabalhos interdisciplinares, oportunizando o
didlogo entre as diferentes visdes sobre determinado tema.

Nesse sentido, a visdo interdisciplinar ao longo da elaboracéo dos projetos envolvendo as TICs
durante a formacdo continuada, permitiu aos educadores participantes um olhar mais amplo de sua
area de conhecimento como também expandir para outras areas, valorizando a contribuicéo de cada
uma para 0 processo ensino-aprendizagem. As tecnologias na educacgédo permitiram esse dialogo entre

as areas, assim como motivaram a aprendizagem. Essa contribuicdo se percebeu no interesse em
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assistir um video, comunicar-se com alguém em tempo real, utilizar jogos em diferentes contextos,
produzir um livro virtual etc.

O conhecimento das metodologias ativas e o que fazer com as tecnologias foi eficaz a esses
educadores, no sentido de perceber quais atividades de aprendizagem podem se aliar as tecnologias
COM suUCesso.

Dentre os projetos produzidos durante a formacdo, selecionamos alguns, mencionados a
sequir.

O projeto “O Meio Ambiente pede ajuda: e agora quem podera nos defender?”, desenvolvido
para alunos da Educacdo Infantil, contou com apresentacdo de filmes e videos e sobre o tema.
Culminou em um concurso de desenhos sobre 0 meio ambiente nas redes sociais (Facebook).

O projeto “Ditados Populares” envolveu alunos dos anos iniciais, com o objetivo de
reconhecer ditados populares, através de pesquisas na internet. O projeto envolveu a criacdo dos
ditados populares nos smartphones, com emojis do WhatsApp. Decifrar os ditados construidos foi o
momento de interacdo e diversdo do grupo de alunos participantes.

O projeto “Criando e-mails: formas de comunicagdo virtual” tiveram como publico-alvo 0s
alunos do 3° ano do Ensino Fundamental e oportunizou a criagdo de e-mails para todos os alunos.
Como atividade principal, os alunos produziram situacfes problemas envolvendo célculos
matematicos e 0s enviaram aos colegas para 0s mesmos resolverem.

O projeto “Viagem virtual ao museu do Louvre” teve como objetivos aproximar os alunos do
mundo virtual, promover o conhecimento de um museu e aliar a histéria as tecnologias. Os alunos do
7°ano do Ensino Fundamental, ao estudar o contetdo Renascimento, tiveram a oportunidade de fazer
um tour virtual dentro do museu do Louvre para conhecer as obras renascentistas. Como atividade
complementar cada aluno fez a escolha de uma obra de arte e desenvolveu uma releitura.

O projeto “Redes sociais: riscos e beneficios” oportunizaram aos alunos do 6° ao 9° ano do
Ensino Fundamental debater sobre pontos positivos e negativos da internet. Como atividades
principais, pesquisaram postagens sobre preconceito, apresentando os prints e argumentando sobre 0
tema. Como culminéncia do projeto criaram a cartilha online “Navegar com seguranga”.

Em todos os projetos apresentados, os grupos foram formados por educadores das diferentes

areas do conhecimento, reforcando assim a interdisciplinaridade inerente as TICs.
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As atividades envolveram as tecnologias e evidenciaram a relevancia de formar o educador
nesse contexto. As op¢oes de uso das tecnologias sdo muito variadas e, como se pode perceber, ha
em qualquer area do conhecimento uma abertura para estas atividades.

Os relatos dos professores participantes na formagdo continuada demonstraram que o uso das
tecnologias nas aulas contribuiu significativamente, tornando-as mais produtivas e criativas. Houve
maior interacdo e interesse nas aulas, proporcionado melhorias na aprendizagem de alguns contetdos,
que antes eram trabalhados de forma tradicional com o uso do livro didatico e caderno. Os professores
vislumbraram uma transformacao do agir pedagogico utilizando as TICs. A percepcao da importancia
do uso, a vivéncia de atividades praticas aliadas aos estudos tedricos e a troca de experiéncias com
outros educadores, produziram um efeito motivador.

Quando questionados sobre as mudancas na pratica pedagégica a partir da formacgéo
continuada, os educadores reafirmaram a importancia destes momentos de estudo. Em entrevista com
os professores participantes, notou-se o quanto a formacdo contribuiu para ampliar seus
conhecimentos acerca das TICs na sala de aula. Os mesmos relataram que conseguiram ver nas
tecnologias, um apoio a determinados conteudos.

Havia inseguranca por parte de alguns educadores da educacdo infantil, pois ndo costumavam
usas as tecnologias, porém, a partir da formacdo, realizaram um projeto sobre alimentacdo saudavel
com atividades online.

Por outro lado, outros educadores concluiram que falta infraestrutura em muitas escolas, como
internet mais rapida e equipamentos. Perceberam, contudo, que ha outras formas de utilizar as TICs
na sala de aula e também fora dela. Iniciaram passos na construcdo de uma sala de aula invertida.

Por fim, os educadores em geral demonstraram que a socializacdo dos projetos foi a
culminancia da formacdo continuada. Houve uma variedade de situacBes de aprendizagem
apresentadas pelos participantes nas quais a tecnologia se fez presente e os motivou ir a busca de
atividades inovadoras com a integracao das TICs, sem deixar de trabalhar os contetdos curriculares.

V Consideracoes finais

A formacdo continuada dos professores foi um desafio solucionavel para o desenvolvimento

e a adocdo das TIC no contexto escolar. Promover o acesso a formagao continuada dos educadores
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se faz urgente e necessario. Ha4 uma lacuna entre as TIC e o trabalho docente, que precisa ser revista
como prioridade. A aproximacao dos educadores participantes da formacéo com as tecnologias fez a
diferenca no processo de ensino-aprendizagem.

Nesse sentido, percebe-se o quanto foram validos e consistentes 0s momentos de estudo. A
partir da teoria elaborou-se a pratica; uma fundamentou e complementou a outra.

Foi de fundamental importancia desenvolver, ao longo da formacéo continuada, os projetos
envolvendo as TIC, mostrando na prética acfes educativas que foram otimizadas com as tecnologias.

Deste modo, percebe-se a relevancia desse trabalho no sentido de trazer uma reflexdo: os
professores necessitam aprender sobre tecnologias educacionais.

Precisam ndo somente ter acesso aos recursos tecnoldgicos, mas desenvolver habilidades e
competéncias para fazer uso deles, impactando efetivamente o trabalho em sala de aula e trazendo

um novo paradigma de educacao.
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APRENDIZADO BASEADO EM JOGOS DIGITAIS NO ENSINO DE
ANATOMIA UTILIZANDO GAMIFICACAO: UMA REVISAO
SISTEMATICA DA LITERATURA

Poliana Francibele de Oliveira Pereira®
Patricia Jantsch Fiuza?
Robson Rodrigues Lemos®

Resumo: Muito tem-se discutido nos ultimos anos sobre os efeitos positivos da utilizacdo de jogos
digitais como alternativa para o ensino e aprendizagem na area médica, mais especificamente no
estudo da anatomia do corpo humano, com estudos focados na visualizacdo e interacdo como modelos
tridimensionais. Partindo de gque tanto os Jogos como a gamificagdo sdo uma forma de ensinar de
forma motivadora, particularmente na medicina essa forma de ensinar tem sido cada vez mais
utilizada nos dias de hoje. Por esse motivo prop6s-se a realizacdo de um estudo através de uma revisao
sistematica da literatura (RSL) abordando de forma exploratdria através de uma analise bibliométrica
a variada natureza dos resultados de estudos experimentais destinados a examinar a eficacia dos jogos
produzidos direcionados ao ensino de contetudos de anatomia, utilizando aspectos de gamificacdo
como forma motivacional. Os resultados apresentados neste campo de pesquisa mostram que, apesar
de serem favoraveis, ainda ndo sdo suficientes e expde uma caréncia de estudos mais concretos e
especialmente, mais prolongados, devido a necessidade de dados mais consistentes.
Palavras-chave: Jogos Digitais; Aprendizagem de Jogos, Gamificacdo; Anatomia Virtual;

LEARNING BASED ON DIGITAL GAMES IN ANATOMY TEACHING USING
GAMIFICATION: A SYSTEMATIC REVIEW OF LITERATURE

Abstract:

Many discussions have taken place in recent years about the positive effects of using digital games
as an alternative to teaching and learning in the medical field, specifically in the study of the human
body anatomy, with studies focused on visualization and interaction of three-dimensional models.
Given that both games and gamification allow teaching in a motivating way, particularly in medicine,
this way of teaching has been increasingly used nowadays. For this reason, a systematic review of the
literature (SRL) was proposed exploring through a bibliometric analysis the varied nature of the
results of experimental studies aimed at examining the efficacy of the games produced directed to the
teaching of anatomy contents, using aspects of gamification as a motivational form. The results
presented in this field of research have shown that, despite being favorable, they are still not enough
and it exposes a lack of more concrete and especially, more prolonged studies, due to the necessity
of more consistent data.

Keywords: Digital Games; Game Learning, Gamification; Virtual Anatomy;
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Os avancos tecnoldgicos ocorridos nos ultimos anos tém contribuido para a melhoria da
prestacdo de servicos em diversas areas. No contexto educacional, novos sistemas de aprendizagem
tém sido utilizados buscando favorecer processos educacionais em ambientes realistas e interativos
(Machado et. al, 2011, p. 255). Estudos realizados mostram que aprender com objetos que fornecem
alternativas educacionais para o raciocinio envolvendo uma situagdo de resolucdo de problemas sdo
mais adequados para a aprendizagem por usarem tipos de objetos que reduzem a carga cognitiva da
memo©ria de trabalho facilitando assim o processo de aprendizagem (Rondon, 2013, p. 2). Os jogos
digitais sdo exemplos disso, onde 0s mecanismos permitem uma aprendizagem construtiva, situada e
experiencial, reforgada pela experimentacdo ativa e imerséo no jogo (Girard, 2013, p. 207).

Assim como jogos digitais, outra forma de estimular o interesse e engajamento do educando
é a gamificacdo, que tem por base a utilizacdo de elementos dos games fora do contexto dos games,
com a finalidade de motivar os individuos a acéo, auxiliar na solucdo de problemas e promover
aprendizagens (Fardo, 2013, p. 1). Mas ao se falar de motivagéo, chega-se a uma das categorias de
constituicdo descritas por Moos (2010, p. 267), a orientacdo de objetivos que se distingue em:
objetivos de dominio e objetivos de desempenho. De acordo com Pintrich (2000, p. 477) objetivos de
dominio refere-se ao desejo de desenvolver habilidades, dominar novos conhecimentos ou novos
conjuntos de habilidades, ja objetivos de desempenho refere-se ao desejo de demonstrar a capacidade
de sucesso, superando 0s outros enquanto despendem o menor esforco possivel. Erhel (2013, p. 158)
afirma que esta pode ser uma distingdo particularmente util, pois suas dimensdes divertidas e
educacionais podem induzir os alunos a se concentrarem nos objetivos de desempenho, alcancando
uma maior pontuacdo ou em objetivos de dominio no dominar o conhecimento.

Neste contexto de jogos, a Medicina é uma area que tem se beneficiado ultimamente dessas
ferramentas (Machado, 2011, p. 255), e no ensino de areas como anatomia que podem conter
conteudos dificeis e complexos, tornam tais ferramentas importantes aliados. Dentro deste contexto
este trabalho visa a avaliar como a literatura tem tratado do aprendizado baseado em jogos e recursos
de gamificacdo no estudo da anatomia do corpo humano atraves de uma revisdo sistematica da

literatura (RSL) seguida de uma analise bibliométrica.
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Ensino de Anatomia do corpo humano

Vaérios tedricos, como Paulo Freire (2002, p. 22), ja demonstraram que a pratica é o grande
motivador do aprendizado na educacgdo de adultos, e Martins (2008, p. 24) afirma que um exemplo
foi observado na medicina, pelo fato de ser mais interessante e mais produtivo quando o discente
confronta-se com problemas em um ambiente mais realista possivel. Dessa forma, estratégias de
ensino que exigem a participacdo ativa do estudante na busca de soluc¢des para problemas reais, ou
construidos com objetivos pedagogicos, tém corroborado para o ensinamento desses.

Como Janssen (2015, p. 2) afirma, na educacdo médica, os principais temas, como a anatomia
podem se beneficiar da adocdo direcionada de ferramentas de aprendizagem baseadas em tecnologia,
como os jogos digitais, pois a anatomia é considerada um assunto desafiador para os estudantes de
medicina aprender devido a complexidade do sujeito e a amplitude do curriculo médico. E, do ponto
de vista de Gomes (2016, p. 2) o ensino da Anatomia do Aparelho Locomotor Humano é bastante
amplo e constituido pelo estudo dos sistemas esquelético, muscular, articular e planos e eixos do
corpo humano, portanto, estudos relacionados a este sugerem o conhecimento aprofundado de
peculiaridades, tais como: estruturas e acidentes anatdmicos com terminologias bastante complexas,
sendo que neste campo existem as fragilidades do material educacional utilizado pelos discentes para
aprendizagem da Anatomia Humana.

Por esse motivo, a utilizacdo de estratégias educacionais inovadoras como, 0 uso de jogos
contendo objetos em 3D pode facilitar a aprendizagem deste contetdo, levando os alunos a um
ambiente mais realista e com maior facilidade de visualizacdo de objetos que entdo, em outros
materiais de aprendizagem, como livros ou réplicas anatdbmicas do corpo humano, normalmente n&o

forneceria esta percepcdo dos modelos no espaco tridimensional.

Aprendizado Baseado em Jogos Digitais e Gamificacéo

Os jogos fazem parte da vida de todos os individuos desde os tempos mais remotos, estando
presentes em varias fases da vida, desde a infancia até a vida adulta, e ao longo da histéria, vem
influenciando positivamente no desenvolvimento dos aspectos afetivo, fisico, social e moral dos que
o praticam (Gomes, 2016, p. 4). Atualmente, os jogos ou aprendizagem baseada em jogos, se tornaram
um foco significativo no campo da educacdo (Van Nuland et. al., 2014, p. 2), sendo considerados
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excelentes ferramentas instrucionais, na medida em que entretém, motivam, facilitam o aprendizado,
além de aumentar a capacidade de retencdo do que foi ensinado.

Ja a gamificacdo deriva diretamente da popularizacdo dos jogos, e de suas capacidades
intrinsecas de motivar a acdo, resolver problemas e potencializar aprendizagens nas mais diversas
areas do conhecimento e da vida dos individuos (Fardo, 2013, p. 2). Diferentemente dos jogos, a
gamificacdo € aplicada de forma ampliada onde pouco percebe-se a sua inclusdo no dia a dia. Por sua
vez, no contexto de educacdo, a gamificacdo compreende a ideia de adicionar elementos, mecanicas
e l6gica dos jogos para engajar as pessoas tendo como finalidade a aprendizagem.

Destaca-se que a gamificacdo aliada a utilizacdo de jogos no ensino pode deixar o ambiente
mais agradavel e fazer com que o aluno, ao aprender, coloque em pratica a competicdo como forma
motivadora, relacionando a teoria da Aprendizagem Baseada em Competicdo (ou Competition Based-
Learning - CBL - em inglés). A CBL é definida por Burguillo (2010, p. 569) como um processo de
receber instrucdo ou adquirir conhecimento dentro de um ambiente competitivo, pois procura
incentivar os alunos além da competi¢cdo num grupo por melhor colocacdo no ranking, até realizar as

atividades para obter objetivos pré-estabelecidos, como medalhas e prémios.

Busca sistematica na literatura

Esta pesquisa pode ser classificada como exploratéria utilizando-se de procedimentos de
Revisdo Sistematica da Literatura (RSL) baseada em Feire (2013). A partir da RSL foi escolhida a
analise bibliométrica para analisar os dados bibliograficos. Para realizar este trabalho, foram
desenvolvidas duas etapas: Planejamento e Estratégias de Execucao.

