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NOTA DE ABERTURA

“Meio século de TIC na educacdo / Half a century of ICT in Education” foi 0 mote
definido para a 1X Conferéncia Internacional de TIC na Educacdo — Challenges 2015.
Assumindo como marco de partida a emergéncia dos conceitos de hipertexto e de
hiperfilme, termos que Theodor Nelson apadrinhou por volta de 1965, este lema
permite também assinalar os 30 anos do projeto de referéncia para a introducdo das
Tecnologias de Informacdo e Comunicacao (TIC) no processo educativo em Portugal:
o MINERVA - Meios Informéaticos No Ensino - Racionalizacdo, Valorizacdo e
Atualizagdo. Um projeto Portugués, um caso internacional de sucesso de inovagdo em
educacao com TIC e, sem davida, um periodo marcante na historia das TIC no ensino
ndo superior em Portugal, assegurou a aproximacdo entre as Escolas e as
Universidades e proporcionou real cooperacdo e colaboracdo entre professores e
investigadores de todos os niveis de ensino.

Prosseguindo a linha de promocao, reflexdo e divulgacdo das praticas de inovagao e
de aprendizagem com as TIC, orientadora de todas as conferéncias Challenges, a 1X
Conferéncia Internacional de TIC na Educagdo — Challenges 2015 inspira-se no
aniversario do MINERVA para refletir sobre a emergéncia de novos paradigmas
educacionais, significativamente influenciados pelos desafios colocados pelas
tecnologias digitais e em rede. Foi neste contexto que desafiamos educadores e
investigadores a apresentar e a discutir o conhecimento que se tem construido sobre
as TIC na educacdo, na procura de novas agendas de investigacdo, de intervencgéo e

de interpelacéo do conhecimento.

Este livro de atas € um testemunho da dindmica da comunidade cientifica e
profissional que investiga e intervém nesta area, reunindo 120 textos organizados de
acordo com os seus trés eixos habituais: (i) ambientes emergentes, (ii) avaliagdo

digital e (iii) o digital e o curriculo.

No eixo “Ambientes emergentes” incluem-se os contributos que visam discutir as mais
recentes inovacgdes tecnoldgicas, procurando linhas de desenvolvimento futuro nas

suas dimensdes relacionadas com a educacgéo e a formagéo.

O eixo “Avaliacéo digital” reporta-se a diferentes dimensfes de avaliacdo no ambito

das TIC na educacdo, sendo aqui consideradas as problematicas, praticas e modelos
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de avaliacdo de software, servicos, interfaces, dispositivos, cursos e aprendizagens

em ambientes digitais e online.

No eixo “O digital e o curriculo” articulam-se os contributos das questfes da inovacao
curricular e pedagogica com as TIC, considerando ndo apenas 0s contextos
curriculares formais, escolares e académicos, mas também os contextos ndo formais e

informais de aprendizagem.

Estas atas sdo também um testemunho concreto da resiliéncia dos professores e dos
investigadores que, num contexto depressivo ao nivel econémico, social e de politica
de investigacdo, persistem na sua tarefa de refletir, sonhar e construir o futuro da

educacao.

Para muitos, as conferéncias Challenges sdo uma referéncia incontornavel nas suas
agendas. Outros ha que participam pela primeira vez. A uns e a outros gueremos
agradecer a participacdo. Aos autores agradecemos a partilha dos seus trabalhos,
estudos e preocupagfes. A todos dizemos que... ca vos esperamos para a décima

Challenges em 2017!

Maria Jodo Gomes
Antdnio Osorio

Luis Valente



PAINEL |

AMBIENTES EMERGENTES

No eixo “Ambientes emergentes” incluem-se 0s contributos que visam discutir as
mais recentes inovagfes tecnoldgicas, procurando linhas de desenvolvimento
futuro nas suas dimensdes relacionadas com a educagao e a formagao.
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OPENNESS, PERSONALIZATION, SCALE AND THE MORE THAN
HUMAN IN THE CHANGING LANDSCAPE OF DIGITAL HIGHER
EDUCATION

Anténio Teixeira

Universidade Aberta, Portugal

Abstract: Higher Education is experiencing a significant shift as technology enhanced
learning continues to expand dramatically across the entire sector. A combination of
factors seems to explain this development. But, what are the main drivers for this
transition? In this presentation | argue that the current expansion of digital education,
as exemplified by the MOOC phenomena, is being accelerated by the combination of
four factors in particular. These are the emergence of open educational practices, the
increased personalization of learning, the introduction of massive forms of education

provision, and the increased use of artificial intelligence and automated processes.

In my argument, | claim that the consolidation of a global network society and the
subsequent need for rapid, wide and ubiquitous access to quality learning opportunities
for all has implied a change in our understanding of education. To the traditional
principles of autonomy, interactivity and diversity, openness had to be added. In this
new context, learning became to be perceived as a more personalized and flexible, but
also shared and interdependent process. In the presentation | will focus also on the
implications this new approach has for institutions, their organizational cultures and
sustainability models, as well as for teachers and their expected role in the educational
process. Finally, | will discuss the challenges of human-machine interaction in the

framework of the emergence of an hybrid learning culture.

ABERTURA, PERSONALIZACAO, ESCALA E O MAIS-QUE-HUMANO NO
CONTEXTO EM TRANSICAO DO ENSINO SUPERIOR DIGITAL

Resumo: O ensino superior estd a passar por mudancas significativas,

designadamente em funcdo da enorme e continua expansdo da aprendizagem
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enriquecida por tecnologia em todo o sector. Este desenvolvimento pode explicar-se
por uma combinacdo de diferentes fatores. Porém, quais sdo os principais agentes
dessa transicdo? Nesta apresentacdo, proponho a tese de que a atual expansdo da
educacao digital, como o prova o fendbmeno MOOC, estd a ser acelerada
principalmente pela combinacdo de quatro fatores. Estes séo a emergéncia de préticas
educacionais abertas, a crescente personalizacdo da aprendizagem, a introducéo de
formas massivas de oferta educativa, e a crescente adocdo de processos
automatizados e com inteligéncia artificial. Na minha apresentacao, defendemos que a
consolidacdo de uma sociedade global em rede e a subsequente necessidade de
acesso rapido, alargado e ubiquo por todos a oportunidades de aprendizagem de
gualidade, implica uma mudanca no nosso conceito de educacdo. Aos principios
tradicionais da autonomia, interatividade e diversidade, teve de ser adicionada a
abertura. Neste novo contexto, a aprendizagem passou a ser entendida como um
processo mais personalizado e flexivel, mas também partilhado e interdependente. Na
minha apresentacéo, irei também abordar as implicacdes que esta nova abordagem
comporta para as instituicbes e suas culturas organizacionais e modelos de
sustentabilidade, assim como para os professores e para a funcdo que deles se
espera no processo educativo. Finalmente, discutirei os desafios da interacdo homem-

maquina no ambito da emergéncia de uma cultura de aprendizagem hibrida.

(Traduzido por | Translation by Anténio J. Os6rio)
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THE LUDIFICATION OF EDUCATION

Anténio Coelho

Universidade do Porto, Portugal

Abstract: From the proposal of the Homo Ludens in 1938 to the more recent concept
of the Ludification of Culture, there is a growing trend to include game-based and
gamified approaches in Education. This presentation will focus on the challenges of the
use of Gamification and Serious Games in Education, and how they can be intertwined

in formal and informal contexts.

First we will focus on the power of games to engage the players, and the full spectrum
of ludified solutions to be used in Education. From early game designs based on a
behaviourism approach, to the more recent situated learning solutions, serious games
have been proved to be effective in engaging the students and assessing their learning
path. Pushing this concept further, the game-based solutions can be adapted to the
learner or be able to certify competences. On the other end of the spectrum,
Gamification is the use of game elements and game design technics, instead of full-
fledged games. This more recent approach has a great potential in Education, to
increase the motivation of students in learning activities. But there is no magical
solutions and all these approaches must be framed under a more broad educational

context.

Resumo: Desde a proposta do Homo Ludens (em 1938) até ao conceito mais recente
da Ludificacdo da Cultura, hd uma tendéncia crescente para incluir abordagens
baseadas em jogos ou ludificadas, em Educacédo. Esta apresentacéao incidira sobre os
desafios da utilizacdo de Gamification e Jogos Sérios na Educacdo, e como estes

podem ser interligados em contextos formais e informais.

Em primeiro lugar focaremos na capacidade dos jogos para envolver os jogadores, e
todo o espectro de solucdes ludificadas para serem utilizadas em Educacgéo. A partir
de projetos iniciais de jogos sérios, com base numa abordagem behaviorista, para as
solugcdes mais recentes de aprendizagem situada, 0s jogos sérios tém provado ser

eficazes no envolvimento dos alunos e na avaliacdo do seu percurso de
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aprendizagem. Avancando mais este conceito, as solugbes baseadas em jogos podem
ser adaptadas ao aluno ou ser capazes de certificar competéncias. Na outra
extremidade do espectro, Gamification é a utilizagcdo de elementos de jogo e de
técnicas de design jogos, ao invés de jogos completos. Esta abordagem mais recente
tem um grande potencial em Educacdo para aumentar a motivacdo dos alunos nas
actividades de aprendizagem. Mas ndo ha solugbes magicas e todas estas
abordagens devem ser enquadradas no ambito de um mais amplo contexto

educacional.
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EDUCATIONAL EMERGING ENVIRONMENTS AND THE CHALLENGES
OF A CHANGING ECOLOGY IN HIGHER EDUCATION

Emma Bond

University Campus Suffolk, UK

Abstract: This paper explores some of the debates and issues in relation to new media
technologies in both higher education and everyday life. It considers the relationship
between higher education, technological advantages, collaborative relationships and
engaging pedagogy from different viewpoints. Drawing empirical data from three
studies at a 'new' UK University, the different perspectives of management, staff and
students is discussed to argue that understanding the diversity of skills, motivations
and capabilities is fundamental to developing, supporting and promoting the innovative
use of e-learning and learning technologies in learning, teaching and assessment in
Higher Education. The aim of this conference is to discuss and reflect on the planning
and development of Education for the Information and Knowledge Society. In
discussing aspects of quality and meaningful engagement by academic staff and
students with learning technologies in a Higher Education environment, the paper
presented here recommends that technology enhanced learning should be deeply
embedded within practice from initial teacher training to ongoing professional
development and that there is need to develop a better understanding of the

relationship between technology, teaching and learning.

OS AMBIENTES EDUCACIONAIS EMERGENTES E OS DESAFIOS DE
UMA ECOLOGIA EM MUDANCA NO ENSINO SUPERIOR

Resumo: Esta intervencéo explora alguns dos debates e questdes relacionados com
as novas tecnologias de comunicagao tanto no ensino superior como na vida de todos
os dias. A partir de diferentes pontos de vista, considera a relacdo entre ensino
superior, vantagens da tecnologia, relacdes colaborativas e pedagogia envolvente.
Analisando dados provenientes de trés estudos numa ‘nova’ universidade do Reino

Unido, sao discutidas as perspetivas de gestores, docentes e estudantes, arguindo-se
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como fundamental a compreensdo das competéncias, das motivacbes e das
capacidades, para desenvolver, apoiar e promover um uso inovador de e-learning e de
tecnologias de aprendizagem na aprendizagem, no ensino e na avaliagdo no contexto
do ensino superior. O objetivo desta conferéncia € discutir e refletir sobre a
planificacdo e o desenvolvimento da educagdo para a sociedade da informacgéo e do
conhecimento. Discutindo aspetos de qualidade e de envolvimento significativo de
docentes e estudantes com tecnologias de aprendizagem num ambiente de ensino
superior, esta intervencao recomenda que a aprendizagem enriquecida com tecnologia
deve estar profundamente embrenhada na pratica desde a formag&o inicial dos
professores e durante o seu continuo desenvolvimento profissional assim como
salienta a necessidade de que se desenvolva uma melhor compreensdo da relagéo

entre tecnologia, ensino e aprendizagem.

(Traduzido por | Translation by Anténio J. Osorio)
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ROBOTS & NECESSIDADES EDUCATIVAS ESPECIAIS: A ROBOTICA
EDUCATIVA APLICADA A ALUNOS AUTISTAS

Cristina Conchinha

Universidade Nova de Lisboa, Portugal

Jodo Correia de Freitas

Universidade Nova de Lisboa, Portugal

Resumo: Pretende-se apresentar o trabalho desenvolvido em duas escolas do
sotavento algarvio com trés alunos diagnosticados com Sindrome de Asperger.
Foi solicitado aos participantes que montassem, programassem e interagissem
com o seu préprio protétipo robotizado do Lego® Mindstorms®, com o intuito de
verificar as aprendizagens adquiridas, o interesse e motivagdo demonstrados e as
interacdes criadas. Concluiu-se que o projeto promoveu interagdes e entreajuda
entre os participantes e proporcionou diferentes experiéncias educativas, a conso-
lidacdo de conhecimentos e a aquisi¢cdo de novas aprendizagens.