Durante o estagio de planejamento foram definidos os niveis de pesquisas, como subsecdo
destes foi definido: a questdo de pesquisa, 0s descritores, 0s critérios de inclusdo e exclusao, e as
bases de dados a serem utilizadas. A RSL foi definida como necessaria para responder a questdo de
como se da a evolucdo dos estudos tedricos e empiricos relacionados a Educacdo Baseada em Jogos
Digitais e utilizacdo de conceitos de gamificacdo na area de ensino de anatomia. As estratégias de
execucdo dividem-se em duas subsecdes: etapa da coleta de dados para os estudos, e a etapa para as
representacOes das analises dos dados.

Como estratégia para execugdo da busca sistematica na literatura utilizou-se duas bases de

dados: SCOPUS Elsevier e Web of Science (WOS), por sua representatividade académica mundial.
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Etapa 1: Definicdo dos termos e critérios de busca. Foram utilizadas as buscas encadeadas nas
bases de dados e 0s seguintes nimeros de documentos foram apresentados conforme os descritores,
estipulados na Tabela 1.

Tabela 1 — Resultados da busca dos termos nas bases de dados.

String de Busca Scopus WoS
Education 1.699.186 710.793
"Digital Game Based Learning” OR Gamification 8.633 691
Health OR Anatom* 2.184 64

Fonte: Autores (2017).

Etapa 2: Limitacdo da busca de artigos completos. Esse critério foi aplicado para poder
compreender melhor os objetivos, conceitos, temas e conclusées dos documentos. Com isso na
Scopus a busca resultou em 990 publicagdes e na WoS restaram 29 publicacdes.

Etapa 3: Limitacdo da busca para publicacdes que utilizam apenas palavras chaves que fazem
parte do escopo estabelecido. Com isso na Scopus restaram 322 publicacdes e na WoS, 31.

Etapa 4: Avaliacdo critica dos estudos encontrados. Para os documentos restantes da etapa

anterior foram estipulados critérios de exclusdo para a analise, apresentados na Tabela 2.

Tabela 2 — Critérios de Busca e Exclusao.

Critério de Exclusédo Scopus WOQOS
Titulo, resumo e palavras-chaves nao relacionados aos descritores pesquisados 176 9
Avrtigos repetidos nas bases de dados 12 -
Artigos pagos 34 6
Apos a leitura do resumo identificado que assunto ndo relaciona com descritores 57 7
Apos a leitura do documento identificado que o assunto ndo relaciona com pesquisa 28 6
Documentos restantes do processo de sele¢do para analise de estudos tedrico-empiricos 15 3

Fonte: Autores (2017).

Etapa 5: Andlise dos documentos restantes. Os 18 documentos restantes foram analisados e

categorizados por variaveis tratadas nas publica¢Oes para aprofundar o conhecimento dos estudos.
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Resultados

Apos a busca sistematica da literatura chegou-se a 18 trabalhos selecionados, que foram
escritos por 70 autores vinculados a 32 instituicdes de 12 paises e publicados em 12 periddicos. Nesta
analise obtiveram-se documentos relevantes a partir de 2010, porém percebe-se que o tema em estudo
recebeu uma grande atencdo em 2015 com 8 documentos abordando o assunto, representando mais

de 40% dos documentos selecionado, conforme mostra o gréafico 1.

Gréfico 1 - Frequéncia das publicagdes por ano no periodo (2010-2016).

Documentos por Ano

@

[T S T T R R Y (RS - Y= ]

2010 2011

Fonte: Autores (2017).

[

012 2013 2014 2015 2016

Outro fator analisado foram os paises de origem das publica¢des, os Estados Unidos lideram
a lista com 6 artigos publicados, seguido pelo Canada com 5 artigos, estes sdo responsaveis juntos
por 61% das publicacdes sobre o tema, contra 39% dos documentos distribuidos entre 10 paises.

Na tabela 3 procurou-se enfatizar os tipos de pesquisas abordadas pelos autores em cada
documento com a finalidade de saber em que situacdo foram desenvolvidos novos softwares e em
gue momento foram adaptados softwares para a educacédo da Anatomia do corpo humano. Além disso,
foi analisado o tipo de estudo apresentado, subdividido em 4 niveis:

e ECI1: Estudos comparativos em grupos com a utilizacdo de software e método tradicional.

e EC2: Estudos comparativos em grupos com e sem conhecimento prévio, grupos com
contetdos diferentes no software ou grupos de niveis de escolaridades diferentes.

e EC3: Estudos em grupos entre mais de uma abordagem ou mais de um tipo de jogo.

e O: Qutros.

E, por fim, foi avaliado o tipo de analise que cada documento apresentou na finalizacdo dos
estudos, para analisar o objetivo de cada documento.
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Tabela 3: Tipo de Pesquisa, tipo de estudo e tipo de analise.

Ano  Autor Tipo de Pesquisa Tipo de Estudo Tipo de analise

2015  Albu, M., Atack, L. Aplicagdo de um SW EC1 Motivacdo

2015 Cain, J., Piascik, P. Aplicagdo de gamificacdo EC3 Andlise de desempenho

2010 Cowan, B, et. al Desenvolvimento de SW 0] Usabilidade

2015 Day-Black, C.etal. Aplicagdo de um SW EC3 Aprendizagem

2016  De-Marcos, L et. al. Anélise comparativa EC3 Analise de desempenho

2013  Erhel, S., Jamet, E. Aplicagdo de um SW EC2 Andlise de desempenho e motivacéo
2015  Gauthier, A., Corrin, M., Desenvolvimento de SW EC1 Aprendizagem

2014  Graafland, M., et al. Desenvolvimento de SW EC2 Anélise de desempenho e motivagdo
2012  Hannig, A, et. al. Desenvolvimento de SW EC2 Anélise de desempenho e usabilidade
2015 Janssen, A, et. al. Desenvolvimento de SW EC2 Aprendizagem e motivacdo
2011 Kanthan, R., Senger, J.-L.  Desenvolvimento de SW EC2 Andlise de desempenho e motivagao
2016  Mawhirter, D. A., Aplicagdo de um SW EC3 Aprendizagem

2014 Nevin, C.R,, et. al. Desenvolvimento de SW EC2 Aprendizagem e usabilidade
2015 Nicolaidou, 1., et.al Desenvolvimento de SW EC2 Aprendizagem

2011 Reilly, F.D. Anélise comparativa EC3 Andlise de desempenho e motivagao
2013 Rondon, S., etal. Aplicacdo de um SW EC1 Andlise de desempenho

2015 Sung, H.-Y., Hwang, G.-J.  Desenvolvimento de SW EC1 Aprendizagem e motivacéo
2015 Van Nuland, S.E. Aplicacdo de gamificagdo EC1 Aprendizagem e motivacéo

Fonte: Autores (2017).

Os resultados quanto ao tipo de pesquisa destacam que em metade (50%) dos trabalhos foram
desenvolvidos novos softwares, mostrando assim, o grande crescimento de novos meios de
aprendizagem na anatomia humana como no caso da utilizacao de jogos. Outros casos (27,7%) foram
de aplicacdo de softwares adaptados para o ensino de anatomia. Também foram apresentados 2 casos
de aplicacdo de gamificacdo em grupos de alunos, além de 2 analises comparativas, que avaliaram o
desempenho de alunos com a aplicacdo de mais de um tipo de abordagem.

No quesito tipo de estudo, foi abordado 27,7% do tipo “EC1”, envolvendo a aplicacdo de um
determinado conteldo utilizando um software, em contrapartida ao estudo tradicional. J& 38,9% dos
documentos apresentaram o tipo de estudo “EC2”, que procurou avaliar o aluno com e sem
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conhecimento prévio do assunto, através do mesmo software, além de casos de método comparativo
entre escolaridade de estudantes, e comparacdo de aprendizagem em diferentes turmas. A categoria
“EC3” contendo artigos com a aplicacdo de mais de uma abordagem, foi observada em 27,7% dos
documentos, além de um caso de comparagdo entre mais de um modelo de jogo. No tipo “O” foi
apresentado um documento que analisou a usabilidade de um jogo para anatomia do corpo humano
(Cowan, 2010). Os estudos comparativos mostram que 0s autores procuram avaliar a melhor
metodologia ou estratégia de avaliacdo, levando em considera¢éo a aplicacdo de estudos com grupo
de controle, a fim de identificar o que se adapta melhor ao seu estudo.

Os resultados contendo o tipo de analise sdo bem semelhantes entre si, sendo que a maioria
dos documentos procurou avaliar nivel de desempenho dos alunos, aprendizagem ou avaliacdo de
conhecimento, usando métodos estatisticos. Outro fator apresentado em grande parte dos documentos
em conjunto com nivel de desempenho, foi a avaliacdo da motivacdo dos usuérios ao utilizarem um
software de estudo sobre anatomia do corpo humano. E por fim alguns apresentam o termo anéalise

de usabilidade, procurando avaliar a qualidade de interacdo do jogo digital.

Gréfico 2: Plataformas utilizadas.

Plataformas

u Desktop
1 Web

B Dispositivos Moveis
Kinect

9 u Qutros

Fonte: Autores (2017).
A plataforma mais utilizada conforme mostra o Grafico 2 é a Web, presente em 50% dos

documentos, isso pelo fato de abranger um maior nimero de usudrios, ndo estando restrito a um
ambiente local, seguida por Desktop e também outros, constituido por documentos que analisam
estudos sobre os efeitos e beneficios da utilizacdo da gamificacdo, os artigos enquadrados nesta
categoria mostraram resultados favoraveis obtidos com a utilizagdo destes elementos.

Na sequéncia, foram analisados os tipos de abordagens apresentadas em cada documento com
0 intuito de observar quais s&o as abordagens mais utilizadas pelos autores em seus documentos nos

anos analisados, e os resultados estdo representados no grafico 4.
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Gréfico 4: Abordagens apresentadas

Abordagens
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Fonte: Autores (2017).

Percebe-se que as abordagens estudadas pelos autores sdo muito variadas, pois cada um define
0 que mais se encaixa no seu estudo, e em muitos casos os autores tém utilizado mais de uma

abordagem.

Consideracdes finais

Por meio deste estudo foi possivel realizar uma RSL sobre a utilizacdo de jogos e conceitos
de gamificac&o no processo de aprendizagem no ensino de anatomia. Iniciou-se com um mapeamento
quantitativo das publicacGes cientificas. Constatou-se que o tema tem sido muito investigado, e tem
despertado maior atencdo da academia a partir de 2011, onde cerca de 90% das publicacdes estdo
concentradas nos ultimos 5 anos. Nota-se uma grande concentracdo de estudos provenientes de
pesquisadores dos Estados Unidos e Canada, sendo que este Ultimo concentra 0 maior nimero de
Institui¢Oes que publicam sobre o assunto.

Na maioria dos artigos analisados foram detectados estudos comparativos e avaliagdo de
desempenho, 0s quais permitem atraves de métodos estatisticos avaliar se 0 aluno obteve realmente
um melhor desempenho com o método de ensino adotado. Além disso, os tipos de abordagens
demonstram como é ampla a utilizacdo de jogos na educacdo, ou seja, 0 ensino de modo alternativo
e que desperte o interesse do aluno no aprender. Outro aspecto relevante foi no fato de que ao realizar
as buscas com os descritores, muitos artigos encontrados tratavam de estudos relacionados a
utilizacdo de jogos de anatomia do ponto de vista dos pacientes e ndo necessariamente direcionados

no foco deste estudo, ou seja no ensino de estudantes de anatomia.
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Em termos de resultados quanto a efetividade dos beneficios da utilizacdo de jogos e
gamificacdo no processo de ensino e aprendizagem, é necessaria uma investigacdo mais aprofundada
para avaliar os beneficios especificos e efeitos a longo prazo, porém, este estudo oferece suporte
preliminar para a indicagdo de que o aprendizado utilizando jogos como forma de ensinar pode
melhorar o aprendizado, além de aumentar o interesse do aluno no que diz respeito ao estudo de

anatomia.
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A LITERATURA INFANTIL COMO DISPOSITIVO DE
EDUCOMUNICACAO E SUAS PERSPECTIVAS NA ERA DIGITAL

Luciana Nunes Garcia Ferreira®
Jaime Farias Dresch?

Resumo: O presente artigo apresenta resultados preliminares acerca da importancia da literatura
infantil para a construcdo do conhecimento, em que, pautado no conceito de educomunicacdo e em
praticas pedagdgicas dialdgicas, colaborativas, sdo a base da metodologia de aprendizagem. O
objetivo desse trabalho € a reflexdo a respeito das perspectivas e desafios da literatura infantil como
dispositivo da Educomunicacao diante dessa nova era, onde a tecnologia esta inserida de forma tao
abrangente e ubiqua, que surgem ddvidas a respeito da sua existéncia futura. Para tal, foi necessario
buscar autores como Coelho (2000), Abramovich (2001), Cristéfano (2010), Santaella (2013),
Cabello (2014), Souza (2016), Kaplin (1998), Sartori e Kornatzki (2011), Soares (2011), que se
constituissem como forte embasamento paraa compreensdo das relagdes entre literatura infantil,
educomunicacdo e era digital. Pode-se considerar que as tecnologias digitais estdo hoje cada vez mais
presentes na vida da sociedade e cabe aos educadores, além de valorizar a literatura tradicional,
também adequéa-la ao mundo digital, como ocorrido em todas as outras eras culturais, onde cada
cultura ia coexistindo da forma tradicional ou conciliada com a nova cultura.

THE CHILDREN'S LITERATURE AS A DEVICE TO EDUCOMMUNICATION AND ITS
PERSPECTIVES IN THE DIGITAL AGE

Abstract: This article presents preliminary results about the importance of children’'s literature for
the construction of knowledge, based on the concept of educommunication and on collaborative
pedagogical practices, which are the basis of the learning methodology. The aim of this work is to
reflect on the perspectives and challenges of children's literature as a device of Educommunication in
the face of this new era, where technology is embedded in such a comprehensive and ubiquitous way
that there are doubts about its future existence. For this, it was necessary to search for authors such
as Coelho (2000), Abramovich (2001), Cristéfano (2010), Santaella (2013), Cabello (2014), Souza
(2016), Kaplan (1998), Sartori and Kornatzki Soares (2011), that constituted as strong foundation for
the understanding of the relations between children’s literature, educommunication and the digital
era. It can be considered that digital technologies are today increasingly present in the life of society
and it is up to educators, in addition to valuing the traditional literary, also appropriate to the digital
world, as occurred in all other cultural eras, where each culture coexisted in the traditional way or
reconciled with the new culture.

Keywords: Children’s Literature. Educommunication. Digital age. Technologies.
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Os contos vem ha muito tempo fazendo parte da cultura humana. Lendas e histdrias séo
passadas de geracdo para geracao representando as experiéncias e os habitos de cada sociedade.
Inicialmente essa difusdo acontecia de forma verbal, porém, com o passar do tempo, surgiu a
oportunidade do homem registrar estas historias. Entdo, as obras literarias passaram a ser transmitidas
de forma manuscrita e, posteriormente, impressa, transformando-se num dos principais veiculos de
disseminacéo das tradicOes e legados da sociedade.

Em seu estudo sobre as eras culturais, Santaella (2013) aborda as fases destas transformacoes
que ocorreram no decorrer da evolugdo do homem, dividindo estes periodos de transicGes em seis
eras culturais: primeiramente, a cultura oral, que diz respeito ao desenvolvimento da linguagem verbal
do homem, posteriormente, o surgimento da cultura escrita, em seguida, o aparecimento da cultura
impressa, com a invengdo da imprensa, mais adiante, a cultura de massa, com a cria¢do do réadio e da
televisdo, logo apos, ha o surgimento da cultura das midias, com videos, video games e, por fim, a
cultura digital, que com todas as tecnologias digitais esta cada vez mais inserida na vida da sociedade.
Baseado nessa classificacao, feita pela autora, é possivel relacionar o surgimento da literatura ja na
era da cultura oral, quando as historias eram repassadas em rodas de conversa ou de pessoa para
pessoa em forma de narrativas. Posteriormente, 0 registro destes contos e, em seguida, a sua
impressao, que veio a se espalhar pelo mundo, disseminando conhecimento e cultura de outros povos.

A evolucdo da humanidade acontece conscientemente na medida em que cada sujeito vai
assimilando desde a infancia os ensinamentos e experiéncias de seus antepassados. Para Coelho
(2000), as literaturas, principalmente a infantil, tem a tarefa de transformar a sociedade, agindo na
formacdo, espontanea ou estimulada, pelo meio escolar, o convivio e o dialogo entre o leitor e o texto
literario, portanto, a literatura € uma forma eficaz de ler o mundo.

A literatura infanto-juvenil é a primeira forma escrita de contato da crianca e do jovem com
as tradi¢Ges culturais e literarias de seu povo. Ao mesmo tempo que promove recreagdo
também cultiva valores necessarios a vida em sociedade e favorece o raciocinio e a
inteligéncia da crianca e do jovem. Ela pode significar também uma evaso, se 0s elementos
da fantasia e imaginacao estiverem presentes. Sua funcéo primeira é despertar, na crianca e

no jovem, o gosto pela leitura e permitir-lhe um contato com a realidade que o cerca
(SOUZA, 2006, p. 53).

Como afirma Coelho (2000), a literatura é a arte da comunicacao, produto da imaginacéo e da

criatividade, uma forma de linguagem tdo intensa que pode representar o desenvolvimento de um
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povo. Nesse sentido, Campos (2005, p. 11) afirma que “o texto literario possibilita ao individuo olhar
para o outro e nele reconhecer-se; este ato contribui para a criagdo da sua identidade”.

Para Abramovich (2001), a literatura é importantissima para a formagao do sujeito; ouvindo
historias a crianga vai criando gosto pela leitura e iniciando no mundo das letras. As histdrias
provocam sentimentos, levam o leitor a envolver-se emocionalmente no conto. Possibilitando, assim,
0 aprimoramento da imaginacdo, da criatividade, desenvolvendo as nog¢des para solucdo de seus
proprios dilemas.

Para Crist6fano (2010), além de tratar a respeito das questdes da formagao humana, a literatura
infantil também aborda as angustias da vida, as divergéncias, a necessidade de afeto, os sentimentos
de rejeicdo, de soliddo e os temores, dando apoio no amadurecimento afetivo da pessoa. Agindo no
seu inconsciente, a literatura auxilia o leitor a lidar com suas inquietagcdes mais profundas. Por isso,

Coelho (2000) aponta a relacdo com a psicanalise:
Lembra a psicandlise que a crianga é levada a se identificar com o her6i bom e belo, ndo
devido a sua bondade ou beleza, mas por sentir nele a prépria personificacdo de seus
problemas infantis: seu inconsciente desejo de bondade e beleza e, principalmente, sua
necessidade de seguranca e protecéo. Identificada com os herdis e as heroinas do mundo do
maravilhoso, a crianga é levada, inconscientemente, a resolver sua prépria situacdo —

superando 0 medo que a inibi e ajudando-a a enfrentar os perigos e as ameacas que sente a
sua volta e assim gradativamente, poder alcangar o equilibrio adulto (COELHO, 2000. p. 55).

E possivel observar como a literatura tem fundamental papel na formagio da crianca, tanto
em relacdo a nocdo de moralidade e ética, de saber lidar com seus préprios sentimentos, quanto no
desenvolvimento do gosto pela leitura, da criatividade e da imaginacdo. Segundo Crist6fano (2010),
tirar da crianca o direito a conviver com o universo da literatura infantil, expropriando-a do mundo
da fantasia e da imaginagéo, pode limitar a sua capacidade de sonhar e de criar.

A literatura infantil, mediada pelo professor por meio da comunicacéo, pode, segundo Sartori
e Kornatzki (2011), instigar um olhar investigativo por parte do leitor, possibilitando uma educacao
transformadora e libertadora. Assim, ambos, professor e aluno, recebem e reconstroi a informacéo,
convertendo-as em conhecimento. Segundo as autoras, a literatura infantil pode ser apontada como
um dispositivo educomunicativo quando, por meio de préaticas pedagogicas reflexivas, possibilita o

desenvolvimento da criticidade.

[...] a especificidade da Literatura Infantil est4d no fato de que é um contetido educativo,
expresso por texto e imagem, em alguns casos também por som, que provoca o
desenvolvimento cognitivo e emocional de seu receptor, mas que também se relaciona ao seu
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produtor no que se refere as intengdes comunicativas, expressivas, aos seus objetivos
artisticos e educacionais (SARTORI; KORNATZKI, 2011, p. 3).

Diante disso, é possivel tracar um paralelo entre as possibilidades educativas da literatura
infantil e o conceito de educomunicacdo, ja que, como afirma Soares (2013), as perspectivas
educomunicativas visam a construcdo de conhecimento coletivo, colaborativo, por meio do dialogo,
com a mediacdo do professor, no qual as midias e as redes de informacdes possam ser utilizadas de
forma critica e criativa, como um meio ao conhecimento, cooperando na formacao da personalidade
e do carater do sujeito.

Para Soares (2011), a educomunicacdo é uma pratica em ascensdo, em que se objetivam a
renovacgao das praticas sociais, por meio da ampliacdo da expressdo comunicativa e do envolvimento
da juventude em seu proprio processo educativo. Por meio do aprimoramento das praticas
comunicativas entre alunos e professores no ambiente escolar, € possivel levar os educandos a
apoderar-se das linguagens midiaticas, sejam elas tecnoldgicas ou literarias, para aprofundar
conhecimentos, promovendo a transformacéo da vida a sua volta.

Ambientes educativos devem ser espacos de formacdo do ser humano, da consciéncia e da
leitura de mundo, espacos libertadores, direcionadores, de aprendizagem, onde a comunicagdo
deveria ser o principal gatilho para a construcdo do conhecimento e onde as midias e as tecnologias
sejam os dispositivos auxiliares desse processo.

Kaplan (1998) afirma que ndo basta tentar modernizar o ensino com inovagdes tecnolégicas
se, em sua esséncia, a educacdo continua tradicional e inflexivel e, na qual, as midias séo utilizadas
com o proposito de reforcar a absorcdo dos contetidos. Para o autor, a utilizacdo de novas tecnologias
representa uma atitude proficua quando utilizadas em prol da construcdo do conhecimento,
trabalhadas de forma critica, dialégica, compartilhando e reelaborando ideias, vivenciando a
verdadeira aprendizagem de forma que esta ndo seja esquecida.

No que diz respeito as novas praticas educativas, Souza (2016) observa que estas vém sendo
articuladas e implementadas ha alguns anos, novos métodos e convic¢des vém sendo aplicados no
sistema de ensino, em grande parte, com a utilizacdo das midias e das tecnologias digitais. Segundo
Cabello (2014), a expansdo das tecnologias digitais estd acontecendo de forma vertiginosa e a
interatividade esta regularmente presente na vida das pessoas. Desde muito cedo, as criancas

convivem com aparatos tecnoldgicos e 0s manuseiam com extrema habilidade.
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Souza (2016) destaca que os avangos tecnoldgicos, midiaticos e comunicacionais vém abrindo
novos caminhos de aprendizagem na comunidade escolar, possibilitando praticas de construcéao
coletiva de conhecimento e impondo novos desafios ao &mbito educacional. Propiciando novas
formas de sentir e pensar, novas formas de aprender e ensinar. Inserindo professor e aluno no mundo
das tecnologias digitais.

Como afirma Arruda e Portal (2012), o processo de aprendizagem nédo é mera transmissdo de
conhecimento, mas sim, a construgdo que acontece entre professor e aluno, num processo de
mediacdo continuo, por meio da reflexdo e da comunicacao. Supde-se ndo ser possivel que o educador
seja mediador daquilo que ele proprio ndo conhece ou que tem pouquissima habilidade.

Para que o educador possa utilizar-se destas tecnologias como dispositivo a construcdo do
conhecimento de forma eficaz e prazerosa, Cabello (2014) pontua que é necessario que ele prdprio
saiba manipula-las com habilidade, clareza e eficicia, de forma a ampliar suas formas de
comunicagdo e expressdo. Assim, a importancia de todos, nos ambientes educativos, estarem
incluidos no mundo digital, possibilitando a superacdo das dificuldades no uso de tecnologias, 0 que
é imprescindivel diante de tantas evolugdes tecnoldgicas a que a sociedade de hoje esta sendo
submetida. As possibilidades do uso das tecnologias para o aprimoramento nas préaticas educativas e
para a qualidade de vida de modo geral, séo vislumbradas por muitos estudiosos do meio. Para tanto,
€ necessario que o educador saiba utiliza-las, modificando-as e adaptando-as as proprias
necessidades, promovendo acdes de ensino e aprendizagem colaborativas e participativas,
propiciando a compreensdo do mundo de forma a agir e transformar a sociedade.

De acordo com Almeida (2016), a utilizacdo das midias digitais deve ser dirigida de forma a
trazer beneficios a educacdo de jovens, criancas e até mesmo dos adultos. Portanto, tendo como
propdsito a educacdo, a construcdo do conhecimento, o desenvolvimento do senso critico, a formacao
da cidadania, o respeito as diferencas e a construcdo de um mundo melhor, pode-se dizer que as
tecnologias e a literatura podem fornecer grande contribuicdo nesse processo.

Como enfatizado em inumeros estudos, a literatura possibilita, de forma eficaz, o
desenvolvimento e aprimoramento da percepcéo de mundo na crianga, além de auxiliar na formagéo
integral do sujeito. Porém, preocupacgdes surgem a respeito da possivel crise a que a literatura pode
estar sendo submetida, inicialmente com o surgimento da cultura de massa e, posteriormente, com a

cultura digital. Martin-Barbero (2014) afirma que a crise do livro e da leitura esta relacionada as
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mudancas culturais, uma vez que jovens e criancas estdo tdo imersos na cultura audiovisual que
acabam por deixar a literatura esquecida.

No entanto, contrariando as anélises mais pessimistas acerca da literatura infantil, é possivel
encontrar expectativas mais promissoras sobre o assunto, apoiando-se, por exemplo, nos estudos de
Santaella (2013). Para a autora, a cada surgimento de uma nova era cultural, a cultura anterior, apesar
de parecer estar ameacada, permanece ativa, e a nova cultura, conquistando seu proprio espaco,
estabelece uma relacdo de entrelacamento cada vez mais complexo com a cultura anterior.
Demonstra, assim, que todas as culturas vao interagindo com as demais, permanecendo atuantes em
sua forma original ou adaptando-se as novas realidades.

Desta forma, mesmo diante de inimeros questionamentos sobre a possibilidade de haver ou
ndo espago para a literatura ou para a literatura infantil nesse mundo, onde as tecnologias se
difundiram com tanta intensidade, Coelho (2000) afirma que a literatura continua muito presente
nessa época de informacao e comunicacgdo instantanea.

Mesmo estando hoje na era da imagem e do som, é possivel afirmar que existem sim espacos
para a literatura infantil, pois esta continua ainda sendo um importante instrumento no processo
educativo, estando presente nas formas tradicionais, mas também na forma digitalizada. E possivel
observar, nos dias de hoje, que ha espaco para as literaturas na web. A existéncia de diversos sites e
blogs que divulgam histdrias de todos os tipos, como: Turma da Ménica?, Planetinha?, Leiturinha®
entre outros, demonstram o empenho de muitos educadores pela adaptacéo da literatura infantil as
novas realidades tecnolégicas, possibilitando aos professores estimular nas criancas o gosto pela
leitura, utilizando os dispositivos que mais as interessar. Bergomas (2014), constata que a web € um
espaco para estabelecer relacGes, protagonizando o uso das informacgdes em prol da construcdo do
conhecimento, onde é possivel se expressar, desenvolver atividades de forma interativa, participativa
e colaborativa.

As possibilidades para a literatura infantil vém cada vez mais se ampliando, o que antes so era
possivel ser encontrado em livros impressos, esta agora disponivel em muitos formatos, como em cds
rom, em livros brinquedos, na web, entre outros, proporcionando ao leitor a possibilidade de escolha.

Da mesma forma, as tecnologias impressionam pela velocidade com que estdo evoluindo e pelas

L http://turmadamonica.uol.com.br/quadrinhos/
2 http://www.planetinha.com.br/era-uma-vez
3 http://www.leiturinha.com.br/
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possibilidades que disponibilizam ao ser humano. Para algumas pessoas, essas mudancas sdo a
esperanca de um mundo melhor, na perspectiva de facilitar o acesso a outros lugares, sem que seja
necessario dirigir, deixando o tempo de locomoc&o disponivel para outras atividades, assim como ter
ao seu alcance obras de literatura sem que seja necessario ir a biblioteca ou as livrarias, sdo
possibilidades que entusiasmam multiddes.

Tendo em vista os aspectos observados, pode-se constatar que, sendo a literatura infantil um
dispositivo de constru¢cdo de conhecimento, por meio da qual diversas possibilidades de
aprendizagem podem ser alcangadas por meio da fantasia, da imaginacdo, tendo como suporte a
comunicacdo e a reflexdo, isso faz com que esta midia impressa esteja diretamente ligada aos ideais
educomunicativos, ja que a educomunicacdo também objetiva as praticas pedagdgicas comunicativas
e reflexivas, na qual a construgdo de conhecimento acontece de forma coletiva e colaborativa, tendo
a tecnologia como um aporte eficiente a aprendizagem. Além disso, percebe-se que é um equivoco
considerar a literatura infantil ameagada pelo avanco tecnolégico, pois é possivel que a propria
tecnologia seja aliada a literatura, de forma a renovar os métodos de narrativas e de elaboragdes de
histdrias, de viajar no mundo da fantasia e da imaginacdo, e de aprender de forma divertida e
prazerosa. Compreende-se, portanto, que as tecnologias estdo facilitando e melhorando a vida das
pessoas, e cabe ao professor usa-las em prol do desenvolvimento da cultura e da construcdo de
conhecimento, de forma a melhorar a sua vida e dos seus semelhantes. Assim, a literatura, a
educomunicacdo e as tecnologias digitais juntas, mediadas pelos educadores, podem contribuir para

a construcéo coletiva de conhecimento e levar o educando a mudar o seu futuro e o da sociedade.
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AVALIACAO DA CONCEPCAO PEDAGOGICA E ERGONOMICA DE
CONSTRUCAO DO AMBIENTE VIRTUAL DE GESTAO DESTINADO AO
PNAIC DO AMAZONAS

Maria lone Feitosa Dolzane!
Zeina Rebougcas Correa Thomé?
Aliuandra Barroso Cardoso Heimbecker?

Resumo: Este estudo é resultado parcial de um processo de avaliacdo ergonémica e pedagdgica do
software educacional Moodle, customizado para uma interface especifica de gestdo e
acompanhamento pedagdgico do Programa Pacto Nacional pela Alfabetizacdo na Idade Certa
(PNAIC). Centra-se na avaliacdo de duas propriedades uma de carater ergonémico - usabilidade- e
outra de carater pedagogico - a gestdo do acompanhamento de construcéo e distribuicdo de materiais
didaticos, Formacao de Professores do Ensino Basico e Avaliacdo de todo processo. A metodologia
desenvolvida consiste na aplicacdo das seguintes técnicas de avaliacdo: Lista de verificacdo (Ergolist)
para levantar os indices de aplicabilidade e de conformidade de critérios de usabilidade, e Ensaio de
Interacdo para verificar a integracdo entre usabilidade e gestdo do processo, tomando como
pressuposto pedagdgico o sistema de classificacdo de objetivos de aprendizagem segundo a
Taxonomia Revisada de Bloom, agora voltada para o ensino mediado por TCD (Tecnologia de
Comunicacdo Digital). Os resultados gerais indicam que ha integracdo entre os critérios de maior
conformidade em usabilidade com os critérios de gestdo de processos educacionais, definidos para
validar a qualidade pedagdgica do software direcionado, também, para a acdo de acompanhamento
pedagdgico de Programas de Formacdo. Mostram também que a integracdo pode ser um facilitador
da gestdo das a¢des de formacdo dos professores no ensino basico ou em qualquer outro nivel.
Palavras-chave: Ergonomia. Usabilidade. Avaliacéo

THE CONTRIBUTION OF THE ERGONOMIC CRITERIA IN THE DESIGN AND
EVALUATION OF THE PLATFORM FOR MANAGING THE PNAIC AVGP IN
AMAZONAS.