Palavras-Chave: Robdtica Educativa; Lego® Mindstorms®; Perturbagdo do Espe-
tro do Autismo; Escola Inclusiva; Necessidades Educativas Especiais

Abstract: The aim is to present the work done by the two schools in the eastern
Algarve with three students diagnosed with Asperger Syndrome. Participants were
asked to assemble, program and interact with one robotic prototype of the Lego®
Mindstorms®, in order to verify the acquired skills, interest, motivation and created
interactions. It was concluded that the project provided interactions and mutual
support among the participants and provided different educational experiences, the
consolidation of knowledge and the acquisition of new learnings.

Keywords: Lego® Mindstorms®; Autism Spectrum Disorder; Inclusive School;
Special Needs Education

Introducéo

Estima-se que uma em cada cento e dez criancas nasce com Perturbagdo do Espetro
do Autismo (PEA), uma disfuncdo cronica e complexa do desenvolvimento (Calixto, et
al., 2012) que se caracteriza por dificuldades comunicacionais e interaccionais (APA,
2000). A PEA implica um défice na maleabilidade do pensamento que dificulta a
aprendizagem, a comunicacao (Jordan, 2000), a interacdo social e 0 comportamento
manifestando-se através de diferentes graus e combinacfes dos sintomas (Ferreira &
Schmidt, 2011).
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Dada a sua complexidade e o facto de ser um transtorno do desenvolvimento a
intervencdo deve ser precoce (Ferreira & Schmidt, 2011) e diferenciada pelo que
surgiu a ideia de utlizar a Robotica Educativa (RE) enquanto promotora de
aprendizagem e interacao.

De acordo com Ratcliff e Andersona (2011), Papert foi um dos grandes
impulsionadores da RE, ao criar a linguagem de programagéo Logo, uma linguagem
de programacdo direcionada para as criangcas e capaz de controlar simples
dispositivos roboticos, em parceria com uma equipa de investigadores do
Massachusetts Institute of Technology (MIT). Desde entdo a robética tem evoluido
sendo considerada uma ferramenta com grande potencial educativo, capaz de
proporcionar experiéncias de aprendizagem diferenciada (Conchinha, 2012) e

estimular o raciocinio e o pensamento critico (Ribeiro, Coutinho, & Costa, 2011).

Com a popularizacdo e massificacdo da robotica educativa tém sido diversos os
estudos que analisam o seu potencial com alunos com PEA, sobretudo as interagdes
criadas entre os alunos e 0s protétipos robotizados, pelo que a literatura encontrada
demonstra o potencial interativo desta ferramenta, como por exemplo, Encarnagéo et
al. (2011) e Costa et al. (2012).

No entanto, os trabalhos encontrados centram-se sobretudo na interacdo dos alunos
com prot6tipos previamente montados e programados, sem a intervengéo dos proprios

alunos, sendo-lhes, por norma, solicitado que interajam com o robot.

Neste trabalho pretendemos uma abordagem diferente ao pedirmos a trés alunos
diagnosticados com Sindrome de Asperger (SA) que montassem, programassem e
interagissem com um prot6tipo do Lego® Mindstorms® NXT® de modo a identificar o
eventual potencial educativo e inclusivo desta ferramenta com alunos diagnosticados
com PEA, mais especificamente SA e verificarmos as aprendizagens adquiridas, as
interacdes entre os participantes e, finalmente, dos participantes com a investigadora e

com o prototipo robotizado.

Perturbacdo do espetro do autismo e sindrome de Asperger ou autismo de alta

funcionalidade

A Perturbacdo do Espetro do Autismo (PEA) é um termo utilizado para referir

desordens cerebrais provocadas por diferentes défices em diferentes areas funcionais



Challenges 2015: Meio Século de TIC na Educagéo, Half a Century of ICT in Education 23

(Reis, Pereira, & Almeida, 2012) como a linguagem, a interacdo e o desenvolvimento
sensorio-motor (APA, 2000).

A PEA esta sinalizada na subcategoria dos transtornos invasivos do desenvolvimento
(APA, 2000; Rossis & Ribeiro, 2011) e de acordo com o “Centers for Disease Control
and Prevention”, dos Estados Unidos da América, uma em cada cento e dez criangas
tém PEA, sendo, de acordo com os dados da American Psychological Association,
maioritariamente individuos do sexo masculino, na propor¢cdo de cinco para um em

relacdo ao sexo feminino (APA, 2000).

A PEA distingue-se pela afetacdo da capacidade de interagdo social reciproca, da
comunicagdo e pela presenca de comportamentos, interesses e atividades
estereotipadas (APA, 2000) com sintomas que variam entre o ligeiro, moderado e

Severo.

A revisdo do quarto Manual Diagnéstico e Estatistico de Transtornos Mentais ou DSM-
IV-TR distingue cinco diagndésticos especificos, dentro da PEA e de acordo com os

sintomas apresentados, nomeadamente:

- Perturbacéo autistica;

- Perturbagdo de Asperger;

- Perturbagéo de Rett;

- Perturbagédo desintegrativa da infancia;

- Perturbagéo global do desenvolvimento sem outra especificagéo (APA, 2000).

A Sindrome de Asperger (SA), associada a uma inteligéncia cognitiva dentro da norma
(Klin, 2006) cujos sujeitos apresentam défices sociais e comportamentais (Simdes &
Santos, 2011) que devem ser trabalhados precocemente, sendo por isso considerada

uma forma mais ligeira de autismo (Caires, 2012).

Atualmente o DSM-5, publicado em 2013, considera que a sindrome de Asperger deve
ser incluida na PEA na expectativa que um diagndstico Unico ajude a aperfeicoar e
incentivar o diagnostico (APA, 2013), pelo que, desde entdo, se considera que 0s

alunos com SA sado autistas de alta funcionalidade.

A robética educativa

~

A robdtica “é a ciéncia que estuda a montagem e programacao de robés” (Brum, 2011,

p.3), sendo que robots sdo estruturas mecanicas moéveis que podem ser programados
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através do processador do proprio protétipo robotizado ou através do computador
(D'Abreu et al., 2012).

A robdtica educativa é um ambiente de trabalho, que propicia a montagem e
programacédo de robots pelos alunos (Gongalves & Freire, 2012) facilita a exploragéo
da teoria através da pratica e da resolucdo de problemas de uma forma multidisciplinar
e interativa que permite, de acordo com Alves, et al. (2012), que os alunos planeiem,
construam, facam, testem e refacam o seu projeto até alcancarem o resultado
desejado (Alves, et al., 2012), desempenhando um papel ativo na construcao do seu
préprio conhecimento (Carmo, 2013), sendo por isso uma ferramenta de grande
potencialidade educativa que pode ser utilizada em contexto inclusivo (Conchinha,
2012).

Esta ferramenta tem vindo a conquistar o seu lugar nas escolas, constando nos planos
curriculares alternativos de algumas instituicbes de ensino portuguesas e marcando
presenca em torneios de robotica para alunos do ensino basico e secundario, tais
como o Robdtica 2015 (http://robotica2015.utad.pt/pt-pt/).

a. AREeaPEA

Existem diversos estudos sobre o recurso a robds com criangcas com PEA que
demonstram o seu potencial educativo e social e exploram a ligacéo criada entre os

alunos com esta perturbacéo e robots, nomeadamente:

- Stanton, Jr., Severson, Ruckert e Gill (s.d.), testaram as interagbes de onze
criancas autistas com um simples cdo mecéanico (Kasha) e o AIBO, um robot
em forma de cao, e verificaram que os participantes disseram mais palavras e

interagiram mais com o robot que com o cdo mecanico;

- A Universidade do Minho, em parceria com a Associacdo de Pais e Amigos do
Cidaddo com Deficiéncias Mentais de Braga (APPACDM), criou 0 projeto
Robotica-Autismo em 2009, com o objetivo de fomentar a interagédo e aquisicao
de aprendizagens de jovens autistas com protétipos do Lego® Mindstorms®,
sendo que os diversos trabalhos publicados indiciam que o0s prototipos
construidos melhoraram as competéncias de interacdo, comunicacdo e

reconhecimento de emoc¢des dos participantes (e.g. Costa et al., 2011, 2012).

- Em 2013, Kaur, Gifford, Marsh e Bhat avaliaram a relagdo entre onze criancas

sem Necessidades Educativas Especiais (NEE), uma crianga com Autismo de
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Alta Funcionalidade (AAF) e um robot humandide cujos movimentos de danga
e karaté deveriam ser replicado pelos participantes, concluindo que a interagédo
entre criangcas e robots pode facilitar o desenvolvimento da coordenacdo
bilateral de criancas com e sem PEA e promover a socializagéo.

- O projeto COMPSAR - COMparison of Physical and Simulated Assistive
Robots (Encarnacdo et al., 2011) compara um robot virtual com protétipos
robotizados fisicos adaptados para avaliar as competéncias cognitivas de
criancas com paralisia cerebral, levando os autores a concluir que os dois
sistemas permitem a execucdo das atividades propostas sendo por isso

analogos entre si.

- O projeto UARPI - Using Assistive Robots to Promote Inclusive Education
(http://www.anditec.pt/index.php?option=com_content&view=article&id=38:uarp
ie&catid=2&Itemid=159) favorece a manipulagdo e a comunicacdo aumentativa
e alternativa baseado em dois ambientes distintos (um virtual e um fisico com
recurso ao Lego® Mindstorms®) tendo sido desenvolvido com o intuito de
permitir que criangas com necessidades educativas especiais interajam com 0s
dois ambientes e partilhem as suas experiéncias, pretendendo também
comparar o desempenho educativo dos participantes com e sem 0 apoio
destes materiais, verificar a eficacia dos dois sistemas e analisar o seu impacto
em sala de aula, o envolvimento dos alunos e a percep¢do dos professores

sobre a utilizagdo dos materiais de apoio utilizados.

- Em 2014, no ambito do mesmo projeto, Encarnacéo et al., realizaram um teste
piloto de um sistema de manipulacdo e comunicagcdo aumentativa com uma
crianga com paralisia cerebral, criando software para facilitar o controlo de um
protétipo do Lego® Mindstorms®, ndo demonstrando o participante ter
dificuldade em utilizar o sistema. No entanto os autores consideraram que
deverdo ser feitas novas versdes do sistema de modo a corrigir problemas

técnicos encontrados.

Material e métodos

A presente investigacdo debrugou-se sobre o terreno da aprendizagem através de
projetos e teve como proposito analisar o potencial inclusivo do Lego® Mindstorms® e

as dificuldades encontradas por alunos com PEA, mais especificamente com sindrome



Challenges 2015: Meio Século de TIC na Educagéo, Half a Century of ICT in Education 26

de Asperger/autismo de alta funcionalidade, em duas escolas distintas do sotavento

algarvio.

Foi utilizado um conjunto educativo do Lego® Mindstorms® NXT®, o manual de
montagem que acompanha o kit e um computador portatil com o software NXT-G®,
escolha baseada na facilidade de utilizac&o do kit e do manual de montagem.

O Lego® Mindstorms® foi lancado em 1998, com o nome RIS (Robotics Invention
System) através de uma parceria entre a Lego® e o MIT (Massachusetts Institute of
Technology). O RIS era uma programa de computador que permitia que os utilizadores

programassem e construissem 0s seus préprios robots (Ricca, Lulis, & Bade, 2006).

A versado utilizada neste estudo surgiu em 2009 com o nome Lego® Mindstorms®
NXT® 2.0., possuindo um microprocessador de 32 bits, 256kB de memoria, quatro
entradas de ligacdo que permitem a ligagdo simultdnea de quatro sensores e trés

saidas de ligacéo aos trés servomotores incluidos no kit (Janior, 2011).
A abordagem metodolégica utilizada foi qualitativa e envolveu:

- a observacéo participante de cinco sessfes de trabalho conjuntas com os alu-
nos A e B, cinco sess6es individuais com o aluno C e a respetiva gravacao
audiovisual das sessoes;

- construcdo das notas de campo da primeira investigadora,

- aplicacdo de trés questionarios (https://goo.gl/flecPH) aos participantes apos
uma breve explicacdo do projeto e antes dos alunos montarem o protétipo
(primeiro questionario), depois da montagem do robot (segundo questionario) e
apos a programacao e interacdo com o protétipo robotizado (terceiro questiona-

ro).

As sessdes foram repartidas entre a construcdo do prot6tipo robotizado (3 sessoes) e
a programacao e interagdo com o Lego® Mindstorms® NXT® (2 sessbes). Todas
foram documentadas através do registo em video e nas notas de campo da

investigadora.

Os participantes construiram, programaram e interagiram com o robot no intuito de
desenvolver as suas capacidades sociais e adquirir ou aprofundar conhecimentos

especificos, como a ordem dos nimeros e nimeros decimais.

Os materiais recolhidos permitiram analisar determinados comportamentos,

designadamente:

- As aprendizagens adquiridas;
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- as dificuldades encontradas;
- 0 potencial pedagogico e inclusivo do Lego® Mindstorms® para alunos com
SA.

b. Participantes

Os participantes foram selecionados de acordo com critérios de selecdo pré-

determinados, nomeadamente:

- estarem inscritos no ensino regular;

- serem diagnosticados com sindrome de Asperger;

- ter idade compreendida entre os 8 e 0s 18 anos.
Os participantes no estudo eram do sexo masculino, frequentaram em 2012/2013 o
ensino regular a nivel do quinto (aluno A), do sétimo (aluno B) e do terceiro (aluno C)

ano de escolaridade e tinham dez, catorze e nove anos, respetivamente.

O aluno A apresenta critérios de Sindrome de Asperger, repercutindo-se num défice
moderado nas fungbes psicossociais globais, que interfere nas capacidades
necessarias para o estabelecimento de interacdes sociais reciprocas, em termos de
significado e de finalidade. Aceita contacto fisico e brinca com os pares. Tem contacto
visual algo furtivo, e possui jogo simbdlico. H& momentos em que gosta de brincar
sozinho e ndo ha relato de interesses restritos. Apresenta estereotipias motoras

(movimentos ritmicos das maos).

Ao nivel das fun¢gBes mentais especificas 0 aluno apresenta um défice moderado nas
funcbes da atencdo (manutencdo, mudanca, divisdo e partilha da atencdo) e
dificuldades graves nas fun¢cdes mentais da linguagem, sobretudo na linguagem oral,
apresentando uma linguagem expressiva superficialmente perfeita, ou mesmo um
discurso pedante, porém inadequado, com alteragces na compreensdo, incluindo

interpretacdes erradas de significados literais ou implicitos.

Das fun¢gBes mentais especificas, destaca-se uma disfun¢cdo na concentracdo, com
dificuldade em mudar de um estimulo para outro, de concentrar-se em dois ou mais

estimulos ao mesmo tempo ou em partilhar o mesmo estimulo com outras pessoas.

Da analise do perfil de funcionalidade do aluno e dos resultados do mesmo verifica-se
que a crianga apresenta limitacdes acentuadas ao nivel da atividade e participagéo, no
dominio da aprendizagem e aplicacdo de conhecimentos, comunicac¢do e mobilidade,

decorrentes de alteracdes funcionais e estruturais de cardcter permanente que



Challenges 2015: Meio Século de TIC na Educagéo, Half a Century of ICT in Education 28

comprometem o seu desempenho e a sua funcionalidade. As competéncias que
parecem colocar maiores entraves ao seu desenvolvimento e aprendizagem estédo
relacionadas com tarefas de raciocinio abstrato e associativo, como o célculo
numeérico/mental e a atribuicdo de relagdes/categorias entre conceitos e/ou nimeros e

simbolos.

O aluno encontra-se abaixo do que seria de esperar para a sua idade cronolégica. No
entanto demonstra capacidades para adquirir novas competéncias ao nivel do seu

desenvolvimento global.

O aluno B apresenta um conjunto de caracteristicas comportamentais concordantes
com um quadro de autismo atipico (i.e. ndo retne todos os critérios de diagnéstico) e

com um défice cognitivo moderado.

O aluno apresenta défices comunicacionais, na fluéncia e compreensao verbal, que
condiciona a sua aquisicdo de conhecimentos e assimilacéo das vivéncias. Apresenta
défices na memoéria imediata (visual e auditiva) e organizag&o/planificacdo grafo-
perceptiva que podera estar parcialmente relacionada com as suas dificuldades de

controlo da impulsividade, atencdo ao detalhe e resisténcia a distragéo.

Apresenta dificuldades acentuadas ao nivel do raciocinio (abstrato/associativo/logico/
numeérico) que condicionam a sua capacidade para resolver problemas (abstratos e
numéricos), compreender a causalidade-efeito dos comportamentos intrapessoais e

interpessoais.

Tem maior facilidade em desempenhar tarefas concretas e manipulativas do que em

tarefas verbais.

O aluno apresenta alteragcbes graves no dominio das funcbes mentais que
comprometem o seu nivel de aquisicdo de conhecimentos e a sua organizacdo e

aplicacao em tarefas especificas.

Demonstra inadequacdo no seu nivel de regulacdo comportamental, quer na
participacdo em atividades relacionais, quer na interagdo e comunicagcdo com oS

outros.
O aluno revela um perfil cognitivo abaixo do esperado para a sua faixa etéria.

O aluno C foi diagnosticado com sindrome de Asperger e demonstra sinais de
hiperatividade e défice de atencdo sendo por isso medicado com calmantes, a

conselho dos médicos que o acompanham.
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O aluno demonstrou um claro progresso no comportamento e na aquisicdo das
aprendizagens em relacdo a anos anteriores, gracas a medicacdo que lhe permite
uma maior concentracdo e ajuda a controlar a sua impulsividade. O aluno apresenta
estereotipias motoras quando fica entediado e tende a gritar e a fazer birras para se
fazer notar e obter o que deseja.

Os professores que acompanharam o percurso educativo do aluno sdo unanimes em
afirmar que sempre demonstrou possuir uma imaginacdo muito fértii e grande
capacidade de verbalizacdo sem défices comunicacionais, adorando inventar histérias

de princesas, dragdes e reinos encantados com grande riqueza descritiva.

O aluno sabe ler, escrever e utilizar o computador apesar de por vezes precisar de
apoio, pelo que esta inserido numa turma do ensino regular mas é acompanhado de

perto por uma auxiliar educativa que o apoia e ajuda a gerir o0 seu comportamento.

O aluno apresenta dificuldades ao nivel do raciocinio l6gico e nos comportamentos
interpessoais com 0s colegas e restante comunidade educativa, mas tem facilidade

em desempenhar atividades manipulativas e verbais.

Os alunos A e B fizeram as sessfes em conjunto porque estudavam na mesma
escola. O aluno C participou sozinho, porque estudava numa escola diferente,

localizada a 18 quilémetros da escola frequentada pelos alunos A e B.

Resultados

Os alunos participantes no estudo sdo do sexo masculino, frequentaram em
2012/2013 o ensino regular a nivel do quinto (aluno A), do sétimo (aluno B) e do
terceiro (aluno C) ano de escolaridade e tinham dez, catorze e nove anos,

respetivamente.

O aluno A teve dificuldades em executar os exercicios propostos, sendo que no inicio
da montagem (1.2 sess@o) mostrou pouca perspicacia relativamente ao tamanho das
pecas, agarrando e comparando pecas do mesmo tamanho apesar de ver que o
tamanho era incorreto (geralmente demasiado grandes). Quando percebia que a peca
era grande quando comparada com a pec¢a do guido o aluno tendia a escolher uma
peca demasiado pequena e depois voltava a agarrar uma do mesmo tamanho que a
primeira, pelo que teve de ser ajudado pela investigadora. Ao fim de 30 minutos o
aluno comecou a mostrar maior sensibilidade para reconhecer o tamanho das pecas,

passando a acertar a segunda ou terceira tentativa.
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Durante a programacdo o aluno teve dificuldade em aprender os comandos,
diferenciar a direita da esquerda e compreender a ordem dos numeros pelo que a

investigadora fez uma grelha com esta informag&o que o aluno passou a seguir.

Gracas a grelha de apoio, a exercicios de repeticdo e a ajuda do aluno B (a
investigadora tentou ser 0 mais omissa possivel), o aluno A aprendeu a programar e

conseguiu encontrar a solugdo do exercicio apés algumas tentativas.

O aluno B mostrou-se inicialmente acanhado mas a timidez desapareceu quando
descobriu que o protdtipo robotizado era um carro, um dos grandes temas de interesse
do aluno, pelo que apds as apresentagfes iniciais 0 aluno comegou a dizer a
investigadora quais as suas marcas automoveis favoritas e a debater componentes

como jantes, motores, entre outros.

O aluno teve pouca dificuldade durante a montagem e programagdo do prototipo,
mostrou-se sempre interessado e participativo e ajudou o aluno A a realizar as tarefas

propostas.

O aluno C mostrou-se muito participativo e interessado durante as sessdes de
trabalho. Nunca se mostrou timido ou inseguro. Teve um desempenho extraordinario
guando comparado com outros alunos da mesma faixa etéria e, inclusive, de idades
superiores, tornando-se totalmente autbnomo a partir da segunda sessao de trabalho
e sendo exemplar durante as diferentes etapas (montagem, programacao e interacao

com o prototipo).

Todos os patrticipantes responderam no questionario final que “gostaram muito” das
atividades propostas, mas os alunos A e B tiveram dificuldade em compreender e
responder ao questionario pelo que a investigadora e a professora de Educacéo
Especial que o0s acompanha Ihes leram e explicaram as perguntas.
Consequentemente propde-se que em estudos futuros este instrumento seja

substituido por entrevistas.

O aluno C néo teve dificuldade em responder ao questionario, excepto quando lhe foi
pedido que explicasse o que é para ele um robot. Contudo esta dificuldade foi comum
aos trés participantes pelo que lhes foi solicitado, em alternativa, que mostrassem o
que faz um robot. Todos os participantes conseguiram reproduzir “movimentos
robotizados” corporais com sucesso depreendendo-se que ja possuiam nogdes

anteriores, ao estudo, do que é um robot.
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Conclusoes

Os participantes aprenderam a montar e programar o robot e demonstraram ter

aprendido e consolidado a ordem dos nimeros e a hogao de casas decimais.

As sessdes e 0s questionarios revelaram que os alunos compreenderam quais as
funcdes dos sensores utilizados nas sessoes, pelo que se considera que todos 0s
objetivos foram alcancados, sendo que os alunos B e C mostraram sempre facilidade
e intuicdo para desempenhar as tarefas, enquanto o aluno A precisou de mais tempo
para fazer as atividades propostas e repetir diversas vezes cada atividade para a

consolidar.

Embora de forma mais demorada, o aluno A conseguiu executar com sucesso 0 guido
de atividades proposto. Para facilitar a tarefa e evitar que o aluno selecione
repetidamente pecas de tamanho errado, recomenda-se que as pecas Ssejam
distribuidas e identificadas por tamanhos, de acordo com o manual da Lego, para
facilitar o processo de selecdo das pecas. A separacdo e identificagdo das pecas

podera ser uma tarefa realizada pelos proprios alunos com a supervisao do professor.

As atividades desenvolvidas com a RE deverdo privilegiar a aquisicdo de conteldos
curriculares e promover a interacdo e entreajuda dos participantes e a sua inclusao

nas atividades da turma.

Dado que os alunos com sindrome de Asperger costumam ter um discurso fluente
(Koyama, Tachimori, Osada, Takeda, & Kurita, 2007) pode ser solicitado aos alunos
gue construam uma histéria para o robot e depois executem a programacao
necessaria. Em alternativa também Ihes podera ser solicitado que no final da atividade
escrevam ou relatem oralmente a sua experiéncia para os colegas e/ou encarregados

de educacdo.

A analise dos dados, permitiu verificar que o Lego® Mindstorms® é uma ferramenta
atil para alunos com sindrome de Asperger e podera ser utilizado pelos professores
para a aquisicdo e/ou consolidagdo de novas aprendizagens e fomentar a socializagéo

e interagdo positiva dos alunos.

No caso de alunos com PEA néo se considera necessario realizar adaptagfes ao kit
do Lego® Mindstorms®, no entanto quando utilizado com outras NEE sera proveitoso
ter acesso a kits modificados, como por exemplo, um kit com pecas maiores para
alunos com paralisia cerebral; a descricdo oral das imagens e um manual em braille

para alunos invisuais; a representacgéo visual dos sons para alunos surdos.
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Apesar destas adaptacdes ainda ndo existirem, espera-se que com a popularizacéo

desta ferramenta em contextos inclusivos, elas se venham a concretizar.

N&o obstante os resultados obtidos, foi possivel observar junto dos docentes
envolvidos que ainda ha necessidade de formacg&o nesta area, apesar de em Portugal
alguns agrupamentos ja possuirem os seus proprios laboratérios de robotica.

Neste contexto, a disponibilizacdo de acdes e de oficinas de formacdo em robdética
educativa aplicada as necessidades educativas especiais permitiria sensibilizar os
professores do ensino regular e de educacdo especial para a utlizacdo desta
ferramenta em ambiente inclusivo, proporcionar-lhes-ia autonomia e diferentes
estratégias e facilitaria a replicacdo do presente trabalho em diferentes ambientes

educativos com potenciais beneficios para criangas com PEA.