Astract: This study is the result of an ergonomic and pedagogical evaluation of educational software
Moodle, customized for a specific interface for managing and monitoring the program's pedagogical
national pact for literacy at the right age (PNAIC/AM). The approach focused on the evaluation of
two properties: a usability ergonomic character and other pedagogical character: the management of
the monitoring of construction and distribution of teaching materials, training for teachers of basic
education and evaluation of the whole process. The methodology developed consisted in the

! Doutoranda do Programa de P6s-Graduacéo da Faculdade de Educagéo da Universidade Federal do Amazonas. Manaus-
Amazonas-Brasil.

2 Professora orientadora do Programa de Pds-Graduagdo da Faculdade de Educacdo da Universidade Federal do
Amazonas. Manaus-Amazonas-Brasil.

3 Doutoranda do Programa de Pds-Graduagcéo da Faculdade de Educacdo da Universidade Federal do Amazonas. Manaus-
Amazonas-Brasil.
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application of the techniques of evaluation: Checklist (Ergolist) to raise the indices of applicability
and conformity criteria of usability and interaction Test to verify the integration between usability
and management of the process, taking as pedagogical assumption the classification system of
learning objectives according to the revised taxonomy of Bloom, now facing the teaching mediated
by TCD (Digital Communication Technology). The overall results indicate that there is integration
between the criteria of greater conformity in usability with the management criteria of educational
processes, defined to validate the pedagogical quality of the software routed, here, to the action of
pedagogical follow-up of training programs. They also show that integration can be a facilitator of
management actions for training of teachers in basic education or at any other level.

Keywords: Ergonomics, usability, assessment.

Introducéo

Este trabalho foi realizado com o objetivo de verificar a possivel integragdo entre propriedades
de usabilidade, no campo da ergonomia, e a gestdo pedagdgica de programas de construcdo de
materiais didaticos e formacéo de professores do ensino basico, no campo educacional e a avaliacéo
da qualidade pedagogica do software educacional Moodle numa perspectiva de gestao aberta.

As investigaces na area de IHC!-Interagdo Homem/Computador — ja indicam avangos
quando se trata de modelos de avaliacdo de softwares educacionais. Porém, o que se tem sdo propostas
consistentes de avaliacdo de usabilidade, centradas nos aspectos ergonémicos na relacdo de
interatividade homem/computador no campo especifico do ensino e aprendizagem. Diferente desta
pesquisa que evoluiu para estudar a avaliagdo ergondémica de um software educacional customizado,
especificamente, para a gestdo dos processos pedagdgicos e distribuicdo de materiais do programa
PNAIC no Amazonas, uma inovacao.

Na concepcao do prototipo pressupds-se que estas duas dimensdes na relacdo IHC poderiam
estar intimamente ligadas, sendo possivel desenvolver um sistema de avaliagdo contemplando estas
propriedades fundamentais para conferir qualidade pedagdgica a um software educacional,
customizado com foco na gestao.

Em qualquer area do saber quer seja da ergonomia ou da gestdo pedagdgica, compreende-se
que apreender o funcionamento de um sistema e saber opera-lo gerando uma acao de usabilidade é
um fato. Também, desenvolver a gestdo de um programa com formato em rede e inumeros
desdobramentos de ag¢Ges (gestdo pedagdgica) é outro. Porém, desenvolver agdes de gestdo com

desdobramentos de produgéo de materiais, formacgéo de professores com formato em rede e avaliacéo

! Interagdo humano-computador (IHC, também conhecida como interagdo homem-computador) é o estudo da interagéo
entre pessoas e computadores.
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desse programa em todas as suas dobras e desdobras?, mediados por esse sistema, gera relagdes bem
mais complexas, mas possivel de serem tecidas.

Sendo assim, pressupde-se que essas dimensdes acima citadas na relacdo IHC devem estar
intimamente ligadas em a¢0es que se utilizam das tecnologias de Comunicagéo Digital (TCD), sendo
possivel desenvolver um sistema de avaliacdo capaz de contemplar estas duas propriedades
fundamentais para conferir qualidade pedagogica das acGes empreendidas no software educacional
Moodle, com interface desenvolvida para gestdo de programas, a exemplo do AVGP/PNAIC
(Ambiente Virtual de Gestdo Pedagdgica do PNAIC).

Dessa forma, elegeu-se para a pesquisa dois softwares: o software educacional Moodle,
plataforma digital onde o prototipo de gestdo pedagogica- AVGP/PNAIC- foi desenvolvido) e o
software Morae, utilizado para executar o teste, que amarra todas as informac6es (&4udio e video) em
um pacote organizado, eliminando horas de trabalho. Todos os dados s&o capturados digitalmente e
indexados a um cronograma mestre para uma recuperagdo instantanea e analise posterior.

Como ferramentas de avaliacdo utilizou-se o Ergolist, técnica de Ensaio de interacdo, para
levantar o indice de aplicabilidade e conformidade que indicam a usabilidade do sistema com o
auxilio do software Morae.

Tomou-se como pressuposto pedagdgico o sistema de classificacdo de objetivos de
aprendizagem revisado com base em Benjamim Bloom, (1983) uma vez que se trata de um software
educacional. O sistema revisado de Bloom é uma proposta de avaliacdo sistematizada que facilita a
verificagdo da aprendizagem em diferentes dominios, fatores e subfatores, possibilitando a
verificacdo da possivel integracdo em relacdo a alguns critérios ergonémicos que envolva a educacdo
mediada pela tecnologia.

Sendo assim, no campo da Analise de Contexto de Uso (ensaio) registrou-se como 0s usuarios
realizavam suas tarefas antes da utilizacdo da plataforma AVGP/PNAIC, enquanto que no Desenho
da Interacdo, projetou-se como 0s usuarios deveriam executar suas tarefas com o apoio do sistema

em perspectiva.

2 Deleuze, Gilles. A dobra: Liebniz e o Barroco. Campinas: Papirus, 1991; Deleuze, G. Foucault. Sdo Paulo:
Brasiliense, 2005
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Para este estudo, considerando as propriedades, os objetivos e o conteldo das tarefas do
software em relagédo ao publico alvo, nomeou-se o0 dominio cognitivo do sujeito para ser analisado no
processo de IHC e deste 0s seguintes fatores com base nos estudos de Bloom (1983).

Estes fatores, na taxionomia de Bloom, tém inimeros desdobramentos e critérios, porém este
trabalho, em funcéo de seu carater se limitou a analisar apenas dois e em cada fator um critério. Esse
recorte decorre também em razdo das caracteristicas e propriedades do software analisado. Para o
fator conhecimento, escolheu-se o critério: conhecimento de especificos, e para o fator compreenséo,
escolheu-se o critério: translagéo.

O critério conhecimento de especificos designa-se pela evocacdo de unidades de informacdes
especificas e isolaveis. A énfase esta em simbolos com referentes concretos. Este critério tem um
nivel de abstracdo muito baixo, podendo ser entendido como um conjunto de elementos a partir dos
quais formas de conhecimentos mais complexas e abstratas séo elaboradas.

J& o critério translagdo esta ligado a compreensdo evidenciada pelo cuidado e pela precisao
com que a comunicacdo é transformada em outras formas de comunicacao ou vertida de uma lingua
para outra. A translacdo é julgada com base na fidelidade e precisdo, isto €, a medida que o material
é preservado na comunicacdo original, ainda que tenha sido alterada a forma de comunicacdo no

programa nas transposicoes dos materiais didaticos.

1. O Objeto em analise: 0 AVGP/PNAIC-AM Ambiente Virtual de Gestdo Pedagdgica do

PNAIC.

O AVGP/PNAIC foi concebido como uma alternativa em organizacdo em rede, Gestdo de
processos pedagogicos e formagdo de professores - € uma iniciativa com dmbito mais vasto que a
proposta da Plataforma de ensino Moodle apresenta.

O Protétipo AVGP apresenta um método integrado de implementacdo de aplicacdes que,
antes, centrava sO na Gestdo da aprendizagem. Nessa proposta ele tem como um dos pilares
a Organizacdo/Gestao/; Ensino/Aprendizagem e a Producgéo/Fruicdo de produtos.

Neste contexto, 0 AVGP atendeu 0s 26 municipios do Estado do Amazonas garantindo

inclusdo, acessibilidade, formag&o e disponibilizacdo de materiais didaticos.

2. Metodologias utilizadas e resultados alcan¢ados

2.1 Verificagéo dos indices de aplicabilidade e conformidade
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Com o objetivo de levantar indices de aplicabilidade, conformidade e fornecer indicagdes

sobre a usabilidade do sistema, neste contexto, utilizou-se como ferramenta de avaliagéo o Ergolist.

Dominique Scapin definiu um conjunto de critérios de usabilidade ao realizar um estudo em
1990 a fim de disponibilizar os conhecimentos de ergonomia de interfaces homem-computador,
tornando mais acessivel. Em 1993 em parceria com Bastien reelaborou esses conjunto em oito
critérios com subcritérios (CYBIS, 2007, p.26).

Tabela 1. Adaptacéo do conteldo das obras. Fonte: a autora

Reavaliacé@o de Scapin e Bastien (1993) para realizacdo de checklist apud Cybis

(2007)

Conducao Gestao de Erros
Carga de Trabalho Consisténcia
Controle Explicito Significado de Codigos

Adaptabilidade Compatibilidade

Uma inspecdo sistematica da qualidade ergondmica na interface IHC é realizada através deste
checklist, permitindo o conhecimento das questdes e recomendagdes ergondmicas que podem
contribuir nas decisdes e processos de interface com o usuario em um sistema. A inspec¢do ergondmica
realizada nesta pesquisa deu-se no Ergolist um sistema que atende o modelo checklist proposto por
Scapin e Bastien (1993), abrigado no LabUtil, Laboratério de Utilizabilidade UFSC/SENAISC/CTAI
- coordenado pelo Prof. Dr. Walter de Abreu Cybis.

Na aplicacdo do Ergolist, verificou-se os indices de aplicabilidade e conformidade dos

critérios do Software AVGP, obtendo-se resultados muito positivos, como se pode conferir na tabela
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abaixo, elegeu-se oito dos dezoito critérios selecionados para a avaliacdo que apresentaram maior

indice de aplicabilidade e conformidade para a interface de gestéo:

M Presteza

Grafico dos critérios avaliados
H Agrupamento por formato
Feedback

. 909 95%  98%
100,00% H Legibilidade

50,00% M Concisdo

0,00% Flexibilidade

Consisténcia

Controle de usuario

Grafico 1. Critérios Avaliados. Fonte: a autora

Presteza: verifica se o sistema informa e conduz o usuario durante a interacéo. Esse critério
engloba os meios utilizados para levar o usuério a realizar determinadas a¢des, como, por exemplo,
entrada de dados. Esse critério engloba também todos os mecanismos ou meios que permitem ao
usuario conhecer as alternativas, em termos de a¢des, conforme o estado ou contexto nos quais ele se
encontra.

Agrupamento por formato: sera mais facil para o usuario perceber relacionamento(s) entre
itens ou classes de itens, se diferentes formatos ou diferentes codigos ilustrarem suas similaridades
ou diferencas. Tais relacionamentos serdo mais faceis de aprender e de lembrar. Um bom
agrupamento/distingdo leva a uma boa condugéo.

Feedback imediato: avalia a qualidade do feedback imediato a a¢cdes do usuario. Esse critério
diz respeito as respostas do sistema as acdes do usuario. Tais entradas podem ir do simples pressionar
de uma tecla a uma lista de comandos.

Legibilidade - A Legibilidade diz respeito as caracteristicas lexicais das informagdes
apresentadas na tela que possam dificultar ou facilitar a leitura dessa informacéo.

Concisao - O critério Concisao diz respeito a carga perceptiva e cognitiva de saidas e entradas
individuais. Por definicdo a Concisdo ndo diz respeito as mensagens de erro e de feedback.

Controle do Usuario - se refere ao fato de que 0s usuarios deveriam estar sempre no controle
do processamento do sistema (por exemplo, interromper, cancelar, suspender e continuar). Cada acao

possivel do usuério deve ser antecipada e opg¢des apropriadas devem ser oferecidas.
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Flexibilidade se refere aos meios colocados a disposicdo do usuario que Ihe permitem
personalizar a interface, a fim de levar em conta as exigéncias da tarefa, de suas estratégias ou seus
habitos de trabalho.

Consisténcia: os procedimentos, rétulos, comandos, etc., sdo melhor reconhecidos,
localizados e utilizados, quando seu formato, localizagdo ou sintaxe sdo estaveis de uma tela para
outra, de uma secdo para outra. Nessas condicOes, o sistema € mais previsivel e a aprendizagem mais
generalizvel; os erros sdo diminuidos.

Significado: Avalia se os codigos de denominacdes sao claros e significativos para os usuarios
do sistema. Este critério diz respeito a adequacdo entre o objeto ou a informacdo apresentada ou
pedida e sua referéncia. Codigos e denominaces significativos possuem uma forte relacdo semantica

com seu referente.

3. Verificacdo de integracdo entre as propriedades de usabilidade e gestdo das acOes
pedagdgicas no AVGP do PNAIC.

A fase seguinte deste estudo trata da andlise da integracdo entre as propriedades de
usabilidade e gestdo das a¢des pedagdgicas do PNAIC, verificando quando se fazem presentes 0s
critérios de maior conformidade concomitantes com os critérios de gestdo e em que nivel se da a
realizacdo da tarefa.

Acredita-se que a garantia dos critérios de usabilidade identificados num software, ndo é
suficiente para assegurar sua qualidade pedagdgica. Ha que se verificar quando e como a usabilidade
e a gestdo dos processos se integram.

Entende-se que a qualidade de um software educacional esta diretamente relacionada a
integracao dos critérios de usabilidade e dos objetivos a que ele se destina, sendo possivel verificar a
seguinte hipotese: Ha uma integracdo entre usabilidade e a gestdo das acGes pedagodgicas do PNAIC
verificavel na relacdo IHC. Pressupde-se que estas duas dimensdes na relacdo IHC estdo intimamente
ligadas, sendo possivel desenvolver um sistema de avaliacdo contemplando estas duas propriedades
fundamentais para conferir qualidade a um software educacional com interface e foco na gestéo.

A verificacdo feita nesta etapa tomou como indicativo de integracdo a presenca das duas
propriedades e o sucesso do usuario na realizacdo da tarefa. Para verificacdo da integracao entre as
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duas propriedades, utilizou-se como ferramenta basica a técnica de avaliagdo - Ensaio de Interacéo e
como pressuposto pedagogico a Taxonomia Revisada dos Objetivos de Aprendizagem de Bloom.

O ensaio de interagcdo € uma técnica empirica de validacdo ergondmica realizada com o
usuario que pode servir para confirmar hipdteses sobre obsticulos a interacdo e/ou identificar
problemas de diversos niveis, relativos a sua utilizacdo Ao consultar a literatura pertinente a técnica
eleita, verifica-se que por ser empirica e flexivel, possibilita a introducdo de outras variaveis, no caso
aqui, das varidveis de acompanhamento da gestdo da a¢des pedagdgica do Programa PNAIC .

A partir do estudo de reconhecimento do software em andlise, e dos resultados demonstrados
através da avaliacdo de usabilidade pelo Ergolist, tomou-se os oito critérios elementares que
alcancaram maior indice de conformidade e os critérios selecionados em relacdo aos procedimentos
das acOes pedagdgicas do Programa PNAIC, conhecimento de especificos e translacdo extraidos da
taxonomia revisada de Bloom, para fazer a verificagdo da integracéo.

O desenvolvimento do ensaio de interacdo orientou-se por um planejamento detalhado,

sistematizando as agOes e as formas de registro.