A replicacdo deste trabalho por outros docentes poderia confirmar o potencial
educativo desta ferramenta com estes alunos, detetar outras dificuldades dos alunos
durante a execucdo das tarefas, sugerir eventuais melhorias no equipamento e
adaptar a tecnologia e metodologia a um maior nimero de alunos, dada a grande

diversidade de carateristicas que distinguem os alunos dentro do espetro do autismo.
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E-BOOK INTERATIVO PARA APRENDIZAGEM DO ESTUDO DO MEIO
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Resumo: Numa sociedade onde as criancas lidam cada vez mais com suportes de
informacéo digital, torna-se cada vez mais premente que os suportes de informacao
utilizados na escola se transformem também em suportes de aprendizagem digital.
Nesse trabalho propomo-nos desenvolver e avaliar um e-book interativo, criado no
programa Edilim, com informacéo e atividades interativas multimédia sobre a tematica
de estudo do meio para o 3.° Ano do 1.° Ciclo. Depois de desenvolvido sera avaliado
numa turma do 3.° ano, e disponibilizado através da Internet.

Palavras chave: ebook interativo; edilim

Abstract: In a society where children increasingly deal with digital information media,
increasingly urgent it is that the information carriers used at school are also transformed
into digital learning media. In this work we propose to develop and evaluate an
interactive e-book, created in Edilim program, with information and multimedia
interactive activities about the middle of the study theme for the 3rd year of the 1st
cycle. Once developed will be evaluated in a class of 3rd year, and made available over
the Internet.

keywords: interactive ebook; edilim

Introducéo

Nas ultimas décadas a sociedade em geral evoluiu a um ritmo alucinante em termos
de tecnologia, e do que as pessoas fazem com ela. A escola ndo pode ficar indiferente
a esta nova realidade. O conceito de ensino-aprendizagem pode ser hoje percebido de
forma diferente do de ha algumas décadas atras. Muita coisa mudou: fun¢éo do aluno,
a funcao do professor, a tecnologia ao dispor de todos o0s intervenientes no processo,
a forma de aceder a informagéo, a forma como se pode facilitar a aprendizagem e a
forma como se pode aprender. Aceitando esta nova realidade, urge criar novos
recursos digitais que facilitem a aprendizagem e o desenvolvimento cognitivo dos
alunos, enquadrados no seu “habitat natural” de aprendizagem, que é o mundo digital.
Neste trabalho procuramos desenvolver um e-book interativo, com informacéo e
atividades multimédia, para que os alunos possam quer em contexto de sala de aula,

que em casa, aprender de uma forma mais ludica.



Challenges 2015: Meio Século de TIC na Educagéo, Half a Century of ICT in Education 37

O mundo digital

Denominamos de nova geracdo, Net Generation, e-generation ou Geracdo Zap
(Zapping) defendida por Downes (2006) e por Tapscott (1998) aos jovens que
quotidianamente vivem rodeados com aparelhos tecnoldgicos digitais e que de certa
forma tem proporcionado algumas realidades que s&o caracteristicamente neles
identificados como: a dependéncia tecnoldgica, o consumo excessivo das mesmas e a
facilidade de manusear varios aparelhos tecnoldégicos ao mesmo tempo "Eles séo

multifacetados, realizam varias atividades ao mesmo tempo" (Tapscott 1999, p. 60).

Prensy (2001) designa esta geracdo por nativos digitais, que tem como “lingua” nativa
a linguagem digital das tecnologias de informacdo e comunicagéo e os professores de
geracbes anteriores como imigrantes digitais. Intitula os professores de imigrantes
digitais porque podem aprender a nova “lingua” digital mas esta nunca sera a sua

“lingua” nativa. Por isso, falardo sempre a “lingua” digital com “sotaque”.

Este autor defende a necessidade de uma alteragdo profunda nos métodos de ensino,
adaptados a nova realidade onde coexistam as diferentes vivéncias dos alunos
digitais.

E a primeira geracdo a amadurecer na era digital. No ensino impdem uma profunda
transformacéo estrutural do sistema educativo e dos seus métodos suportados pelas
Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TIC), tal como agora sdo pelo uso da

caneta e o papel.

A realidade tem mostrado que as escolas, por diversos fatores, ndo acompanharam o
desenvolvimento tecnoldgico ao mesmo ritmo da sociedade, existindo um grande hiato

entre a utilizacdo das tecnologias digitais dentro e fora da escola.

Hoje em dia, existem disponiveis, de forma gratuita ou open source vasto leque de
softwares com fins educacionais para criar ambientes de aprendizagem multimédia.
Sao softwares concebidos para criar, exercicios, atividades ou jogos educativos numa
perspetiva ludica. Através de jogos, as criancas, desenvolvem habilidades e
conhecimentos de forma ludica e prazerosa. Brincar faz parte do seu mundo, do seu
desenvolvimento. Assim, através de jogos educativos pode-se trabalhar a Matematica,
Portugués, Linguas, Estudo do Meio... de uma forma interessante e desafiante. Com a
exploracdo do e-book nas aulas pretendemos aliar momentos de aprendizagem mais

séria (explorando informacdo multimédia) e a realizacdo mais Iudica das atividades
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relacionadas com essa informacgdo. A exploracdo destas atividades surge assim na
linha das do edutainment, enquanto forma facilitadora da aprendizagem (Vilarinho,
2008)

Dos softwares open source mais conhecidos para desenvolver atividades multimédia
para alunos de 1.° ciclo sdo: o Ardora, o Hotpatatoes, o JClic e o Edilim. Todos
permitem desenvolver atividades que podem ser resolvidas com recurso a um
browser, destaca-se a particularidade do Edilim que permite a criagdo de um livro (e-

book). E este Ultimo que nés utilizamos para desenvolver o e-book.

Objetivos
1 — Desenvolver um e-book interativo, para o 3.° ano sobre a tematica do Estudo do
Meio

1.1- Comparar varios softwares com potencialidades interativas para
desenvolver o manual;

1.2- Planificar o manual digital, com base nos conteldos programaticos e em
atividades de manuais escolares, complementado com informacéo relevante da
Internet;

1.3 - Criar a informacao e as atividades interativas com base na planificacao.

2 — Avaliar a funcionalidade do e-book interativo com uma turma do 2° ano do 1.° Ciclo
2.1- Verificar dificuldades e vantagens da utilizagdo do manual;
2.2- Aferir se 0 manual contribui para uma melhor aprendizagem dos alunos;
2.3- Analisar se 0 manual incrementa a motivagao dos alunos na aprendizagem;
2.4- Verificar o empenho e participacdo na utilizacdo do manual;

2.5- Verificar a preferéncia pela aprendizagem em ambiente analdgico (livro) e
manual digital;

2.6- Verificar que tipo de atividades os alunos gostam mais de fazer e as que
apresentam dificuldades;

2.7 - Aferir a possibilidade da escola enveredar, no futuro, apenas por manuais
digitais.



Challenges 2015: Meio Século de TIC na Educagéo, Half a Century of ICT in Education 39

Fases do projeto

Fase 1 — Avaliagdo da ferramenta multimédia para desenvolvimento do e-book

interativo

Nesta fase procuramos identificar e caraterizar algumas ferramentas autor
disponibilizadas de forma gratuita ou de forma open source e que estivessem
acessiveis a professores, que queiram desenvolver 0s sues proprios materiais
educativos digitais. Identificamos quatro ferramentas interessantes e de facil acesso
para os professores: Jclic, Edilim, Hotpotatoes e Ardora. Esses programas serao
avaliados com base em: variedade de atividades disponiveis; possibilidade de
configuracdo das atividades; potencialidades de apresentar informacéo e criacdo de
atividades interativas relacionadas; recursos multimédia e facilidades de integracgéo,

formato de exportagédo do produto final.

Fase 2 — Desenvolvimento de um e-book interativo

Nesta fase de desenvolvimento do produto pretendemos criar um e-book interativo
sobre o estudo do meio, para criangas do 3.° Ano do 1.° Ciclo. O trabalho foi
previamente planificado, na sua estrutura, sequencialidade, informagéo a introduzir,
atividades a desenvolver e recursos a utilizar. Nesse sentido foram consultados varios
manuais escolares sobre a tematica em causa. A informacgdo textual dos manuais
escolares foi complementada com a introduc&o de novos de recursos de imagem, de
audio e de video. Para cada contetdo foram criadas atividades interativas

relacionadas. A figura 1 apresenta a imagem da capa do e-book interativo.
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Figura 1 — Capa do e-book interativo

Fase 3 — Avaliacdo do e-book interativo

O e-book interativo sera avaliado em contexto de aprendizagem escolar, integrado nas
praticas de aprendizagem de uma turma do 3.° Ano do 1.° Ciclo. Seré utilizado como
suporte de aprendizagem durante aproximadamente trés meses (0 tempo aproximado

gue demora a abordagem aos contetdos do estudo do meio).

Para recolher informacado sera utilizado o diario para registar as observacdes diretas
dos alunos, as suas reacg0fes e dificuldades de utilizagcéo, inquérito aos alunos no final
da utilizacdo do e-book interativo, fontes documentais que nos permitam contextualizar
0 grupo (turma) que avalia o e-book e a entrevista grupal a tutora da turma e a
professora auxiliar. Apés a avaliacdo o e-book sera disponibilizado na Internet para os

professores que o queiram utilizar com os seus alunos.

Em sintese

Numa sociedade, onde a grande maioria das criancas contacta desde cedo com
suportes de informacao digital, no lazer, na aprendizagem e na comunicagdo com 0s
outros, urge pensar a escola também como uma escola digital. A utilizagdo dos
suportes digitais é algo natural para as criangas que nasceram interagindo com esses
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ambientes. Os professores possuem hoje ferramentas autor que lhes permitem
desenvolver produtos digitais multimédia adequados aos seus alunos. O e-book que
estamos a desenvolver pretende ser um contributo para os professores integrarem as
IC nos processos de aprendizagem, e demonstrar que é possivel, aos professores,

desenvolverem os seus préprios materiais educativos.
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Abstract: The development of new applications for mobile devices expands the
accessibility of health information promoting literacy, especially among young people.
Obesity is a major epidemic problem, mostly preventable with adequate food choices
and physical activity. Considering that youngsters have a great enthusiasm for new
technologies and for recreational activities we are developing an interactive game
designed to mobile platforms to improve nutrition literacy. The game prototype has been
tested and its design is being improved. To evaluate the game efficacy students will be
divided in three groups: one using the game, other attending nutritional activities, and
the third without any intervention. Nutritional literacy enhancement and possible
nutritional behavior changes will be addressed using a questionnaire filled before and
after the interventions. We expect that this strategy may contribute to the youngsters’
nutritional improvement and thus to obesity prevention.

Keywords: mobile apps; obesity; health literacy; digital game; nutrition

Resumo: A criacdo de aplicacBes para dispositivos mdveis aumenta o acesso a
informacdo, promovendo a literacia em saude, nomeadamente entre os jovens. A
obesidade é atualmente um grave problema epidémico, que pode ser prevenido através
de alimentacédo adequada e da pratica de exercicio fisico. Dado que os jovens tém uma
grande apeténcia pelas TIC e por actividades ludicas desenvolvemos um jogo interativo
para plataformas moéveis para incrementar a literacia em nutricdo. O prot6tipo ja foi
testado e o seu desenho esta a ser melhorado. Para avaliarmos a sua eficacia os
estudantes serdo divididos em trés grupos: um usara o jogo, outro fara actividades
nutricionais, e o terceiro sem qualquer intervencdo. Com o0 uso de um questionario,
aplicado antes e apoés as intervencgfes, avaliaremos as alteragBes da literacia e dos
comportamentos alimentares. Esperamos com esta abordagem apelativa contribuir
para o aumento da literacia em nutricAo dos jovens e, consequentemente, para a
prevencdo da obesidade.

Palavras-chave: mobile apps; obesidade; literacia da saude; jogos digitais; nutricao



Challenges 2015: Meio Século de TIC na Educagéo, Half a Century of ICT in Education 43

Introduction

The exponential use of mobile technology in Portugal is similar to what has been
occurring in richer countries (APDSI, 2013) making the development of new
applications for these devices an excellent opportunity to promote health literacy
(Martin-Moreno et al., 2011), especially among children and young people, who adhere
much more easily to new technologies (Xu, 2005). Mobile devices are widely used
across age groups and populations, providing a cost-effective platform for health
program implementation (Tate el al., 2013). The flexible nature of these media
facilitates message targeting according to users’ cultural and personal backgrounds
(Mackert et al., 2009), allowing the development of personalized technological based
program, which increases its effectiveness (Tate et al., 2013). Mobile phones, in
particular, are an intuitively appealing intervention platform given that they are
ubiquitous, engaging and portable (Klasnja & Pratt, 2012). The use of interactive
games, that play such an important role in the lives of many teenagers (Sturn et al.,
2011), represents a strategy that is achieving increasing recognition, although its
effectiveness as a learning tool is still poorly studied (Silk et al., 2008). Moreover, the

interaction between game usage and social change is even less studied.