4. Procedimentos realizados

Estratégia/cenério

Simulacdo de uma situacdo real de trabalho no AVGP, da qual participaram um tipo dos
usuarios do sistema (professor formador) e os avaliadores, realizando gravacdo em video com o

software Morae e protocolo de registro.
Usuarios

Seis professores formadores do Programa PNAIC entre 29 e 55 anos de idade, com média de

formacdo em nivel de Pds-graduacao e relativo conhecimento no uso de computador.
Ensaio de interacao
Observacéo do cenério e do perfil dos usuarios no ensaio de interacao.

a) Os avaliadores fizeram antecipadamente um reconhecimento do ambiente, estabelecendo

com os usuérios uma relacdo de empatia;
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b) O cenério escolhido foi no ambiente do protétipo onde atuam os usuarios, disposto

naturalmente com a presenca dos avaliadores e do usuario;

c¢) Os avaliadores solicitaram aos usuarios para limitarem-se as seguintes acdes: Acessar 0
site onde o prototipo esta abrigado e realizar 09 tarefas em que 5 foram referentes aos atributos e 04

referentes aos objetivos com base na taxonomia revisada de Bloom.

Foi determinado um tempo de aproximado (25 minutos) para a realizagdo da tarefa.
Essa delimitacdo decorreu da constatacéo, realizada na leitura de reconhecimento do software
e da aplicacdo do Ergolist, de que esta tarefa apresentava maior indice de conformidade e dava conta

dos critérios de gestdo das acbes pedagdgicas do programa em questao.
5. Usabilidade e gestdo dos processos PNAIC: identificando a integracao.

Toda a realizacdo das tarefas foi gravada pelo software Morae, instalado no computador onde
ocorreram 0s ensaios de interacdo posteriormente editados, selecionando 0s recortes mais
significativos para andlise.

O protocolo de registro foi constante, relatando de forma isenta as a¢des naturais dos usuarios
e os incidentes de percurso. Para facilitar o registro e a analise dos videos as a¢fes foram assim
decodificadas:

Apos 0 ensaio de interacdo, analisando os protocolos identificou-se a presenca ou ndo dos critérios
de usabilidade, gestdo e aprendizagem em cada uma das tarefas selecionadas. Entre as nove tarefas

apresentadas apenas 04 foram analisadas para este trabalho.
6. Andlise dos resultados

Considerando os resultados da verificacdo, a equipe multidisciplinar concluiu que os principios
norteadores da customizacdo do software estdo em equilibrio, embora tenha sido identificadas
algumas questdes referentes a ergonomia que merecem um redirecionamento, como seréo tratados a

seguir.

6.1 Do equilibrio dos critérios selecionados:
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Percebeu-se um equilibrio entre os critérios de aprendizagem, concernente a parte do programa que
trata da formacdo dos professores que atuaram como Orientadores de Estudos dos alfabetizadores;
critérios de gestdo foram identificados na concepcdo e distribuicdo de materiais didaticos online e
constatados no ensaio de interacdo. Por ultimo, apesar da identificacdo de algumas falhas
ergonémicas, identificou-se o equilibrio ergonémico nos padrdes de usabilidade aplicados no

protdtipo, como podem ser identificados em gréafico para melhor percepcéo.

M Gestado
i Aprendizagem

L1 Usabilidade

A 4

Figura 2. Equilibrio entre critérios. Fonte: a autora.
7. Dos critérios ndo aplicaveis ao software:

Constatou-se que a maioria dos critérios elementares de usabilidade (52%) néo era aplicavel
para este software (customizado) com propdsitos educacionais, mas com foco na gestdo (pessoas e
instituicdes), elaboracdo e distribuicdo de materiais didaticos (producao, fruicdo, bens) e formagéo de
professores (ensino/aprendizagem).

Esse resultado confirma o que se observou no levantamento bibliografico feito para este estudo.
A literatura analisada ndo registra consideragOes significativas sobre as implicacbes das
caracteristicas de usabilidade na aplicacdo de medidas para verificar objetivos educacionais com
énfase em materiais didaticos e gestdo, muito embora, o software tenha se mostrando flexivel para o
desenvolvimento dessa interface, atendendo os critérios de usabilidade adequados ao perfil
desenvolvido.

Verificou-se, a partir da analise dos protocolos do Ensaio de Interacdo que nem todos 0s
critérios de usabilidade com maior conformidade apresentaram uma relagdo verificavel com os
critérios da pesquisa no AVGP do PNAIC. Isto é, constatou-se que nem sempre 0s critérios de
usabilidade, na estrutura da tarefa, se faziam presentes simultaneamente com os critérios de

gestdo/aprendizagem/producéo, ou vice-versa.

99
Anais eletrénicos do 111 Congresso Ibero-Americano de Humanidades, Ciéncias e Educacéao
Criciima, 2018, ISSN - 2446-547X



Y

unesc

Usabilidade

@

2

g

o

<

Tarefa ®

o

o

Z

>

0
11
AV
Vv
VI

lll Congresso Ibero-Americano de Humanidades, Ciéncias e
Educacéo
Producdo e democratizacdo do conhecimento na Ibero-América

Prest

€za

Universidade do Extremo Sul Catarinense

Quadro 2 Resultado do Ensaio de interacdo. Fonte: autora

Agrup.

formato

CG C

Feedba
ck

Legibili

dade

CG

GN

@]

Conci

sao

Controle | Flexibili Consist
usuario dade éncia

CG  C | CG C cG|C
A A A

| | | | | |

| | | I | GN | 1

U

| | | |
| | GN | G
U N
U

X
Sx?
;

J
P
¥

b)

e
4

’}/\;
Q

()

integracéo

%

95

79

90

70

Para leitura da tabela

G-U — integracdo entre a gestdo das acdes e usabilidade

G-NU- integragdo entre gestdo sem a integracao da usabilidade

CG- Critério de gestdo denominado na Taxonomia de Bloom
(conhecimento especifico).

8. Considerac0es

CA — Critério de aprendizagem denominado na
Taxonomia de Bloom (compreensdo e translagéo).

T- tarefas referentes a gestdo do programa AVGP

PNAIC

I- integracdo

A avaliacdo ergondmica do AVGP identificou e mapeou requisitos necessarios & determinagéo

de ferramentas adequadas aos objetivos diferenciados de cada usuario que acessa a rede, evidenciados

atraves da analise dos protocolos mostrando que a ocorréncia da integracdo entre os elementos de
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usabilidade e os propostos pelo projeto em questdo se garante um maior sucesso nas acgoes
evidenciadas.

Neste estudo, a técnica do ensaio de interacdo e os instrumentos utilizados (protocolo de
registros e video) revelaram-se como ferramentas Uteis para verificacdo da possibilidade de
integracdo entre usabilidade e aprendizagem, permitindo revisdes diagnosticas recursivas. Porém, a
aplicacao desta técnica, para avaliacdo de uma proposta desta natureza, requer defini¢des claras do
pressuposto de aprendizagem, dos fatores e critérios requeridos pelo sistema, de conceitos a partir do
principio da complexidade crescente.

Portanto, uma avaliacdo mais abrangente requer algumas condicGes bdasicas: uma equipe
multidisciplinar; ferramentas de verificacdo mais apropriadas ao propdsito da avaliacdo de
usabilidade; tempo e condicGes logisticas suficientes; uma amostra significativa de usuarios e
exploracdo da totalidade dos fatores e critérios que comp&em o pressuposto de aprendizagem.

Finalmente, assim como existe a preocupacao de tornar a qualidade da aprendizagem na relacéo
IHC mais amigavel, com aplicacdes de técnicas sofisticadas, cabem as instituicdes de ensino que se
apropriam dos softwares livres, utilizando seus recursos do modo como se apresentam, ndo s6 ampliar
as possibilidades de uso dessas plataformas como também criar novos métodos de avaliacdo de tais
técnicas, mais condizentes com os desafios postos pelo processo de Interagdo Homem/Computador.
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DA EDUCACAO “DEBAIXO DO PE DE MANGA” AO GOOGLE FOR
EDUCATION:A PRODUGCAO DE EFEITOS DE SENTIDO DE INOVACAO
NO DISCURSO PEDAGOGICO!

Debbie Mello Noble!

Resumo: Neste trabalho, sob a lente da Andlise do Discurso fundada por Michel Pécheux, me
proponho a analisar 0s gestos de interpretacdo e a producdo de efeitos de sentido de inovacdo no
discurso pedagdgico. Para tal objetivo, serdo analisados dizeres relacionados a inovacdo educacional
em préaticas pedagogicas e na implantacao de ferramentas como o Google for Education. Em um breve
percurso pelos sentidos historicos do termo inovagdo, observamos seu deslocamento do campo da
administracdo para o discurso pedagogico, bem como o atravessamento da tecnologia digital no
discurso da inovacdo em educacdo. Dessa forma, as sequéncias discursivas analisadas nos mostram
como se produzem alguns sentidos de inovacao no discurso pedagdgico.

Palavras-chave: Discurso Pedagogico. Inovacdo. Tecnologia digital.

FROM THE EDUCATION “UNDER A MANGO TREE” TO GOOGLE FOR
EDUCATION: THE PRODUCTION OF EFFECTS OF SENSE OF INNOVATION IN THE
PEDAGOGICAL DISCOURSE

Abstract: In this work, under the lens of Discourse Analysis founded by Michel Pécheux, | propose
to analyze the gestures of interpretation and the production of effects of a sense of innovation in the
pedagogical discourse. For this purpose, | will analyze statements related to educational innovation
in pedagogical practices and in the implementation of tools as Google for Education. In a brief
passage through the historical meanings of the term innovation, we observe its shift from the field of
administration to the pedagogical discourse, as well as the crossing of digital technology in the
discourse of innovation in education. In this way, the analyzed discursive sequences show us how
some senses of innovation are produced in the pedagogical discourse.

Keywords: Pedagogical Discourse. Innovation. Digital Technology.

1 Introducéo

Né&o é novidade que as praticas pedagdgicas caminham lado a lado com os dizeres sobre elas.
N&o raro, o que se diz sobre a educagdo passa a ser incorporado como discurso pedagdgico. Em outras
palavras, podemos dizer que as praticas pedagdgicas sofrem determinacdes que vém de outros
lugares, como a midia, o governo, as familias. Nesse sentido, observo que esses “discursos sobre”
nos colocam sempre diante de um problema a ser resolvido: o que o professor deve ou ndo deve fazer,

como as escolas devem e ndo devem ser, como as aulas deveriam ser.

1 Este trabalho é parte da pesquisa de doutorado em andamento da autora e conta com o apoio financeiro da Capes/Fapesc.
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Dentre as solugdes apresentadas para “os problemas da educagido”, vemos tanto o retorno a
uma educagio “de pé no chido”! — como aquela que poderia ser feita debaixo de um pé de manga —
quanto um apelo ao uso das tecnologias digitais — como a implantacdo do pacote de ferramentas do
Google nas escolas de Santa Catarina, 0 Google for Education.

Nesses dizeres, e em inumeros outros relacionados a educacao, € recorrente a aparicdo do
termo inovacdo. Nesse sentido, este trabalho tem por objetivo a compreensdo dos gestos de
interpretacdo acerca do enunciado inovacéo no discurso pedagogico.

Primeiramente, como forma de constitui¢do de nosso corpus, investigamos aquilo que se fala
sobre inovacdo educacional no espaco digital, observando a circulacdo desses dizeres, 0 que tomamos
como discurso sobre a inovacdo. Por outro lado, buscamos investigar as praticas pedagdgicas que
estdo sendo relacionadas ao conceito de inovagéo, as quais consideraremos como materialidade do
discurso da inovagdo em educacdo. A partir dos resultados da busca inicial, realizamos um recorte,
selecionando algumas das praticas apontadas como inovadoras para analise.

Nesse sentido, a Analise do Discurso — especificamente aquela fundada por Michel Pécheux
no final dos anos 60 — é a lente pela qual olhamos para o corpus. Pela AD, compreendemos que a
literalidade € uma ilusdo, pois os sentidos nunca séo Unicos e evidentes. Dessa forma, investigar
determinado enunciado, como este aqui analisado, é um ponto de partida para compreender o

funcionamento das praticas em nossa sociedade.

2 Pressupostos tedricos e breve movimento de anélise

Os pressupostos tedricos que guiam este trabalho sdo, especialmente, aqueles da Analise do
Discurso de linha francesa (doravante AD), fundada por Michel Pécheux no final dos anos 60. A
disciplina esta situada no entremeio da psicanalise, do materialismo histérico e da linguistica. Marcar
o lugar teérico em que me encontro se faz necessario, uma vez que, enquanto analista de discurso,
olho para a linguagem em sua opacidade, o que quer dizer que os sentidos ndo sdo considerados

evidentes, assim como a literalidade é tomada como uma ilus&o do sujeito.

! Referéncia a campanha “De pé no chio também se aprende a ler”, criada em Natal (RN), em 1961, que implantou o
ensino primario para criangas nos bairros pobres, em escolas de chao batido, valorizando a cultura popular e utilizando o
Método Paulo Freire. Foi brutalmente interrompida em abril de 1964, apés o golpe militar. Cf. GOES, Moacyr de (1980).
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Da mesma forma, ao propor a investigacao dos gestos de interpretacéo do enunciado inovacao
em educacao pela lente da AD, é preciso marcar de que concepcao de sujeito, sentido e lingua estamos
tratando, para, entdo, mobilizar outras no¢des que vao se fazendo necessarias na anélise desse objeto.

A teoria do discurso toma a lingua como base dos processos discursivos e 0 discurso como
materialidade da ideologia (Pécheux, 1997). Assim, para compreender 0s processos discursivos como
fonte da producao dos efeitos de sentido de um enunciado, € preciso pensar a lingua como o “lugar
material onde se realizam estes efeitos de sentido” (Pécheux, 1997, p. 172). Nesse sentido, um
enunciado é, segundo Courtine (2016, p. 23), uma forma que governa a repetibilidade no seio de uma
rede de formulacGes.

Leva-se em conta que “ndo se trata somente da natureza das palavras empregadas, mas
também e sobretudo das construgdes nas quais essas palavras se combinam, na medida em que essas
construg¢des determinam a significagdo que essas palavras terdo” (Pécheux, 2015, p. 73). A partir
disso, entendo, com Pécheux, que a producdo de efeitos de sentido é determinada tanto pelo lugar que
0 sujeito que enuncia se inscreve, como por sua interpelacdo ideoldgica. Isso ndo quer dizer que o
sujeito seja a origem dos sentidos, nem que escolha ocupar determinado lugar, pelo contrario, o
sujeito ndo é tomado como consciente de suas escolhas.

E por este motivo que, em AD, ndo trabalhamos com a literalidade do sentido, pois a
literalidade é um efeito de sentido dominante na formacao discursiva a qual se filia o sujeito que
enuncia. Assim, ao olhar para o enunciado inovacdo em educacao, é preciso perceber que ele é
determinado pela posi¢cdo daqueles que o enunciam, pela ideologia e também pelo espago em que
circulam esses dizeres, o que € o objetivo deste trabalho.

2.1 O discurso pedagogico
Para situarmos o discurso pedagdgico no quadro teérico da Analise do Discurso, é preciso
retomar os estudos de Louis Althusser (1999), o qual traz o conceito de Aparelhos Ideoldgicos de
Estado, a partir de sua leitura de Marx. Seriam eles o Aparelho Escolar, o Familiar, o Politico, da
Informacéo, de Cultura, dentre outros que, em sua maioria, pertencem a esfera privada, mas podem
servir ao Estado por meio da ideologia das classes dominantes. Estes seriam garantidores do poder
do Estado por meio da ideologia, através das diversas formas de repressédo e violéncias simbdlicas,
diferentes da repressao fisica que funciona nos Aparelhos Repressores de Estado (como a Policia, por
exemplo).
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Especificamente no Aparelho Escolar, a repressdo simbolica se d& por meio de regras, da
opressao pelo saber, do conhecimento ndo acessivel. Althusser apresenta o Aparelho Escolar como
aquele que, em uma formac&o social capitalista, detém o papel dominante dentre os Aparelhos de
Estado, uma vez que atinge, doutrina e massifica um grande nimero de criangas por meio da aderéncia
obrigatdria.