Portugal is the second European country with highest prevalence of overweight and
obesity in children (Padez et al., 2004).The obesity epidemic appears associated with
several diseases such as cancer, diabetes and cardiovascular disease (Halfon et al.,

2012; Nadeau, et al., 2011). Although genetic factors contribute to its development

(WHO, 2011), there are other important etiological factors, such as the decrease in
physical activity and the increase in food quantity and calorie ingestion (Diamond,
2007; White et al., 2013) that may be altered.

Reducing obesity comprises behavioural changes that are not possible without

increasing health literacy. Efforts to improve diet and increase physical activity depend
largely on public knowledge of issues related to energy balance (Nelson et al., 2009),

placing nutrition literacy as a key element for personal and societal wellbeing.

Adolescence, apart from being a period of life with a height and weight spurts, is also a

period of greater autonomy in eating habits and physical activity, so it has been

recognized as an important stage for obesity prevention (Nelson et al., 2009),
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considering that the diet and eating behaviours acquired at this time tend to persist
throughout life (Wahl, 1999). Additionally, young people are more prone to social
influence processes that allow healthy or unhealthy behaviours to spread contagiously
(Martin-Moreno et al., 2011), making relevant the empowerment of youth with rigorous

nutrition information.

The aim of this ongoing project is to improve nutrition literacy in youngsters by
engaging them in an attractive interactive educational game designed to mobile
platforms. It is also a key element of the project to evaluate the youngster’s interaction
with the game and its potential to dietary change contributing to obesity prevention.
The underlying assumption is that this kind of applications can be used to persuade
people to change certain behaviours by appealing to intrinsically motivating strategies
(Sturn et al., 2011).

Objectives

This project has two main objectives:

1) To engage adolescents in an educational game targeted to increase nutritional

literacy and to improve more adequate nutritional habits;

2) To promote the usage of the game as a learning tool after testing and improving our
first prototype.

Methodology

Based on the aforementioned premises, we are designing an interactive game to
mobile platforms (Android and iOS based smart phones and tablets) to improve
nutrition literacy in the teenagers — Nutribuddy. In the game, players will be able to
choose a male or female character (Fig.1A), and are challenged to make correct
decisions about food and leisure activities. The character has an objective to
accomplish (ex: a sports competition) and should be able to achieve the most adequate
weight and healthy status to undertake that objective. The game has four levels with
increased complexity. In all the levels there will be a running game, a memory game,
and a quiz. The fourth level is the restaurant, and the challenge is to keep the character

healthy by feeding him outside the home context, with several “healthy” and
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“‘unhealthy” items, with adequate or oversized portions simulating what frequently

happens when the teenagers have to eat out of home (Fig. 1B).

4 marg oL p

Fig. 1 Screenshots from NutriBuddy prototype A — characters in a running game, B — the restaurant level

In line with other authors experience (Khaled et al., 2007; Silk et al., 2008), relevant
information is presented in a manner that does not cause cognitive overload, and that
players feel compelled to pay attention. This is especially important considering the
target audience, as adolescence is a period of fast growing and independence that can
difficult attention and motivation for learning (US Department of Education, 2005).

As design aspects are of key importance to create successful games, we designed
several characters that were proposed to a group of students, who were consulted for
opinion and inputs. This provided users’ participation, in an iterative process of User-
Centered Design that integrates input from users, and has been recommended to
maximize user motivation and engagement (Mulvaney & Bosslet, 2011). Relying on the
students’ opinions, the character for the game was chosen and its animation was
developed to build a prototype that was tested with a group of 10 students for usability
evaluation. The game design was modified and improved according to the results of
these usability tests.

As adolescents are concerned about their looking, the character will show some
modifications in unhealthier states, accordingly to food choices (e.g. bad teeth, bad
color, etc.), as well as weight gain and loss (Fig. 2). To give the notion that an
adequate weight does not necessarily indicate a healthy status or wellbeing, the game
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will show three bars — energy, health and wellbeing — that change according to player
choices. This is particularly important as often youngsters assume unhealthy habits in
order to control their body mass (Mikolajczak et al., 2012). Moreover, the game will
have scores and alerts to reward and reinforce target behaviors or to warn about
unhealthy choices.

Fig.2 Screenshots from NutriBuddy prototype A — Character with missing tooth, B — character with
unhealthy aspect, C — character in a fat status

We are also developing a handbook for teachers with detailed information on the
game. With this strategy we aim at involving teachers, as we believe that NutriBuddy

may be a useful tool in the classroom learning context.

In order to evaluate the role of the game on improving nutrition knowledge and
changing dietary habits we created a questionnaire adapted from Turconi et al. (2003),
allowing data collection before and after the game usage.

It is mainly focused on evaluating how the game interactions may have altered
youngsters’ relations with nutrition. It will be applied to fourteen nine-grade classes
divided in three groups: one using NutriBuddy, other attending nutritional activities
[laboratory activities and a seminar on nutrition], and the third without any intervention.
After a period of two months the questionnaires will be distributed again to the same
students. With the two comparison groups we believe we will be able to validate

NutriBuddy usage.

Along with this evaluation, and in accordance with other authors (Sturn et al., 2011) we
will store players’ interactions with the game, namely their activities and preferences.
This will allow us to have better insights about the game usage and will support further

development of the Nutribuddy prototype.
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Results and discussion

There are several examples of games that seek to improve health literacy and promote
healthier behaviors (Khaled et al., 2007). Concerning children obesity prevention, a
recent survey in the USA testing 57 apps has shown that most of them were void of
expert-recommended strategies; the apps presented a huge lost opportunity for the
provision of solid recommendations for health change (Schoffman et al., 2013).

In Portugal, Nutri Ventures has been having a huge impact as seen by its visualizations
and its presence in social network (Nutri Ventures, 2015), however this game is
directed to 5-10 years old children. NutriBuddy’s target audience is slightly older for the
reasons mentioned before. To accomplish the challenge of developing an attractive
and engaging game, and considering our target audience are adolescents, we have
adopted strategies more related to the real world, such as the restaurant (4" level). We
have included short quizzes on information that is presented in the game. With this

process the interactive learning will be more enjoyable and feel less forced.

We propose an evaluation of the NutriBuddy impact on nutrition literacy improvement
and, ultimately, on a healthier nutritional behavior. The evaluation of both aspects is
crucial as popularizing nutrition knowledge is the basis for behavioral changes (Morgan
et al.,, 2010; Vijayapushpam et al., 2010) but it does not always lead to the desired
behavioral change (Wang et al., 2014).

As this is an ongoing project, we do not have final results yet.

As first step, we have tested our questionnaire, observing that 87% of the 9™ grade
students (n=23) owns a smartphone, what is in accordance with the spread of new
media technology, and validates the use of this platform Nutribuddy usage. The
gquestionnaire also revealed that 26% of the students, mainly boys, were not interested
on using a game with nutritional content (before knowing details of the game). This

suggests that part of our target audience may be not prone to engage with the topic.

As second step, we have delivered the questionnaires to all the students (n=240) in
order to evaluate their nutritional knowledge and food habits at the beginning of the
study. The information obtained in the questionnaires is now being registered using the

PASW Statistics 22 program for further statistical analysis.

As third step, for the group using Nutribuddy, we have displayed the game to the
students and have installed it in their mobile phones. The students were very excited to

play the game. In the group attending nutritional activities [laboratory activities and a
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seminar on nutrition] the laboratory activities are ongoing and the seminar will take

place immediately after their finalized.

As fourth step, the same questionnaires will be delivered again to all the students to
evaluate for eventual differences in the students nutritional knowledge and / or food
habits. Moreover, in these second questionnaires, it will be included self-reported
information on game usage / or nutritional activities attendance. This will allow us to
have the student’s perspective about the Nutribuddy prototype for its further

improvement.

At fifth step, with the evaluation of the game usage by the students, we will provide the
game to the teachers, including a teacher’'s manual to promote its usage as a learning

tool.

One of the limitations of the present study is the short observational period. It is well
known that behavioural changes are a difficult goal to achieve. In order to overcome
this problem we intend to deliver the questionnaires again at the end of the year for

comparison with the initial results.

Conclusion

We expect that the game will promote changes in attitudes and behaviors related to
nutrition and healthy lifestyles, contributing to long term commitment with healthier
dietary habits and obesity prevention. We also expect that the project may have
indirect impact on other members of the youngsters’ community, namely their parents,
who still are the major authority in the household eating decisions at home. We believe
that this approach will have a positive impact in youngsters’ health literacy, through
their engagement in an attractive, funny, educational game, contributing to obesity

prevention, and leading to a future healthier life.
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Resumo: A Robdética Educativa (RE) é hoje em dia um recurso emergente nas nossas
escolas e os professores tendem a desconhecer o seu potencial inclusivo, motivo pelo
gual se sentiu a necessidade de desenvolver uma oficina de formag&o de professores
neste dominio. Para o efeito foi administrado um questionario online a professores do
ensino regular e de educacéo especial, com vista a apurar as suas concepc¢des sobre o
tema e a sua formacao na area das Necessidades Educativas Especiais (NEE) e da
RE. Dos 543 professores inquiridos, 44,9% afirmaram ter tido formacdo sobre NEE,
5,2% teve formagdo sobre RE e 69% disseram que fariam formacgdo na area da RE
aplicada as NEE. Podemos considerar que apesar da maioria dos profissionais
desconhecerem o que é a RE, os professores sentem necessidade de aprofundar o seu
potencial inclusivo, motivo pelo qual se considerou justificada a criagdo de uma oficina
gue responda a esta necessidade.

Palavras-chave: Formacdo de professores; Roboética educativa; Necessidades
Educativas Especiais; Escola Inclusiva

Abstract: The Educational Robotics (ER) is currently an emerging feature in our
schools but teachers tend to ignore the inclusive potential, which is why he felt the need
to develop a workshop teacher training on this domain. Was performed an online
guestionnaire to teachers of regular education and special education in order to
ascertain their views on the subject and their background in the Special Educational
Needs (SEN) and RE. From 543 teachers surveyed, 44.94% reported having had
training on SEN, 5.16% had training in RE and 69% said they would do training in the
area RE applied to SEN. We can consider that although most professionals unaware of
what is RE, teachers feel the need to deepen the inclusive potential, for which was
justified the creation of a workshop to answer this need.

Keywords: Teacher education; Educational robotics; Special Educational Needs;

Inclusive School
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Introducéo

O processo de formacgéo de professores para a utilizagdo da RE em contexto inclusivo,
passa obrigatoriamente pela contextualizacdo pedagdgica desta tecnologia para
alunos com NEE.

Este trabalho apresenta parte de um estudo, no ambito de um projecto de
doutoramento, que tem como objetivo desenvolver uma metodologia de ensino-

aprendizagem para a utilizagdo da RE com alunos com NEE.

A revisao da literatura revela que existem diversos projetos desenvolvidos na area da
RE aplicada as NEE e na formagé&o de professores em RE, dos quais destacamos o
desenho de um ambiente sensorial com recurso a cartografia tactil (D’Abreu & Chella,
2006) e a utilizacdo da RE com alunos com paralisia cerebral ligeira e autismo de alta
funcionalidade (Conchinha & Freitas, 2013).

No entanto, verificamos que existe necessidade dos professores para frequentar uma
oficina de formacdo que explore a utlizagdo da RE num ambiente focado na
aprendizagem construcionista e construtivista que a priori ndo se encontra nas salas

de aula.

Divulgamos neste estudo os resultados parciais de um inquérito por questionario feito
a docentes portugueses sobre as suas concepc¢des da RE e fazemos o levantamento
da sua disponibilidade para frequentar uma oficina de formagéo que os acompanhe na

implementacao de projetos de RE com alunos com NEE.

Necessidades Educativas Especiais

Para Pena (2012), o aluno com NEE necessita da adaptacao do curriculo para atingir

0s objetivos educativos.
Correia (2013) distingue dois tipos de NEE, nomeadamente:

As NEE ligeiras ou temporarias exigem a adaptacéo do curriculo apenas durante um
determinado periodo de tempo mas os objetivos educativos mantém-se iguais aos dos
restantes colegas (Correia, 2013). Caraterizam-se por dificuldades na leitura, escrita,
calculo ou perturbacdes motoras, perceptivas, linguisticas ou sécio-emocionais (Bras,

2013) que interferem com a aprendizagem mas podem ser ultrapassadas.

As NEE significativas ou permanentes sdo elegiveis para os servicos de educacao

especial porque demandam uma avaliacdo dindmica e constante durante todo o
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percurso educativo do aluno. Incluem-se neste grupo as desordens motoras,
intelectuais, processuais, sensoriais, emocionais, de desenvolvimento e outros

problemas de saude (Correia, 2013).

A robética educativa

A robdtica educativa é o processo de interacdo entre um dispositivo robético e o
computador desenvolvido em contexto educativo (D’Abreu & Chella, 2006).