Pensar a escola inicialmente como um Aparelho Ideoldgico de Estado auxilia a compreender
como o discurso pedagdgico funciona nos dias atuais. Nesse sentido, concordamos com Gallo (2012)
quando esta afirma que a Escola ndo estaria promovendo nos alunos e professores uma emancipagao
politica, mas sim mantendo o poder das classes dominantes por meio da reproducdo de saberes.
Assim, o poder de interpretar e produzir novas leituras permanece nas mdos dos mesmos, enquanto a
outros somente é permitido reproduzir.

Eni Orlandi, em A linguagem e seu funcionamento — as formas do discurso (2011), apresenta
a escola como uma institui¢do “que atua pelo prestigio de legitimidade e pelo seu discurso, o Discurso
Pedagogico” (2011, p. 28), caracterizando-0 como um discurso autoritario, o qual seria um discurso
do poder, que ndo se ocupa de informar, explicar ou influenciar, mas sim de inculcar.

Diante dessa reproducéo de saberes ao longo dos anos é que a Escola e as praticas pedagdgicas
dela derivadas sdo apontadas como problematicas. Assim, o Discurso Pedagdgico que assume 0
funcionamento de um discurso autoritario € denominado, pelo senso comum, de tradicional, em
contraponto a outros modos de funcionamento que poderia assumir, e que passam a ser apontados
COMo inovagao.

Tais pressupostos sobre a Escola sdo extremamente atuais, pois muito se tem falado sobre seu
funcionamento enquanto espaco de reproducdo. Nesse contexto, percebemos a entrada do enunciado
inovacdo em/na educacédo. Esse enunciado circula em espacos em que se discute a educacdo a partir
do pré-construido de que a escola precisa/deve ser transformada. Mas o que € transformacdo na

concepcdo discursiva? E o que é transformacao para o senso comum?

2.2. A inovacao no discurso pedagogico
O conceito de inovacdo, sabemos, ndo possui uma definicdo simples e obvia. A nocao de

inovagdo surge, na década de 1930, como uma contribuicdo para a economia nos estudos de
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Schumpeter, em sua Teoria do Desenvolvimento Econdmico (Stal, 2007). E um termo que surge,
portanto, em contextos administrativos, ligado a gestao e a producéo.

Para Messina (2001) a concepcdo de inovacdo, advinda do campo da administracdo, €
transposta para 0 campo pedagdgico em meados dos anos 60, sendo assumida, naquele momento,
como “fim em si mesma” e como a “solugdo” para problemas educacionais estruturais e complexos.

Em obra de 1980, Inovacao Educacional no Brasil, Garcia e os demais autores debatem as
mudancas com sentido de inovacdo no &mbito pedagdgico, discutindo a conceituacdo do termo e 0s
diferentes sentidos que adquire. A partir dessa obra, podemos perceber que a circulagdo da expresséo
inovacao, no contexto educacional brasileiro, se intensifica a partir da redemocratizacdo do Pais, nos
anos 80, quando se passa a buscar maneiras de romper com as diferentes formas de opressao herdadas
da ditadura militar. Na tentativa de definir o termo, Garcia (1980, p. 11) afirma que a inovagao deve
propor alteragdes significativas no sistema educacional, bem como afetar um grande nimero de
pessoas, esclarecendo que pequenas mudangas metodoldgicas seriam "autolimitadas no tempo.
Quando a proposta pedagdgica ndo prevé outros desdobramentos, e eles surgem inevitavelmente, a
inovacdo encontra sérias dificuldades para sobreviver".

Do ponto de vista discursivo, segundo Dias (2011, p. 48), o discurso da inovagdo “¢ a
materialidade ideol6gica do Estado que funciona produzindo no sujeito a evidéncia do sentido do
novo, do desenvolvimento. O discurso da inovacdo € aquele que vai produzir uma ruptura em relacéo
ao sentido do velho, do obsoleto”.

Em nosso ponto de vista, o discurso da inovacao é aquele que visa produzir ruptura em relagdo
ao velho, mas o que é novo e o que é obsoleto no momento histérico atual? Que préaticas pedagdgicas
rompem com o obsoleto e quais corroboram sua permanéncia sob a mascara do discurso da inovacao?
E essa investigacdo que propomos neste trabalho.

Para tentar responder a esses questionamentos, tomamos dois videos como representantes de
iniciativas consideradas inovadoras®: a educacdo debaixo do pé de manga do Centro Popular de
Cultura e Desenvolvimento e a ado¢do do pacote de ferramentas Google for Education nas escolas.

O CPCD - Centro Popular de Cultura e Desenvolvimento — € uma organizagdo nao-

governamental, sem fins lucrativos, fundada em 1984 por Tido Rocha, em Belo Horizonte/MG, “para

2 Importante ressaltar que neste trabalho ndo estamos definindo critérios para a escolha de iniciativas inovadoras,
utilizamos aquelas apontadas como inovadoras pelo discurso sobre a inovagdo, produzido, geralmente, pela midia, por
blogs e sites dedicados a divulgacao da chamada educagéo inovadora.
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atuar nas areas de Educacdo Popular de Qualidade e Desenvolvimento Comunitario Sustentavel,
tendo a Cultura como matéria prima e instrumento de trabalho, pedagogico e institucional”.

O primeiro video* mostra fundador e professores do CPCD refletindo sobre o papel do centro
nas comunidades. Para fins de analise, tomaremos algumas sequéncias discursivas (SDs) como

exemplares da préatica pedagdgica do CPCD:

SD1 - O papel do CPCD no mundo era de gerar aprendizagens de coisas ndo feitas ainda, produzir
algo novo, pensar fora da caixa.

SD2 — Escola é um meio e educagdo € um fim. Nosso compromisso € com o fim. Entdo a gente pode
fazer educagdo em qualquer lugar.

SD3 — Vocé aprende, ndo precisa vocé estar dentro da escola. Vocé aprende embaixo de um pé de
manga, com as conotacdes de histdria, com os saberes, com as trocas de experiéncias, com a convivéncia no
dia a dia com as criangas. E as criancas estdo no meio rural, ndo justifica trazer uma coisa que ndo é a
realidade delas.

Dizemos, em AD, que o individuo é afetado pelo inconsciente e interpelado pela ideologia em
sujeito, e que a partir dessa interpelacdo é gque sujeito e sentido, pela lingua, se constituem. Nesse
sentido, a SD1, ao trazer a necessidade do novo, de gerar aprendizagens “de coisas nao feitas ainda”,
pode ser tomada como exemplar da interpelacdo ideoldgica do sujeito, pois nela percebemos o
funcionamento dos esquecimentos de que fala Pécheux.

O autor afirma que operam no discurso dois tipos de esquecimentos: o esquecimento n° 1, que
é da ordem da ideologia, seria aquele que toca a questdo da originalidade, em que o sujeito acredita
ser a origem do dizer; e 0 esquecimento n° 2, da ordem da enunciacao, que se da em um processo pré-
consciente, em que o sujeito acredita escolher seus dizeres, e que o dito ndo poderia ser dito de outra
maneira (Pécheux, 2009, p. 177-179).

Dessa maneira, ao afirmar que o CPCD tem o papel de gerar aprendizagens novas, sobre coisas
que ainda n&o foram feitas, vemos a ilusdo de origem do sujeito. Ao mesmo tempo, as demais SDs
corroboram com esta percepcdo, uma vez que trazem, nos dizeres sobre a pratica do CPCD, sob a
ilusdo do novo, alguns pré-construidos que ja circulam antes e em outros lugares sobre educacao.

O segundo video, Google For Education - Uma forma de estender a sala de aula®, foi
produzido por uma das empresas parceiras do Google na implantacéo de seu pacote de ferramentas

% Informagéo disponivel em: http://www.cpcd.org.br/historico/historico/. Acesso em: 10 maio 2018.

4 CPCD. Educacéo debaixo do pé de manga. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=Jce8Y As4QNs.
Acesso em: 25 abr. 2018.

> Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=zUKz5hKn7b4&t=127s. Acesso em: 25 abr. 2018.
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para escolas, o Google for Education. O pacote compila as principais funcionalidades ja oferecidas
pelo Google, como e-mail, agenda e drive, além do Google Classroom, uma espécie de sala de aula
virtual. O pacote é oferecido gratuitamente para os usuarios cadastrados no Google, para uso pessoal,
mas também pode ser adquirido pelas escolas. No video, alguns professores e alunos ja usuérios do
Classroom falam sobre as vantagens de sua utilizacdo. Dele extraimos as seguintes sequéncias

discursivas (SDs):

SD 4 — E uma forma de eu estender minha sala de aula.

SD 5 — Eu ganhei mais tempo durante as minhas aulas.

SD6 — As vantagens do classroom em relagdo a outras solucGes é que ela possibilita a esse
aluno uma autonomia no percurso dele com as atividades corriqueiras tradicionais. Possibilita
também ao professor um acompanhamento mais singular e individualizado das realizagdes dessas
atividades.

Inicialmente, colocando as SDs 4 e 5 lado a lado, podemos perceber, pela fala dos professores,
que o Google Classroom é discursivizado como uma ferramenta auxiliar em suas aulas (dos
professores). Se, como vimos anteriormente, a lingua é a materialidade da ideologia, o pronome
possessivo marca, na lingua, a interpelacdo ideoldgica do sujeito. Ou seja, da mesma forma como as
aulas sdo dos professores e ndo dos alunos, a ferramenta ndo é direcionada aos alunos, mas aos
professores. A interpelacdo fica expressa na marcacdo do lugar social de professor, lugar de
poder/saber.

No entendimento de Cristiane Dias (2011, p. 56-57), com as tecnologias da informagéo e
comunicagéo se estabelece uma nova forma de organizacéo nas instituicdes: a da competicdo. Nesse
sentido, entendemos que as SDs 4 e 5 marcam uma necessidade do professor de estabelecer-se diante
das novas tecnologias, em uma espécie de competicdo com estas. Ha uma necessidade de estender
sua sala de aula — pelo medo de ndo mais haver salas de aula, talvez? — bem como de marcar um
ganho, o do tempo, em meio a essa “corrida tecnoldgica” que cria uma sensacao de que somos sempre
obsoletos e leva ao utilitarismo sem reflexdo (Dias, 2011, p. 57).

Além disso, essas SDs contrastam com a SD3, que fala da ndo necessidade de estar dentro da
sala de aula, em contraponto ao que diz a SD4. A sala de aula contrasta fortemente com a nao
necessidade de sala de aula, pois é possivel educar debaixo de um pé de manga.

Retornando a SDI, que trata do pensar diferente (“fora da caixa”), visualizamos que esse

pensar novo nem sempre esta ligado a novas tecnologias. Pensar fora da caixa pode relacionar-se com

108
Anais eletrénicos do 111 Congresso Ibero-Americano de Humanidades, Ciéncias e Educacéao
Criciima, 2018, ISSN - 2446-547X



® Universidade do Extremo Sul Catarinense g™
[l Congresso Ibero-Americano de Humanidades, Ciéncias e .33%}&
Educacéo an’

IAVAY;
)
80

ure& Producdo e democratizacdo do conhecimento na Ibero-América

()

um retorno a aprendizagem pela experiéncia, o que vemos pela SD3, que fala sobre aprender com
contacdo de histdrias, com outras formas de saberes. 1sso nos leva a pensar na questdo do tempo
(SD5) em relagdo a experiéncia (SD3).

Para Jorge Larrosa Bondia (2002), a experiéncia nao é aquilo que se passa, mas sim aquilo
gue nos passa, que nos toca. Isso porque, ao longo do dia, muitas coisas acontecem, mas poucas nos
tocam. Assim, “ganhar tempo” (SDS5), por vezes, pode significar o contrario de ganhar experiéncia.
Nesse sentido, é preciso distinguir informacao de experiéncia, uma vez que, para Bondia (2002), a
informacao ndo deixa lugar para a experiéncia, tornando-se quase uma antiexperiéncia. 1sso porque,
no entender do autor, ha demasiada informacéo que o sujeito busca, recebe e repassa, 0 que leva a um
apagamento/esquecimento da experiéncia. E aquilo que néo nos toca, na maioria das vezes, sabemos,
ndo se efetiva como aprendizagem, passa a ser mais uma lista de contetidos e nao de saberes.

Nesse sentido, conforme vimos anteriormente com Orlandi (2011), ensinar é da ordem da
inculcacdo, ou seja, da apresentacdo de um saber homogéneo, que ndo gera interesse ou ndo tem
utilidade para o aluno. Assim, o Discurso Pedagdgico acaba sendo

um discurso circular, isto é, um dizer institucionalizado sobre as coisas, que se garante,
garantindo a instituicdo em que se origina e para a qual tende: a escola. O fato de estar
vinculado a escola, a uma institui¢do, portanto, faz do DP aquilo que ele é, e 0 mostra (revela)
em sua funcéo.

Assim, tanto os objetos de estudo quanto o modo como se transmite o “saber sobre” esses
objetos reduzem-se ao que Orlandi (2011, p. 19) denominou de “é-porque-¢”, ou seja, um tipo de
saber que se aprende sem justificativa, sem interesse e com fim em si mesmo, utilizando-se da
metalinguagem para estabelecer o “estatuto cientifico do saber”.

Na educacdo que prioriza 0 ganho de tempo, na adogéo utilitarista e sem reflexdo de novas
tecnologias na escola (como vemos no video 2), a educagdo ndo parece ser o fim, o objetivo a ser
alcancado, conforme propde que o seja a SD2. Isso porque, se a educacdo é o fim, a escola e as
ferramentas sdo secundarias, por serem apenas meios de atingir os objetivos de aprendizagem, como
ocorre na proposta do CPCD, em que a escola e as ferramentas digitais ndo sdo consideradas
necessarias. Quando a pratica pedagogica é pensada apartada das tecnologias e paredes, como no caso
do CPCD, ela ndo estaria “polemizando” (Orlandi, 2011) o discurso pedagogico e deixando de

reproduzir o mesmo?
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Nesse sentido, Haroche (2013, p. 99) fala da onipresenca das telas que modificam as relacdes

sensoriais, levando a uma passividade do sujeito:

A técnica, aos poucos, tende a destituir o individuo de parte da atividade mental, e
progressivamente ultrapassa-lo em um ritmo cada vez mais rapido que supera o individuo até
impedi-lo de controlar, compreender e pensar o que faz e 0 mundo no qual vive pela presenca
de imagens e de telas, de fluxos sensoriais e informacionais continuos. (HAROCHE, 2013,
p. 91).

Dessa forma, o fluxo de tempo, o toque e até mesmo o modo de ler se modificam com essa
onipresencga do virtual. Com a promessa de trazer autonomia, as telas ndo estariam acentuando a
passividade do aluno frente a educacdo? N&o acabam as ferramentas tecnoldgicas indo ao encontro
de um discurso pedagdgico autoritario?

Assim sendo, as praticas pedagdgicas analisadas, aqui observadas como representantes do

discurso da inovagéo, revelam interessantes questdes para o0 prosseguimento desta pesquisa.

3 Algumas consideracoes

Por este breve movimento de andlise aqui realizado, é possivel afirmar que o discurso da
inovacgdo é um discurso circular, que ja estd imbricado no discurso pedagégico ha décadas. Ou seja,
ele é adaptado aos diferentes momentos historicos a fim de produzir no sujeito a evidéncia de sua
necessidade para romper com o antigo, como vimos com Dias (2011).

Ele retorna acionando sempre alguns pré-construidos sobre o que é novo e o0 que é obsoleto,
no entanto, nos videos aqui analisados, percebemos uma contradi¢do: em contraponto ao inovador,
surge o tradicional, mas as fronteiras entre o que € novo e o que € obsoleto se confundem a todo
tempo nos dizeres dos sujeitos. Isso porque, no video 1, que trata de uma educagio “pé no chao” ou
“debaixo do pé de manga”, o que ¢ considerado inovador ¢ educar em qualquer lugar, resgatar o saber
da experiéncia, da contacdo de histérias, o que, em determinados momentos histéricos, poderia
remeter ao que era obsoleto em educacdo. Ja nas SDs referentes ao video 2, relativo ao Google for
Education, percebemos que a ferramenta que poderia ser facilmente associada ao novo, por ser uma
tecnologia digital, traz um retorno a ampliacédo da sala de aula e ao professor como gestor do tempo,
da aula e dos alunos, o que é o contrario da autonomia vendida pelo Google. Assim, entendemos que
muitas vezes, apesar da injuncdo desenfreada ao uso das tecnologias digitais, ha um descolamento do
discurso da inovacdo em relagdo a tecnologia.
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Por ora, essas sdo algumas reflexdes acerca do tema. Investigar essa contradi¢cdo aqui

encontrada é um dos caminhos que nos interessa seguir em nossa pesquisa.
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TECNOLOGIA: EXCLUSIVIDADE DE ESCOLAS MODERNAS?

Giovanna Santanat!

Resumo: Este trabalho integra uma dissertacdo de mestrado em desenvolvimento na area da
Educacéo e se ocupa do processo de modernizacdo das escolas com énfase na tecnologia enquanto
requisito moderno. Utiliza-se modernizacdo para a analise das representacdes da tecnologia levando
em conta a adesdo a ideologia do progresso por meio da reforma tecnoldgica, na qual a inovagéo
técnica tem como premissa reinventar ou revolucionar a escola. Parte-se da adverténcia na qual
tecnologia ndo é somente uma ferramenta para a educacao, nem apenas uma forma de se posicionar
entre 0 ensino tradicional ou moderno, e por conta dessas caracteristicas pressupde uma dimenséao
ética. O estudo se constréi com base na revisdo bibliografica de autores do campo educacional
brasileiro intersecionados com teoricos da cultura e filésofos da tecnologia. Emprestamos as
concepcOes de Andrew Feenberg acerca do substantivismo, do determinismo e do instrumentalismo
no que toca as representacdes usuais da tecnologia. Assumimos como postura ética frente a educacéo
tecnoldgica advertir que artefatos resultantes de procedimentos tecnoldgicos também se constituem
como tecnologias, sejam eles classificados como modernos ou tradicionais. Ao escolhemos reiterar
os livros como um exemplo de tecnologias nas escolas, situamo-nos na contracorrente do preceito da
inovacdo, subsumida no progresso e na obsolescéncia programada, advindas do modo producéo
industrial, mas igualmente influentes na producéo do conhecimento contemporaneo.
Palavras-chave: Tecnologia. Representacdo. Modernizacao. Escola.

TECHNOLOGY: EXCLUSIVITY OF MODERN SCHOOLS?

Astract: This work it's part of a master's dissertation being developed in the area of Education and
deals with the modernization process of schools with an emphasis on technology as a modern
requirement. We use modernization to analyze the representations of technology, taking into account
the adhesion to the ideology of progress through technological reform, in which technical innovation
is premised on reinventing or revolutionizing the school.
It starts from the warning that technology is not only a tool for education, not even it’s just a way of
positioning itself between traditional or modern education, and because of these characteristics, it
presupposes an ethical dimension. The study is based on the bibliographical review of brazilian
researchers in education related to culture theorists and philosophers of technology.
We employ Andrew Feenberg's conceptions of substantivism, determinism, and instrumentalism
about the usual representations of technology. We choose as an ethical stance to warn that artifacts
resulting from technological procedures are also constituted as technologies, whether they are
classified as modern or traditional. By choosing to reiterate books like technology in schools, we find
ourselves in opposition with the precept of innovation, subsumed in the progress and the programmed
obsolescence, coming from the industrial production mode, but equally influential in the production
of contemporary knowledge.

Keywords: Technology. Representation. Modernization. School.

! Mestranda no Programa de P6s-Graduacdo em Educacdo (PPGE) da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC),
na linha de pesquisa Sociologia e Histdria da Educacdo, e bolsista do Conselho Nacional de Desenvolvimento a Pesquisa
(CNPq). Graduada em Historia pela UFSC, situada em Floriandpolis, Brasil.
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Tecnologia é uma palavra que coloca em xeque o campo educacional hoje na medida em que
assumimos a impossibilidade de adotar uma postura indiferente a seu respeito. Devido a realidade
complexa que comporta tornou-se um conceito polissémico, ao mesmo tempo comum e diverso entre
as diferentes areas do conhecimento (Cupani, 2011). No que diz respeito a pesquisa educacional,
identificamos algumas abordagens recentes no intuito de explicitar qual perspectiva associamos a
tecnologia e que aspectos motivam a escolha de estuda-la a partir da sua relagdo com o processo de
modernizacao das escolas.

Em tese de doutorado defendida no ano de 2013 na Faculdade de Educacéo da Universidade
de S&o Paulo, Michelle Prazeres (2013) apontou que ressalvas ao uso de novas tecnologias na
educacdo basica podem facilmente ser encaradas como posi¢Ges radicais, em razdo da critica
incipiente do desenvolvimento tecnolégico nos ambitos das escolas, das pesquisas académicas, da
midia e das politicas educacionais. No centro da sua analise estdo as politicas adotadas pelo estado
de Séo Paulo a partir do ano 2000 no sentido de modernizar as escolas publicas via novas tecnologias
digitais capazes de rede. Decorre da extensiva producéo literaria sobre a aplicacdo das tecnologias da
informacdo e comunicacdo (TICs) nas salas de aula, promovidas tanto pela midia quanto pela
academia, a escolha da pesquisadora em tratar da incorporagdo das TICs mediante as fontes
documentais, dentre elas producgdes académicas, projetos estatais, reportagens em jornais, bem como
relatorios da empresa Microsoft.?

Com o objetivo de explicar quais os motivos para valorizacao do uso de TICs nas escolas, a
autora selecionou quatro protagonistas em disputa na projecao do discurso sobre tecnologia e escola,
a saber: o Poder Publico do Estado de S&o Paulo, a empresa multinacional Microsoft, os jornais Folha
de Séo Paulo e O Estado de Sdo Paulo e a Universidade, concentrada em producdes da area de
Educacdo e Comunicacdo. Dessa forma, o texto em andlise foi estruturado com base em trés

categorias de representacdo das TICs: o (1) impacto referente aos efeitos da tecnologia na educacéo,

! No conjunto de fontes mobilizadas para pesquisa encontram-se o 86 documentos, dentre eles 17 matérias publicadas no
portal da Secretaria de Educacdo do Estado de Sao Paulo, 34 noticias publicadas nos jornais Folha de Sao Paulo e O
Estado de Séo Paulo, artigos, teses e dissertagdes académicas, e nos Relatorios de Cidadania Corporativa da multinacional
Microsoft referente ao programa Aluno Monitor (2004-2011), projeto desenvolvido em parceria com o Estado de S&o
Paulo (Prazeres, 2013, p. 25-26).
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as (2) tendéncias direcionadas para constatacdo de avancos e melhorias e a (3) linguagem,
concernente a tecnologia como expressao de uma época.

De acordo com a orientagdo metodoldgica para um olhar relacional, a no¢do de campo
emprestada de Bourdieu tornou-se determinante para a pesquisa, visto que foi empregada tanto como
objeto quanto ferramenta tedrica. Por campo significa remeter a uma rede de relacBes sociais com
leis proprias e disputas internas, que dispde de relativa autonomia em seu dominio, onde agentes,
sujeitos e individuos atuam segundo suas posic¢des sociais e conforme as regras estipuladas pelo jogo.
Nas palavras da jornalista e educadora, “a nogao de campo € ponto de partida, ¢ a0 mesmo tempo, de
chegada para esta Tese” (Prazeres, 2013, p. 21). Buscou, portanto, encontrar a identidade do campo
educacional contemporaneo com recorte na educacdo escolar publica a partir da sua relacdo com o
campo “ciber-cultural-midiatico-tecnoldgico”, compreendendo que esta correspondéncia tem como
produto as politicas de modernizacao escolar no estado de Séo Paulo.

Na mencéo a cibercultura, termo homénimo a obra de Pierre Lévy (2001), exprime o conceito
representativo do espirito contemporaneo, considerando a projecdo da inovacao tecnoldgica e do
progresso como valores universais. Em virtude da condicdo anterior, aparecem contemplados na
cibercultura os universos materiais e simbdlicos “presente nos individuos, nas institui¢des e no modus
operandi contemporaneos” (Prazeres, 2013 p. 23) que, por sua vez, correspondem as novas formas
de producdo e socializacdo intercambiadas pelo advento do ciberespaco.? Estes seriam alguns
aspectos iniciais e necessarios para compreensdo da terminologia “ciber-cultural-midiatico-
tecnoldgico” composta pela autora no decorrer de sua tese.

Por constatar um universal tecnoldgico representado pelos valores dominantes da cibercultura,
a pesquisadora propde como hipétese revisar a autonomia do campo educacional na medida em que
ele na sua inter-relacdo com os demais campos promove um repertério de valores em comum.
Suscetivel as forcas onipresentes da cibercultura, que emanam de diferentes campos sem
necessariamente demandar um emissor central, a pesquisa considerou repensar a definicdo do campo

educacional em evidéncia a partir da sua condi¢éo heterondmica.

2 Ciberespaco, derivado etimologicamente da cibernética, é a definicdo para uma éarea de intercomunicacéo projetada
através de uma rede global. Ainda que demande o armazenamento fisico pela matéria da computacédo e da tecnologia, o
ciberespago € em maior parte constituido pelo fendmeno da virtualizagdo, amplamente estudado pelo filésofo e sociélogo
Pierre Lévy. No entanto, a origem do conceito ciberespaco encontra-se na literatura de fic¢do cientifica, sendo cunhado
em 1984 na obra Neuromancer pelo escritor canadense William Gibson.

115
Anais eletrénicos do 111 Congresso Ibero-Americano de Humanidades, Ciéncias e Educacéao
Criciima, 2018, ISSN - 2446-547X



’)e)

® Universidade do Extremo Sul Catarinense Bl
Il Congresso Ibero-Americano de Humanidades, Ciéncias e ';S'i,n
Educacéo an’

’}/\;
Q

ure& Producdo e democratizacdo do conhecimento na Ibero-América

()

Dentre as contribuicdes da tese em discussdo torna-se conveniente reiterar agquelas que

decorrem das perguntas:

[...] existe, de fato, um processo de modernizacéo da educagdo em curso? O que o caracteriza?
Como ele é representado por diferentes campos sociais interessados na sua construgdo? Seria
correto nomeé-lo enquanto processo de modernizagdo? Existe diferenga em relagéo ao que
se chama de inovagdo? Ou ainda em relacdo ao que se denomina reforma? (PRAZERES,
2013, p. 20)

Sua andlise advoga em favor da modernizagdo como forma mais precisa de nomear essas
transformagdes em curso, opcdo expressa desde o titulo da tese em que se propde investigar o
fendmeno da moderna socializacao escolar, anexo ao subtitulo “um estudo sobre a construcao da
crenca nas tecnologias digitais e seus efeitos para o campo educacional”. Todavia, vale destacar, o
titulo da tese é antes um recurso retérico em teste que um repertorio de acdes ou implementacGes
praticas que buscou problematizar.

Ao longo da sua pesquisa, as homenclaturas reforma e inovacdo foram empregadas com
ressalvas de modo que a escolha em favor da modernizacdo nao implicou em um descarte dos termos
anteriores; haja vista a relevancia de ambos no processo de selecdo e analise documental.® Via de
regra, trata-se de uma educagdo “modernizada, inovada e reformada” por intermédio das tecnologias
digitais, mesmo que na representacdo dos campos em andlise a inovacao esteja estritamente pautada
na instrumentalizacdo das novas tecnologias. Desse modo, a diferenca estabelecida por Prazeres
(2013, p. 99-100) relativa a inovacdo partiu da observacdo de que o termo ndo é refletido em sentido
amplo, pois “A inovagdo poderia estar, justamente, no abandono da ideia de progresso e no avango
do entendimento das tecnologias como movimento das esferas sociais, culturais e politicas e ndo
apenas em termos de “inovacdo” da técnica por si mesma”.

A pesquisa também identificou a falta de precisdo entre as terminologias moderno, inovador
e transformador, especialmente no que se refere as producdes do Poder Publico, da empresa
Microsoft, dos jornais Folha de S&o Paulo e o Estado de S&o Paulo. Nos documentos avaliados,
transformacéo nao se traduz por uma mudanca de ordem sistémica, embora a palavra revolucao seja
empregada como seu sindnimo. Desse modo, usa-se transformag&o no sentido condizente ao impacto

da inovacdo que conforme posto anteriormente permaneceu restrita ao caracter técnico. Segundo a

3 A autora menciona que dentre as palavras-chave que resultaram na selegdo documentos mais proximos a pretenséo da
pesquisa 0s termos inovagdo e reforma foram mais representativos no que condiz aos relatos de usos e as representagdes

das novas midias na educacio basica. Outras palavras aplicadas a sele¢do foram “midias”, “moderno”, “modernizacao”,
“computador” e respectivamente “notebook” (Prazeres, 2013, p. 36).
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avaliacdo de Prazeres (2013, p. 153) “as a¢des de modernizagdo ndo promovem — ao contrario do que
preconiza uma ideia presente em documentos dos quatro campos analisados nesta Tese — uma
revolucdo. Buscando classifica-las, a melhor terminologia parece ser a de uma reforma tecnologica”.

Isto posto, compreende-se neste trabalho a modernizacdo das escolas ao levar em conta
simultaneamente a adesdo a ideologia do progresso por meio da reforma tecnoldgica, na qual a
inovacdo técnica tem como premissa reinventar ou revolucionar a escola. Na esteira deste
pensamento, ocorre 0 prognastico da arritmia escolar perante os avancos tecnoldgicos, uma vez que
0s tecndlogos sdo representados em constante vantagem sobre determinacdo dos processos sociais,
haja vista o impacto de suas inovacdes técnicas. Ainda que Michele Prazeres (2013, p. 99) ndo
disponha da discussdo sobre determinismo tecnologico para avaliar aquilo que caracterizou como
“senso comum” e “crenca a favor das tecnologias digitais nas escolas” é possivel estabelecer alguns
paralelos com o conceito.

A tese em didlogo concebeu um diagrama das crencas nas novas tecnologias por meio do
mapeamento de zonas simbolicas de convergéncia entre 0s quatro campos selecionados,
considerando, em primeira instancia, o transito dos agentes discursivos em mais de um dos campos.*
Discorreu, portanto, sobre o estabelecimento de uma ambiéncia favoravel para valorizacdo das
tecnologias digitais mediante o repertorio de representacbes comuns e consensuais fundamentadas
nos valores da cibercultura. Séo eles: inclusdo, velocidade, conectividade, eficiéncia, agilidade,
inovacdo e flexibilidade (Prazeres, 2013, p. 24). Em resumo, as representacfes que ddo corpo ao
“mito da moderna socializagdo escolar” sdo construcdes caracterizadas pela tecnocracia e pela aposta
de transformacdo exclusivamente por via das novas tecnologias, 0 que na instituicdo publica se
converte em “uma espécie de “verniz”’ para escamotear outros problemas educacionais” (Prazeres,
2013, p. 152). A mesma ldgica ambiciona a “adapta¢do da escola ao jovem” como espaco mais
atrativo para produgdo do conhecimento, tal qual se manifesta na América Latina o maior apelo das
novas tecnologias como forma mais proficua de “ser moderno” (Prazeres, 2013, p. 155). Mesmo em

suas representacdes mais ponderadas, condizente as produc6es académicas, a pesquisadora constatou

4 “os documentos dos trés eixos possuem declaraces de alunos, professores, diretores de escola, pesquisadores e

representantes do Poder Publico. Além destes agentes comuns entre todos 0s campos, Estado e midia contam —em comum
— com representantes de organizagdes ndo governamentais; e Empresa e midia, com opinides de consultores. [...] 0s
representantes de poder publico sdo as autoridades mais visiveis nos documentos do Estado; os estudantes, nos
documentos da empresa; e 0s pesquisadores, nos documentos da midia [...]” (Prazeres, 2013, p. 110-122).
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0 consenso acerca da incorporacdo irrefutavel das tecnologias digitais nas escolas, assim como
verificou nos demais campos a representacdo de sua inexorabilidade.