De acordo com Papert (1994), um ambiente de robdtica educativa pressupbe a
existéncia de ferramentas que possibilitam a montagem, automacgdo e o controlo de
dispositivos roboticos por parte dos alunos e deve permitir que os alunos sejam ativos

na construgao dos seus proprios conhecimentos.

a. ARE e as NEE

A RE pode exercer um papel importante junto dos alunos com NEE porque favorece
aprendizagens diferenciadas e adaptadas as carateristicas individuais dos alunos e
formas ndo convencionais de se comunicarem com o mundo (Conchinha & Freitas,
2013; D’Abreu & Chella, 2006).

Neto, Werner, Schroeder, Junior e Cerutti (2014) desenvolveram uma oficina com
robotica de baixo custo, para 24 alunos, incluindo um aluno com sindrome de Down.
Os autores concluiram que a RE permite uma aprendizagem diferenciada e
interdisciplinar. Os participantes passaram a admirar o desempenho do seu colega
com sindrome de Down sendo mencionado por um deles como “um garoto muito
inteligente” (Neto et al., 2014, p. 5).

Conchinha e Freitas (2013) testaram um kit do Lego® Mindstorms® com dois alunos
com paralisia cerebral ligeira e trés alunos com autismo de alta funcionalidade
concluindo que a robdtica permitiu trabalhar a motricidade fina, consolidar e adquirir
novos conhecimentos, favoreceu a interagdo e aumentou a autoestima dos
participantes.

D’Abreu e Chella (2006) criaram e testaram um mapa tactil que emite comandos para
um robot executar uma determinada tarefa e permitir que invisuais se orientem espa-

cialmente por meio de sensores sonoros.
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a. A robdtica educativa e a formacao de professores

De acordo com D’Abreu (2014), a formacdo de professores em RE, no Brasil, foi
inicialmente desenvolvida em universidades, com o intuito de capacitar os professores,
do ensino basico e secundario, para inserir a RE nos contetdos das disciplinas de
matematica e fisica, expor resultados e possibilitar a troca de experiéncias acerca da
utilizacdo da RE como uma ferramenta interdisciplinar, que propicie a aprendizagem e
desperte o interesse dos alunos nas areas tecnologicas.

Desde entdo a RE tem sido introduzida em ambientes inclusivos, dando origem a

investigacdes como o0 que se apresenta neste trabalho.

Material e métodos

A abordagem metodolégica utilizada foi quantitativa, tendo sido aplicados 543
gquestionarios através da Internet. Os participantes foram selecionados de acordo com

critérios pré-determinados, nomeadamente:
- serem professores do ensino regular ou de educacéo especial;
- lecionarem em Portugal no ano letivo 2013/2014.

O questionario aplicado foi misto, i.e., composto por perguntas fechadas (vide figuras 1
a 6) e abertas (tabelas 1 a 3). Podemos compreender um questionario como uma
técnica de investigacdo quantitativa constituida por um conjunto de perguntas
apresentadas, normalmente, por escrito. Visa apurar informacdes concretas, de um

grupo representativo da populacdo em analise (Gil, 2009).

Foi utilizada a abordagem quantitativa por permitir quantificar com um grau de
precisao razoavel um determinado valor obtido (Gil, 2009). Esta abordagem baseia-se
no paradigma positivista e tem como propdésito procurar variaveis que possam ser

estatisticamente “medidas, comparadas e/ou relacionadas” (Coutinho, 2011, p. 24).

Optou-se pelo questionario online de modo a obter o maior nUmero de respostas em
territério nacional. Como referem Wachelke, Natividade, Andrade, Wolter e Camargo
(2014), o principal beneficio do questionéario online é a possibilidade de alcancar uma

amostragem especifica e significativa sem desclocagéo.
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Resultados

Selecionamos os resultados mais relevantes para a temética em andlise:

Situagao profissional

B Educacgao
especial

M Ensino regular

Figura 1 Situacgdo profissional dos professores inquiridos

Pelas respostas obtidas na figura 1, os professores inquiridos eram maioritariamente

(89%) do ensino regular, sendo que apenas 11% lecionavam em 2013/2015 na

educacéo especial.

No intervalo de confianga (o) de 95%, o erro padréo (o,) € de 0,027%.

Area cientifica

H Ciéncias exatas e de
engenharia

B Ciéncias naturais e do
ambiente

& Ciéncias sociais e
humanas

Figura 2 Area cientifica dos professores inquiridos
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Dos 543 respondentes 63% (0, 0,041) leccionam na area das ciéncias sociais e
humanas, 35% (o, 0,041) na area das ciéncias exatas e de engenharia e apenas 2%

(0, 0,012) leccionam ciéncias naturais e do ambiente.

Tem alunos com NEE?

H N3o

HSim

Figura 3 Professores com alunos com NEE

67,2% dos inquiridos tinham um ou mais alunos com necessidades educativas
especiais em 2013/2014, enquanto 32,8% afirmaram néo ter alunos com NEE nesse
ano (o0, 0,04).

Ja teve formagao em NEE?

H N3o

B Sim

Figura 4 Professores com formagao em NEE
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De acordo com os resultados obtidos, 55,1% dos professores ja tiveram anteriormente
formacdo em NEE, em oposicdo a 44,9% dos professores que nunca tiveram

formac&o nessa area (0,0,04).

Ja teve formagao em RE?

5,2%

H N3o

HSim

Figura 5 Professores com formagdo em robdtica educativa

Em oposicéo a elevada percentagem de professores que tiveram formacdo em NEE
(vide fig. 4), apenas 5,2% (o, 0,02) dos inquiridos afirmaram ja ter tido formacéo

especializada em RE.

Participaria numa oficina de robética aplicada as
NEE's?

BSim
W Talvez

& Nao

Figura 6 Professores que gostariam de participar na oficina
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Dos inquiridos 69,1% (o, 0,04) afirmaram que gostariam de ter formacédo em RE e
NEE. 20,4% (o, 0,04) disseram que dependeria da sua disponibilidade, da duracéo da
oficina e do local e 11,5% (o, 0,03) disseram n&o estar interessados numa oficina

deste tipo.

Tabela 1 Atividades a explorar na oficina

Quais seriam para si os temas e atividades que deveriam ser explorados nessa
oficina?

“Nao sabe/n&o responde 42,6% |
A robética e a aquisi¢do de contetdos 23,9%
A robética como instrumento facilitador da incluséo 9,2%
Uma oficina pratica com montagem e programacgao 7.9%
O que é a robdtica educativa 3,9%
Todos 3,0%
A robética e as linguas 2,4%
A robética e as ciéncias 2.2% |
Programagao 1,8%
A comunicagao aumentativa e alternativa 1,1%
A robética e a motricidade 1,1%
A robética e as artes 0,9%

Quando questionados acerca dos temas e atividades a explorar na oficina 42,6% (o,
0,04) dos inquiridos disseram néo ter conhecimentos suficientes para responder, mas

23,9% (o, 0,04) referiram que gostariam de explorar a robdtica e a aquisi¢cdo de

conteudos.

Tabela 2 Potencial inclusivo da robética educativa

| Diga no seu entender qual o potencial inclusivo da robética educativa
Nao sabe/ndo responde 50,3%
_Um apoio nas atividades pedagdégicas e inclusivas 28,0%
Grande 8,3%
Promover a autonomia e a motivagdo 4,2%
Uma tecnologia assistiva 3,3%
Limitado se nd&o houver formacéo para os professores 2,0%
| Agucar a curiosidade, igualdade e partilha 1,8%
Desenvolver a criatividade através da pratica 0,7%
Progresso 0,7%
Potencial pedagégico, terapéutico e psicolégico, pois permite trabalhar a
motricidade fina e aumentar a auto-estima e a confianga dos participantes
(Conchinha, 2011) 0,4%
Promover a interdisciplinaridade 0,2%
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A maioria dos professores inquiridos, mais precisamente 50,3% (o, 0,04)
desconhecem o potencial inclusivo da robdtica educativa, no entanto 28% (o, 0,04)
reconheceram que a RE pode ser uma ferramenta de apoio em atividades ludicas e

inclusivas.

Tabela 3 Limitages da robdtica educativa

Limitagdes da robética educativa enquanto potencializadora de inclusdo em sala de

aula _ _;,-
N3o sabe/ndo responde 55,1%
Afalta de formagdo ‘ 8,1%
O custo e a falta de formacdo 7,4%
O custo dos materiais 7,2%
A falta de recursos basicos nas escolas 6,3%
N3o creio que existam 5,0%
Depende da abordagem e da atividade 4,4%
A falta de tempo dos docentes 1,8%
0 ndmero excessivo de alunos por sala de aula 1,7%
A limitac3o da interagdo homem-maquina 1,3%
O nimero excessivo de alunos por sala de aula e a falta de formacdo 0,9%
O desinteresse dos alunos 0,6%
As limitacdes dos proprios alunos 0,4%

55,1% (o, 0,04) dos participantes ndo soube especificar as limitagbes da RE com
alunos com NEE, mas 8,1% (0, 0,02) apontou a auséncia de formag&o na area como

entrave a utilizacdo da RE em contexto inclusivo.

Discussao e andlise dos resultados

Consideramos que a utilizacdo de um questionario online favoreceu a participacéo de
um maior nimero de docentes, dado que os mesmos puderam responder no conforto
das suas casas e no horario que lhes foi mais conveniente. Os pedidos para o
preenchimento do questionario foram enviados para agrupamentos de escolas e para
as proprias escolas. Foram utilizadas as redes sociais, com especial enfoque em
grupos de professores e de robotica do Facebook e do Twitter e listas pessoais com

contactos de docentes.

Fazendo uma breve analise dos resultados podemos verificar que 56%, dos 543

professores inquiridos, ja tiveram formacéo em necessidades educativas especiais
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durante o seu percurso académico e profissional e 338 professores (62,2%)
acompanharam um ou mais aluno com NEE em 2013/2014.

N&o obstante, apenas 28 professores (5,1%) teve formacao em robética educativa e a
maioria dos respondentes ndo conseguiu identificar o potencial e as limitacdes da RE
em contexto inclusivo. O que nos leva a crer que apesar de muitos docentes terem
lecionado com alunos com NEE, eles ainda desconhecem como a aplicar em sala de
aula, no entanto 69% mostraram-se disponiveis e interessados em participar numa
oficina de formacdo sobre este tema e desenvolver atividades praticas em contexto
inclusivo. Razéo pela qual propomos uma oficina de formacg&o de professores centrada

na RE aplicada as NEE.

A dispersdo dos respondentes pelo territério nacional reforga a ideia de se usar uma

plataforma de ensino-aprendizagem on-line em oposi¢éo a formacgao presencial.

A formagéo serd concebida como um meio de apoiar os professores a aplicar esta
ferramenta através de atividades ludicas e praticas e da aprendizagem por tentativa e
erro, que reputamos particularmente relevante no contexto de ambientes de NEE

enriguecidos com recurso a RE.
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Resumo: O foco deste texto € discutir as experiéncias da infancia na
contemporaneidade a partir dos significados que as criangas constroem sobre redes
sociais, em especial o Facebook. Meninos e meninas participam de uma pesquisa
intervencdo, com oficinas e questdes relativas a infancia e cultura midiatica,
desenvolvida em dois contextos distintos: na Brinquedoteca da Universidade Federal de
Mato Grosso, em Rondondpolis, com uma turma de criancas da educacéo infantil; e na
escola, com as mesmas criancas e a professora da turma. Com este estudo é possivel
evidenciar que as criangas cogitam a existéncia de um inusitado Facebook dos
famosos - das celebridades. Elas, em meio a essas configuragbes, participam de
processos que escapam da realidade, pois reconhecem como legitimo e importante a
postagem de fotografias que, posteriormente, repercutem no Facebook (dos famosos),
porgue elas criam estratégias para estar na rede social e postar fotos mirando-se em
um obijetivo, conquistar a fama.

Palavras-chave: Criangas; Facebook; Fama; Midia; Escola

Abstract: The focus of this paper is to discuss childhood experiences in contemporary
considering the meanings children have been constructing on social networks,
especially Facebook. Boys and girls participate in an intervention research with
workshops about childhood and media culture, conducted in two different contexts: a toy
library of the Federal University of Mato Grosso, in Rondonépolis, with a group of pre-
school children; and at school with the same group of children and their teacher. This
work discusses that the children recognize the existence of an unusual Facebook of
famous people - celebrities. They, among these symbolic references, assume as
legitimate and important to post photographs on Facebook (the famous one), in order to
create strategies to be in the social network targeting in a goal, that is to obtain fame.

Keywords: Children; Facebook; Fame; Media; School
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Introducéo

As experiéncias e os significados da infancia contemporédnea nao podem ser
comprendidos fora de suas relagbes com a cultura midiatica. Também nao podem ser
analisados sem considerar os aspectos dialdgicos e alteritarios construidos nas
interages com o outro. Criancas que se apropriam dos recursos tecnolégicos da
contemporaneidade estdo em toda parte, onde as configuracbes de um mundo digital
e tecnoldgico ganham cada vez mais contornos desenhados pelas imagens, mais do

que as proéprias palavras, tomando outros sentidos e novos significados.