De maneira semelhante & indicativa da tese no que condiz as diferencas existentes entre as
representagdes das tecnologias, por um lado, e seu verdadeiro potencial para conduzir as
transformacdes sociais, de outro, Raymond Williams (2016) indicou as incongruéncias reducionistas
difundidas pela teoria do determinismo tecnoldgico.® O paralelo estabelecido entre Williams (2011,
p. 132) e a tese vigora de acordo com a avaliacdo do autor na qual “A situacdo real, entdo, ndo ¢ de
um determinismo tecnoldgico, mesmo em alguma versdo refinada. A sensacdo de uma nova
tecnologia como inevitavel ou irrefutdvel é produto de um explicito, ou ndo, marketing de fortes
interesses.”

Conforme o autor situa em sua analise, 0 pressuposto basico para o determinismo tecnoldgico
reside na ideia de que uma nova tecnologia emerge do experimento e da pesquisa técnica,
modificando o seu entorno e consequentemente a sociedade. Cabe a nds, sujeitos alheios ao universo
da producdo cientifico-tecnologica, adequarmo-nos as mudangas visto que estas apontam para o
inevitavel “novo caminho moderno”. No entanto, em seu estudo sobre a televisao, por exemplo,
Williams (2016) descreveu detalhadamente a planificacdo e investimentos necessarios para transpor
uma invencdo técnica para o estado de tecnologia disponivel.® Isso constata o critério no qual, em sua
maioria, as pesquisas e 0s experimentos cientificos ocorrem segundo finalidades previstas, 0 mesmo
que dizer, sdo gestadas dentro de relagdes histdricas e culturais preestabelecidas e a partir de interesses

expressamente demarcados.

Além disso, uma invengao técnica como tal tem uma relevancia social relativamente pequena.
Apenas quando ela é selecionada para um investimento visando a producao, e quando ela é
desenvolvida conscientemente para usos sociais especificos [...] é que a invencdo ganha
relevancia. Esses processos de selecdo, investimento e desenvolvimento séo, obviamente, de
um tipo social e econdmico geral, dentro de relagBes sociais e econdmicas existentes e, em
uma ordem social especifica, sdo concebidos para usos e vantagens particulares [...] Logo
ndo se trata de uma invengdo tecnoldgica apontando para as institui¢fes sociais e culturais.
A invencdo, ela mesma foi desenvolvida, dentro das formas e possibilidades existentes [...]
(WILLIAMS, 2011, p. 129-130).

5 O conceito de determinismo tecnoldgico criticado por Williams corresponde, especialmente, as producdes do filésofo e
educador canadense Marshall McLuhan (1911-1980).

6 O trabalho citado ¢ referente ao titulo Televisdo: tecnologia e forma cultural publicado em 1974, no qual Williams
(2016) estabeleceu uma analise comparativa entre o desenvolvimento da televisao britanica e norte-americana.
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Sendo assim, compreender a tecnologia para além do reducionismo contido na concep¢éao
determinista significa ponderar sobre sua constituicdo social e histdrica, cujo o desenvolvimento ao
mesmo passo que influéncia é & vista disso influenciado. Nesse sentido, deu-se a escolha por ndo
dissociar o desenvolvimento da tecnologia da histéria da instituicdo escolar, visto que a progressao
de ambas assume uma dindmica na qual ndo apenas a tecnologia interfere nos processos educativos
assim como propria a escola produz expectativas, ideias e representacdes que, por sua vez, interferem
nas relagdes estabelecidas com as tecnologias e com a educagdo de um modo geral.

Convém no momento posicionar-se no que diz respeito a associa¢do das tecnologias como
exclusividade de escolas modernas, argumento que tém intrinseco tanto um conceito restrito de
tecnologia quanto, em determinados casos, 0 pressuposto dualista entre o publico e o privado na
educacdo basica. O ponto de partida para essa discussdo é a adverténcia na qual tecnologia ndo é
somente um meio ou ferramenta para a educacdo, nem apenas uma forma de se posicionar entre o
ensino tradicional ou moderno, e por conta dessas caracteristicas pressupde uma dimensdo ética.

Como vimos anteriormente, o argumento em favor do determinismo tecnolégico tem como
pano de fundo a vinculacdo com a ideologia do progresso, o que acarreta na preferéncia notavel pela
novidade e por aquilo que é considerado high tech. Decorre da difusdo deste pensamento na sociedade
contemporanea a tendéncia em referenciar tecnologia a partir uma condicéo bastante marcada pelos
dispositivos tecnoldgicos de uso recente, dispensando um olhar de longa duracdo sobre o conceito,
gue a meu ver, encontra-se nas bases materiais que possibilitaram a democratizacdo do acesso a
escola.

A fim de citar um exemplo pratico, certa vez, atuando em um curso de formacdo de
professores envolvidos com a Educacdo do Campo, propus de anteméao aos professores e professoras
que na sequéncia de suas apresentacdes indicassem se portavam algum artefato tecnoldgico consigo.’
Conforme o esperado, a maior incidéncia de citagcdes correspondeu aos smarthphones, ao mesmo
passo que escaparam a recordagdo outros artigos bastante dbvios como, por exemplo, os reldgios de
pulso. Essa breve experiéncia pode expor de maneira significativa a tendéncia que Prazeres (2013)

constatou acerca do encantamento pela tecnologia digital e a desconfianga para com as tecnologias

" A oficina aconteceu no dia 18 de julho de 2017 com a durag&o trés horas e foi organizada com grupos distintos no
periodo da manhd e tarde, contando com uma média de seis professores por turno. Os docentes atuam em escolas
multisseriadas e lidam com diferentes disciplinas como Educagao Fisica, Inglés, Matematica, Portugués, Filosofia, entre
outros.
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do tipo analdgico. Evidente que naquele contexto houve excecdo e a0 menos um dos participantes
interveio com uma nocao bastante ampliada da tecnologia, remetendo-a as vestimentas e aos materiais
escolares tais como papel e caneta. Neste caso em particular, o educador ja estava refletindo sobre o
conceito de tecnologia, posto sua insercdo na area da Filosofia e com base no posicionamento que
demonstrou em favor dos softwares livres. Levando em conta esses aspectos, trabalhamos na ocasiao
com vistas a reconhecer a tecnologia por sua realidade complexa e com o propésito de criar
possibilidades do estudo em sala de aula que dispensem a necessidade arbitraria de sua
instrumentalizacdo, uma vez que o instrumentalismo, segundo Feenberg (2010), em paralelo ao
determinismo, instrui as concep¢6es neutras da tecnologia.

Ao longo da conferéncia realizada em 2003 na Universidade de Tokyo (Komaba), o filésofo
nova-iorquino Andrew Feenberg (2010, p. 46) sistematizou o debate contemporaneo sobre a Filosofia
da Tecnologia entre duas principais vertentes que denominou autbnoma e humanamente controlada.®
Segundo sua exposicéo, interpretar a tecnologia como poténcia autbnoma, significa pressupor que
seu desenvolvimento corresponde as leis proprias, sobre as quais os sujeitos alheios ao universo da
producdo cientifico-tecnologica exercem pouco ou nenhum dominio, de tal maneira que “Os
deterministas acreditam que a tecnologia ndo é controlada humanamente, mas que, pelo contrario,
controla os seres humanos, isto ¢, molda a sociedade as exigéncias de eficiéncia e progresso.”
Conforme exp6s o fildsofo, a eficiéncia e 0 progresso nesse contexto sdo apropriados enquanto
valores meramente formais, porque podem estar a servigco de diferentes concepc¢des de sociedade.
Além do mais, indicou que essa forma argumentacdo sobreposta as ciéncias humanas comumente
vigora na representacdo do avanco tecnoldgico como forga motriz da historia.

Ja no instrumentalismo, a neutralidade e o0 dominio humano se entrecruzam. Desse modo, a
concepcao humanamente controlada partilha do principio no qual sendo a tecnologia neutra em valor

a intensao humana determina seu carater “o que significa que ndo ha preferéncia entre os varios usos

8 Andrew Feenberg é pesquisador em Filosofia da Tecnologia na Escola de Comunicagdo Simon Fraser University
(Canada) e diretor do Laboratério de Tecnologia e Comunicacdo Aplicada. Sua tese de doutorado defendida em 1972 na
Universidade da Califérnia, em San Diego, foi orientada por Herbert Marcuse (1898-1979), cuja influéncia no seu trabalho
é bastante explicita.

% A Filosofia da Tecnologia como disciplina comegou a ser estruturada no século XX constituindo-se como uma critica
conservadora da tradicdo, iniciada por Martin Heidegger e continuada por seus alunos Hans-Georg Gadamer e Hannah
Arendt. O contexto foi marcado por eventos traumaticos vivenciadas a nivel mundial, motivamos tanto pelos limites da
instrumentacdo da ciéncia para a dominagdo nas sociedades modernas, quanto ao alto investimento em tecnologias com
principios bélicos (Rosa; Trevisan, 2016).
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possiveis a que possa ser posta” (Feenberg, 2010, p. 43). Para autor essa relacdo neutra da tecnologia
encontra-se expresso de maneira vulgar na afirmativa “armas ndo matam as pessoas, as pessoas
matam as pessoas" corrente nas sociedades norte-americanas. No entanto, discorrer sobre como 0
desenvolvimento de qualquer tecnologia acompanha interesses especificos e corresponde a valores
de uma dada sociedade, especialmente intensdes e valores de carater hegemonicos, que para Williams
(2005, p. 217) traduzem-se em ““[...] um conjunto de significados e valores que, vividos como praticas,
parecem se confirmar uns aos outros, constituindo assim o que a maioria das pessoas na sociedade
considera ser o sentido da realidade, uma realidade absoluta porque vivida [...]”.

Em contraste com essas tendéncias neutras da tecnologia, outras duas perspectivas emergiram
no esquema exposto durante a conferéncia intitulada “O que ¢ Filosofia da Tecnologia” (2003), dentre
elas o substantivissimo e a Teoria Critica. Esta Ultima relacionada ao posicionamento de Feenberg,
onde se encontra na esteira dos argumentos de Herbert Marcuse.*°

A concepcdo substantiva, proxima ao determinismo tecnoldgico, opera a partir da vertente
autdbnoma, mas se difere do mesmo no que toca o valor da neutralidade. Partindo da premissa de nao
se resume ao instrumental, segundo a interpretacdo substantiva “O uso da tecnologia para esse ou
aquele propdsito seria uma escolha de valor especifica em si mesma e ndo apenas uma forma mais
eficiente de compreender um valor preexistente de algum tipo.” (Feenberg, 2010, p. 47). O filésofo
também constatou intersec¢des entre autores substantivistas e deterministas indicando que as nuances
entre ambos costumam variar conforme o pessimismo intrinseco a primeira e o otimismo
preponderante na segunda. No extremo da representacdo substantivista situou o Admiravel Mundo
Novo (1931) de Aldous Huxley (1894-1963); na tradicdo do determinismo tecnoldgico caracteristico
do século XIX, localizou pensamento de Karl Marx (1818-1883).

A Teoria Critica, por sua vez, compartilha de algumas caracteristicas ao mesmo tempo que

discorda das demais interpretagdes nos seguintes aspectos:

Concorda com o instrumentalismo que a tecnologia é controlavel em algum sentido, também
concorda com o substantivismo que a tecnologia esta carregada de valores. [...] De acordo
com o substantivismo, os valores contidos na tecnologia séo exclusivos da tecnologia. Eles
incluem a eficiéncia e o poder, metas que pertencem a qualquer e a todo sistema técnico. Na
medida em que usamos a tecnologia, estamos comprometidos com o mundo em um

10 Herbert Marcuse foi um filésofo e socidlogo aleméo naturalizado nos Estados Unidos, pertencente ao Instituto para
Pesquisa Social da Universidade de Frankfurt fundado em 1923, também conhecido por “Escola de Frankfurt”. O Instituto
reunia pesquisadores bastante heterogéneos em torno do projeto de constituicdo da Teoria Critica, dentre eles Max
Horkheimer, Theodor Adorno, Erich Fromm, Jiirgen Habermas.
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movimento de maximizacdo e controle. Essa aproximacdo do mundo determina um estilo
tecnoldgico de vida. Obviamente o controle humano teria pouco significado, se cada estilo
de vida se fundamentasse em tecnologias e a elas executassem 0s mesmos valores
(FEENBERG, 2010, p. 49).

O trecho acima aponta para a posi¢cdo do autor segundo a qual os valores incorporados as
tecnologias sdo socialmente especificos, em contraposi¢do as formas abstratas como eficiéncia e
controle para o determinismo. Dito de outra forma, a tecnologia ndo proporciona apenas um Unico
modo de vida, mas aponta para varios estilos possiveis. Nas palavras de Feenberg (2010, p. 50): “Na
Teoria Critica, a tecnologia néo é vista como ferramenta, mas como estrutura para estilos de vida. As
escolhas estdo abertas para nos e situadas em nivel mais alto que o instrumental.”. Na esteira deste
pensamento, partilhamos da ideia de que sdo nos momentos de escolhas, evidenciados pelo autor, que
irrompem as dimens0es éticas da tecnologia.

De maneira semelhante, Paulo Freire (2000, p. 46) inspirado na tradicdo da Teoria Critica,
poréem mais proximo do psicanalista Eric Fromm, escreveu que:

Quanto maior vem sendo a importancia da tecnologia hoje tanto mais se afirma a necessidade
de rigorosa vigilancia ética sobre ela. [...] Por isso mesmo a formacéo técnico-cientifica de
gue urgentemente precisamos é muito mais do que puro treinamento ou adestramento para o
uso de procedimentos tecnolégicos. [...]. Filosofar, assim, se impde ndo como puro encanto
mas como espanto diante do mundo, diante das coisas, da Historia que precisa ser
compreendida ao ser vivida no jogo em que, ao fazé-la, somos por ela feitos e refeitos.

Decorre da condicdo anterior, a necessidade de realizarmos escolhas essencialmente éticas,
cujas alternativas, como vimos, sdo suscetiveis as pressées e aos limites impostos pelas forcas
hegemonicas. Ressaltamos, a partir do didlogo com o campo filoséfico, a correspondéncia entre
aspectos estruturais da instituicdo escolar e o desenvolvimento da tecnologia, levando em conta a
amplitude do conceito a comecar pela sua dimensédo social e ética. Por esse angulo nos apropriamos
de algumas reflexdes formuladas pela Filosofia da Tecnologia, em particular pelo viés da Teoria
Critica, com intuito de enfatizar as realidades complexas que integram as sociedades tecnoldgicas,
referidas ndo apenas nos dispositivos e seus usos, mas também nos diferentes estilos de vida que
possibilitam (CUPANI, 2011).

Assumimos, entdo, como postura ética frente a educacao tecnoldgica advertir que os artefatos
resultantes de procedimentos tecnolégicos também se constituem como tecnologias, sejam eles
classificados como inovares ou tradicionais. Quando ressaltamos este aspecto percebemos que é cada
vez mais complicado discernir a tecnologia em nossas acdes cotidianas e atividades triviais.

Relacionado a Historia da Educacdo, em especial, correlato ao processo de democratizagdo do acesso
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a escola, concebemos os materiais didaticos derivados dos livros e das técnicas de escrita, como
invencOes tecnoldgicas eminentemente modernas, quando a partir da tiragem em série promoveu-se
a disseminacdo de uma cultura letrada. Nao fosse a planificacéo e a exploracdo em torno do advento
da imprensa, talvez estivéssemos mais proximos da tradicdo da cultura oral como forma predominante
na producdo do conhecimento. A suposicao se da a titulo de realgar que tais eventos incidem no curso
da Historia, mas de maneira semelhante sdo determinados por ela.

Por fim, queremos explicitar que ao escolhemos nesta pesquisa reiterar os livros como um
exemplo de tecnologias nas escolas, situamo-nos na contracorrente do preceito da “inovagdo”,
subsumida no progresso e na obsolescéncia programada, provenientes do modo producéo industrial,

mas igualmente influentes na producéo do conhecimento contemporaneo.
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