O que as criangas dizem sobre redes sociais, informacgdes e textos midiaticos que
circulam na cultura do consumo e do mundo adulto? O que as criangas fazem,
valorizam e significam a respeito de elementos virtuais que estdo ao alcance de suas
maos, como o0 Facebook? Por que valorizam e buscam a fama? Estas séo algumas
das questbes que norteiam as analises que aqui trazemos em torno da infancia
contemporanea a partir de uma perspectiva que acontece em interface com a midia,

escola, brinquedoteca e redes socias.

Estas questdes constituem o pano de fundo de uma de pesquisa desenvolvida em
2013-2014 no departamento de Educacao da Universidade Federal de Mato Grosso,
Campus Rondondpolis, pelo Programa de Pés-Graduacao em Educacdo (PPGEdu). A
infancia e a cultura contemporéanea foi o foco da investigacéo, em que os diadlogos das

criangas com a midia em contextos educativos foram as referéncias utilizadas.

Buscamos propor, neste texto, uma discussdo que encaminhe novos olhares sobre as
criancas e as redes sociais, considerando os valores que atribuem e elegem para
compor novos modos de ser, no sentido de compreender as estratégias que
constroem para poder adquirir fama e status por meio de um perfil na rede social,

como o caso do Faceboook.

Assim, trazemos os didlogos entre criancas e adultos, no caso pesquisador e a
professora da escola, sobre diversos assuntos que as proprias criangas trazem a tona.

Sao questdes relativas a fama, Internet, Facebook, fortemente valorizadas por elas.

A maior parte das criancas reside no bairro em que se encontra a escola (proximo a
regido central). Ha muitos pais que desempenham trabalho durante periodo integral, e
alguns trabalham no comércio local. A composicdo da turma é de dezesseis criangas,
na qual existem onze meninas e cinco meninos. A grande maioria das criangas possui
em seus lares dispositivos eletrénicos, como televisdo, aparelho de DVD, maquina

digital e celular.
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As criancas reconhecem a escola e a Brinquedoteca como espagos que permitem que
varios assuntos sejam discutidos, como o dinheiro, a fama, redes sociais etc. Os
discursos das criangas, que dao vida a pesquisa de campo, constituem o objeto
privilegiado da pesquisa, pois conforme Amorim (2003) aponta, todo discurso produz-

se como ato num contexto singular e irrepetivel.

Os dialogos ocorridos durante esse processo transcorrem em dois contextos distintos:
na Brinquedoteca da Universidade, ocasido em que as criangas participam de um
projeto de extensdo, fruto de uma politica publica, em parceria com a prefeitura
municipal, com sujeitos entre 5 e 6 anos; na escola municipal de Educacéo Infantil, da
rede publica de Rondondpolis, Mato Grosso — Brasil. Na realizacdo dessa pesquisa
utilizamos como recursos metodolégicos registros em diarios de campo e gravador de

voz digital, mediante a autorizag&o prévia das criancas.

Como principal fundamentagdo tedrica, trazemos os estudos realizados em trés
perspectivas: no campo da sociologia da infancia, que nos permitem compreender as
criangas como atores sociais, capazes de interpretar e transformar a cultura com a
qual interagem (Sarmento, 2005; 2009; Corsaro, 2011; Prout, 2010); no circulo da
linguagem, que nos possibilita analisar, por meio dos principios do dialogismo e
alteridade, os discursos das criangas (Bakhtin, 1992; 1995; 1998); bem como a crianga
gue cresce e brinca na era digital e tecnolégica, apropriando da cultura midiatica que
tem se expandido, permitindo compreender como a infancia tem se constituido
socialmente (Buckingham, 2007; Salgado, 2005; Jobim e Souza e Salgado, 2009;
Bauman, 2005).

O fendmeno de fazer pesquisa com criangas e analisar como sdo construidas suas
significacdes acerca dos discursos midiaticos, nas interacdes que estabelecem entre si
e nas brincadeiras, a partir dos produtos e textos de midia dos quais elas se
apropriam, implica em assumir a abordagem dialogica, também, como importante
postura metodolégica. Jobim e Souza (1994, p. 104) aponta que “uma das

caracteristicas fundamentais do dialogismo € conceber a unidade do mundo nas

multiplas vozes que participam do didlogo da vida”.

Contudo, a metodologia da pesquisa, de abordagem qualitativa, € caracterizada por
dois vieses importantes: pelos conceitos de dialogismo e alteridade que assumimos
como referenciais de analise, tal como compreendidos e definidos por Bakhtin (1992;
1998), em que esses conceitos sdo as bases fundamentais que sustentam a proposta
metodoldgica desta investigacdo; e a intervencado por meio de oficinas (workshops)

desenvolvidas e problematizadas a partir das questbes que as préprias criancas
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trazem a tona, de tal maneira que as atividades ludicas e rodas de conversas sao
organizadas sob a forma de oficinas. As cenas escolhidas para compor essa
discussao e reflexdo foi a oficina “Ela ndo anda, ela desfila, ela é top, capa de revista:
0 que significa ser top” (ocorrida na escola), e o episodio da “Internet dos famosos: a
fama como valor cobicado” (na Brinquedoteca). Em ambas atividades o Facebook
aparece como algo que as criangas conhecem e dominam. Na oficina exploramos o
refrdo de uma musica (funk) que as criancas trazem e compartilham na escola (0
refrao é composto pelo trecho: “Ela ndo anda, ela desfila, ela é top, capa de revista, é
a mais, mais, ela arrasa no look, tira foto no espelho pra postar no Facebook”). Ja no
episodio da Internet dos famosos, junto & professora da turma e as criangas,
conversamos sobre as possibilidades de obter fama, constatando que a rede social

Facebook é a protagonista para a concretizagdo desse sucesso.

Com a realizacdo dessas intervencdes foi possivel suscitar uma discussdo sobre os
elementos culturais midiaticos que se fazem presente na vida dos adultos e que, de
certa maneira, também estéo presentes e sdo compartilhados pelas criangas. Castro e
Besset (2008) nos sinalizam que os estudos de pesquisa intervengdo tém crescido no
campo da infancia e da juventude. Ambas apontam que a metodologia de pesquisa
intervencao constréi os caminhos nos fazeres dos pesquisadores na area da infancia -

e conosco nao tem sido diferente.

Reviséo de literatura: Infancia, linguagem e cultura contemporanea - as

criangas e os estudos da infancia

A infancia, nos episédios da vida pos-moderna, compreendida como uma categoria
geracional na esfera da sociedade, tem como uma de suas facetas 0s discursos
midiaticos. Sdo os textos de midia que, a cada dia, atravessam as relacbes das
criangcas com o mundo, que também possibilitam que esses sujeitos escrevam novas
paginas em suas vidas. Desse modo, a crian¢ca na contemporaneidade, cada vez

mais, é situada como protagonista em suas acgoes.

Sarmento (2009) afirma que em pesquisas recentes, do ponto de vista historico, a
infancia é posta no centro das reflexdes dos estudos das Ciéncias Sociais,
reconhecendo-a como ator na vida social. A crianga, enquanto sujeito que se

posiciona, pensa e produz cultura, compde sua prépria histéria como autor.

Nesse sentido, “ser sujeito € ter o direito de se colocar como autor das transformagdes

sociais” (Jobim e Souza, 1994, p. 21). Assim, a linguagem € o que caracteriza e marca
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o homem, o que reflete nas Ciéncias Humanas como fendmeno que constitui 0 sujeito
e sua propria realidade, pois é na linguagem que a leitura da vida é construida, assim
como nossa propria historia. Sobre esta questdo, Jobim e Souza (1994) afirma que por
meio da linguagem somos capazes de imprimir sentidos que, por serem provisorios,

refletem a essencial transitoriedade da prépria vida e de nossa existéncia histérica.

A respeito da infancia, Kramer (1996) argumenta que compreendé-la exige
consciéncia interdisciplinar, mas requer também o entendimento de que a
interdisciplinaridade s6 pode ser provocada se as ciéncias humanas e sociais se
tornarem dialéticas, tomando o sujeito social (a crianga) como foco na pesquisa. As
andlises de Kramer (1996) nos convidam a refletir e compreender as relagdes entre
infancia e o mundo a partir de marcos tedricos suscitados tanto em abordagens
amplas — no campo da histéria, sociologia, filosofia, economia ou politica — , quanto
em enfoques calcados na psicologia, na antropologia e na linguistica, que tém como

objetivo compreender a crianga em sua especificidade e singularidade.

Partindo do pressuposto de uma nova perspectiva socioldgica, Prout (2010) propde
uma discussdo em que apresenta a sociologia da infancia, cada vez mais, como
aberta a ideias avangadas. Prout (2010) utiliza o termo “nova sociologia da infancia”
em referéncia a um leque de trabalhos que conceituam as criangas como atores

sociais e a infancia como entidade/instituicao construida socialmente.

Considerando o ponto de vista contemporaneo, Corsaro (2011) cunha o termo
reproducdo interpretativa ao explicar os aspectos inovadores e criativos que reforcam
a participacao infantil na sociedade atual. Para ele, “as criangas criam e participam de
suas proprias e exclusivas culturas de pares quando selecionam ou se apropriam
criativamente de informacdes do mundo adulto para lidar com suas prOprias e

exclusivas preocupacodes” (2011, p. 31).

No tocante a cultura midiatica e fatores sociais, bem como etnia, género e classe
social na infancia, temos as analises de Buckingham (2007), que parte de uma visao
da crianca crescendo na era das midias eletrbnicas, na qual ela vem vivendo
mudancas em fungdo do livre acesso a essas midias. Logo, essas possiveis
transformacdes implicam em mudancas culturais da infancia, sobretudo com relagéo a

constituicdo da identidade infantil.

Na tentativa de compreender a infancia que cresce e brinca na era das midias
eletrénicas, Buckingham (2007) propde uma reflexado calcada em variacdes. Para ele,

a infancia é variavel, tanto do ponto de vista histérico, quanto cultural e social. As
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criancas sao vistas, e veem a si mesmas, de formas muito diversas em diferentes
periodos historicos, em diferentes culturas e em diferentes grupos sociais. O autor
afirma que o significado de infancia esta sujeito a um constante processo de luta e
negociacao, tanto no discurso publico, como nas relagbes pessoais, entre colegas e

familiares.

Bauman (2005) também discute a identidade em relacdo aos aparatos eletrdnicos,
como a Internet e as redes de telefones celulares. Segundo Bauman, somos
incessantemente forjados a torcer e moldar as nossas identidades, sem ser permitido
que nos fixemos a uma delas, pois 0s instrumentos eletrbnicos nos sao muito
acessiveis para fazer isso e a tendéncia € que seja cada vez mais entusiasticamente
adotado por milhares de pessoas. As criangas ndo fogem desse pensamento. Os
dados revelam que ter ou estar no Facebook permite que assumam outras
identidades, como trazemos a seguir. No decorrer do texto, as criangas sao
identificadas por personagens (pseudbnimos) escolhidas por elas no processo de

pesquisa.

Resultados e discussdo: O que as criancas fazem, dizem, valorizam e

significam sobre o Facebook e a fama?

A observacdo e a intervencdo, para compreender os fendmenos a partir da
perspectiva das proprias criancas, sdo os elementos que alicergam esse processo
investigativo. E por meio da relacdo estabelecida entre pesquisador e crianca que
ambos contribuem para a construcao da propria experiéncia da crianca, tornando-se
esse 0 alvo do processo de pesquisar a infancia. Nao ha como o pesquisador se
colocar de fora e se posicionar como ator que nao afeta o processo da pesquisa, mas
se mantém como aquele de quem depende a continuacdo do processo, que €

marcado por sua presenca e por sua agao (Castro, 2008).

E possivel visualizar como as criangas trazem a tona os assuntos que circulam na
midia, em especial a questdo da fama e das redes sociais. Nos momentos em que as
criancas brincam, com ou sem a presenca do adulto, incorporam alguns personagens
que, atualmente, se fazem presentes na cultura midiatica, o que se abre a reflexdes

sobre os discursos que produzem e reproduzem em seus dialogos.

Na realizacdo da oficina sobre a musica funk, desenvolvida na escola, nosso objetivo
consistiu em analisar como as criancas compreendem questdes relativas ao fato de

ser “top”, de estar na capa da revista, o que significa ser “mais mais”, arrasar no look,
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tirar foto no espelho e, por fim, postar fotos no Facebook — trechos existentes na letra
do refrdo da musica. Apresentamos o videoclipe com a masica para as criangas na
escola, o0 mesmo que elas visualizam em suas casas, em que aparece uma mulher
bonita e sensual com o aparelho telemével na mao. A partir dai, o jogo de perguntas e
respostas aconteceu.

A relacao entre pesquisador e as criancas se da de tal modo que elas nédo se limitam
em dizer as coisas. Elas falam, respondem as perguntas, fazem Vvarios
guestionamentos, conversam entre si e compartilham ideias e informacBes sem
empecilhos. No dialogo a seguir, observamos que o Facebook, como rede social
fortemente acessada no mundo contemporéaneo, néo sai ileso da letra da musica e das
nossas discussdes. Algumas criangas dizem ter um perfil no Facebook. Saber
manusear a rede social ndo implica em dificuldades postas pelas criancas. O
Facebook estd presente nos dispositivos que s@o colocados em suas maos, como

celular, notebook, entre outros meios.

Tirar foto, clicar, postar, curtir ndo sao novidades para esses sujeitos que constituem a
infancia. Os discursos midiaticos sé@o dirigidos as criangas, de modo que propiciam
uma interlocucédo e possibilitam a construcdo de uma relacao proxima com os aparatos
eletrbnicos. Estdvamos interessados em saber o que significa, para elas, postar foto

na rede social:

Pesquisador: Gente, e quando a musica fala: “tira foto no espelho pra postar no
Facebook”?

Criancas: E porque ela tira foto no espelho, vai e coloca no Facebook.
Criancgas: N&o, € assim oh!: ela tira foto e coloca no face.

Pesquisador: O que é Facebook, eu ndo sei gente... E 0 qué?

Criangas: Eu sei, eu sei, eu sei (Varias dizem “eu sei” e querem nos explicar)
Criancas: E isso ai oh! (Aponta para o notebook)

Pesquisador: Ah, é o computador? Hummm... e o0 que faz no Facebook?
Criancas: Facebook € Internet, ele tem Internet, ele tem um monte de coisa,
tem vez que ele passa musica.

Pesquisador: Alguém aqui tem Facebook, gente?

Criancas: Eu tenho. Eu sei, € um computador.

Pesquisador: E vocés ja tiraram foto no espelho para colocar no Facebook?

Criancas: Eu ja, eu ja.
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Posar frente ao espelho, usar o celular para tirar foto, e postar no Facebook, pra que?
Com esses excertos, é possivel analisarmos como o espelho, objeto indispensavel
para ver a beleza, permite ver a si proprio. H4 um paradoxo ai, pois o Facebook faz
desse olhar para si mesmo algo que passa a ser socializado entre as pessoas. Trata-
se de um “olhar duplo”, em que o olhar para si proprio € langado para o olhar do outro,
como € o caso de postar uma foto no Facebook. Nesse caso, o olhar para si mesmo é
langado para que este seja o foco do olhar do outro. As criangas, assim como o adulto,
percebem no outro a necessidade de ser visto, ser visivel aos olhos alheios. Nesse
sentido, o Facebook é o dispositivo que permite essa visibilidade, que se torna foco na

vida virtual e tecnoldgica.

E fato que o Facebook é uma rede social muito utilizada em todo o mundo. Ele, além
de aparecer na musica do videoclipe, também surgiu em Vvarios outros contextos
durante o processo de pesquisa com as criangas. Como ja mencionamos, alguns
meninos e meninas da turma dizem e afirmam ter um perfil no Facebook. E claro que
criancas de 5 e 6 anos tenham algumas restricdes para criar uma conta no site, mas
com auxilio de outra crianga maior ou adulto, isto se torna possivel. A grande questao
€ 0 que se faz no Facebook. As criancas, jogam, assistem videos, curtem,

compartilham e postam fotos, imagens, informacdes etc.

As analises que trazemos, daqui para frente, consistem em alguns critérios que as
criangas elegem para ser famoso/a, bem como outras questdes importantes que
relatam, como: ter dinheiro; ter a foto no Facebook; fazer entrevista para estar na
“Internet dos famosos”; ter presenga na midia, frutos de alguns didlogos do episédio

mencionado anteriormente.

A expressao “Internet dos famosos” é um termo criado pelas criancas para explicar
que existe um lugar onde os famosos se relacionam, denominado “Internet dos
famosos”. Nesse espaco, as pessoas tém visibilidade, sdo sempre famosas, afirmam
as criancas. Foi a partir do que as criangas dizem que construimos essa historia
composta por fama, Internet, Facebook etc. Esse episddio aconteceu na
Brinquedoteca da Universidade — também conhecida como Laboratério de Ludicidade

—, quando as criang¢as brincavam com os brinquedos disponiveis no espaco.

A cena iniciou quando as criancas comecaram a cantar a musica de um artista
brasileiro, Gustavo Lima, com o seguinte trecho: “gatinha assanhada, cé ta querendo o
qué? Eu quero mexer, eu quero mexer....”. Elas utilizavam um microfone conectado a
uma caixa de som amplificada, na escola. As criangas cantavam o refrdo da musica:

“gatinha assanhada, cé ta querendo o qué?” e, entdo, perguntamos:
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Pesquisador: Assanhada € por que é danada?

Moranguinho: N&o, é porque nés somos famosas. (Moranguinho estava ao lado
de Sereia, Florzinha, Princesa e Rapunzel)

Pesquisador: Ah, vocé é famosa?

Moranguinho: Sou. A Rapunzel, eu, a Maria Chok Chok, a Florzinha, eu
[novamente], a Princesa, a Sereia (Apontou para as meninas).

Professora da turma: Quer dizer que todas vocés sao famosas?

Moranguinho: Sim. Pra ser famosa tem que cantar a musica do Mc Bola [‘Ela é

top’]. Ai, vocé tira foto no espelho.

Tirar foto no espelho e ser famosa representam requisitos e modos de ser que
as meninas levam muito em consideracdo, além de ressoar como algo
desejado. Ter status de famosa é valorizado, a visibilidade é necesséria, pois
as pessoas precisam observa-las, nota-las, registrar a sua presenca,
principalmente na rede social - Facebook. Ser top € uma condi¢cdo para ser
famosa, portanto, saber a musica é importante e necessério, principalmente

para compor o grupo das pessoas que assim sao identificadas.

Usar o espelho para tirar foto e, consequentemente, postar no Facebook abre
fendas para outra perspectiva, levando em consideracdo a existéncia provavel
em que, de um lado, conjetura o Facebook dos mortais, de pessoas “comuns’,
e, por outro, cogitamos o Facebook dos famosos, das celebridades. Assim, as
criangas, em meio a essas configuracdes, participam de processos que
escapam da realidade, pois elas reconhecem como legitimo e importante a
postagem de fotografias que, posteriormente, repercute no Facebook que esta
fora de seu alcance (o dos famosos), porque elas querem estar na rede social e

postar foto visando a um objetivo, ser famosas.

As criancas nos explicam o que compreendem sobre a Internet dos famosos,
dando énfase ao Facebook. Segundo elas, para ser famoso, é preciso estar na
“Internet dos famosos”, ou seja, para estar nessa “Internet” é preciso atender a

alguns requisitos, como fazer uma entrevista, por exemplo.

Pesquisador: Como que é a Internet dos famosos mesmo?
Moranguinho: E s6 pegar, e pensar no Facebook, e comecar a apertar os

botdes assim...
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Pesquisador: Ah, é?

Moranguinho: E, e vocé aperta o “A” e vai aparecer a Internet dos famosos.
Pesquisador: L& no Facebook?

Moranguinho: N&o, tem o ABC.

Pesquisador: Tem o ABC! Mas a gente que est& aqui pode estar |14 na Internet
dos famosos?

Aranha de fogo: S6 quem passa na televisao.

Moranguinho: N&o, por exemplo, uma pessoa...

Pesquisador: Quem, por exemplo, que passa na televisao?

Moranguinho: Tem o Russo, aquele da novela, aquela outra, que esqueci o
nome dela.

Pesquisador: Qual? A Livia Marine, a Morena?

Moranguinho: N&o... Aquela do cabelo levantado. Como o0 meu.

Pesquisador: Ah, aguela morena la do morro do aleméo? A Vanubia?
Moranguinho: [Ela pensa] N&o lembro....

Pesquisador: E ai, eles sao tudo da Internet dos famosos?

Moranguinho: Aham.

Pesquisador: E a gente, pode ir pra |a?

Moranguinho: Pode.

Pesquisador: E o que a gente tem que fazer pra ir pra 1a?

Moranguinho: Ai cé pega no Facebook, e num tem o “A”?,ai cé aperta o “A”, ai
vai aparecer todos os dancarinos.

Pesquisador: Os dancarinos, entao, ficam la?

Moranguinho: Eles dangam.

Pesquisador: Mas séo aqueles que passam no Faustao?

Moranguinho: E. Eles dancando, aqueles que dancam no Raul Gil, aqueles que
dangam com as menininhas.

Pesquisador: O que mais?

Moranguinho: Também pode pegar no Facebook e entrar na Internet e vocé vai
ver um montdo de gente pegando todos os Facebook pra fazer isso mesmo,
pra ‘negocgar’, pra gente enftrar na televisGo. A pessoa tem que ter um

Facebook, sendo ela ndo entra na Internet dos famosos.

Os personagens citados, como Russo, Livia Marine, Morena e Vanubia séo artistas da
novela Avenida Brasil, veiculada pela rede Globo no Brasil — que fez muito sucesso.

Faustdo e Raul Gil sdo grandes apresentadores de programa de televisdo no Brasil,
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de canais diferentes. As criancas insistem em dizer que o Facebook € importante para
gue a Internet dos famosos se torne algo concreto. A rede social, nesse contexto, ndo
deixa de ser um instrumento presente nas relacdes pedagodgicas. Afinal, o que as
criancas querem dizer quando relatam que “pode pegar no Facebook e entrar na
Internet...”? A partir de que dimensao elas pensam que a rede social permite entrar na
Internet dos famosos? Cabe a escola, também, explorar essas questbes que
aparecem nos discursos das criancas com a finalidade de trabalhar a educacdo no
sentido de explorar a midia, levando em consideracdo esses processos de
constituicdo identitaria que as criancas tém manifestado. As criangas demonstram
possuir conhecimento das linguagens de midia, como o caso do Facebook e dos
recursos que nele existem, como videos, fotos etc. Isto é possivel observar quando a

professora das criancas continua o dialogo:

Professora da turma: Computador é uma televisao?

Moranguinho: E.

Professora da turma: Entao, la do computador eu entro na televisdo?
Moranguinho: E. Vocé entra no Facebook e ai vocé entra. Se vocé n&o tiver o
Facebook, ndo pode.

Pesquisador: Vocé tem o Facebook?

Moranguinho: Tenho.

Pesquisador: E vocé sabe mexer no Facebook?

Moranguinho: [Sinaliza com a cabeca que sim]

Pesquisador: Sozinha? Ou alguém te ensinou?

Moranguinho: Minha méde me ensinou.

Pesquisador: Entao, vocé curte, posta, compartilha, e vocé sabe escrever?
Moranguinho: Sei.

Pesquisador: O que vocé sabe escrever?

Moranguinho: O nome meu, do meu irmdo, de um montéo de gente.
Pesquisador: E la tem foto?

Moranguinho: Tem...

Pesquisador: De quem?

Moranguinho: Da minha mée, eu tirei foto com o celular dela.
Pesquisador: Entdo, Internet dos famosos é tudo isso?
Moranguinho: Cé tem Facebook?

Pesquisador: Tenho.

Moranguinho: Vocé tem que postar 14, cé vé todos famosos que postam la.



Challenges 2015: Meio Século de TIC na Educagéo, Half a Century of ICT in Education 74

Pesquisador: Entdo, todo mundo que tem Facebook t4 na Internet dos
famosos?

Moranguinho: Ahdm (sinalizando com a cabeca que sim).

Nessa configuracdo, quando a crianga responde que “vocé entra no Facebook e ai
vocé entra”, ela se refere a televisdo, pois na sua compreensdo os videos que
aparecem no Facebook sédo conteudos semelhantes, até mesmo idénticos — como
videoclipes —, aos que sdo veiculados na TV. O adulto tenta estabelecer alguns
parametros que diferenciam esses objetos, mas na perspectiva da crianga eles ndo
possuem distin¢gdes, pois com ambos os dispositivos é possivel estabelecer didlogos,
construir linguagens apropriando-se de textos midiaticos.

Moranguinho valoriza a Internet dos famosos, termo utilizado no contexto entre as
criangas nos dialogos sobre a midia. Ao dizer: “vocé tem que postar Ia, cé vé todos os
famosos que postam 1a”, ela enfatiza que é preciso atuar nesse Facebook, uma rede
que nao é dela e sim dos famosos. Por mais que seja um Facebook que esta longe do

alcance dos sujeitos “mortais”, a crianga quer compartilhar e dele fazer parte.

Consideracoes

Compreendermos que os textos de midia estdo presentes nos discursos das criangas,
de modo a permear seus dialogos, suas brincadeiras e seus modos de ser. Sdo
visiveis, principalmente nos momentos em que afirmam ser famosos, ricos etc. Os
contextos educativos se caracterizam como espagos possiveis para dialogar sobre as
guestdes que as criancas trazem, considerando suas diferentes formas de saber.
Compreendemos, também, que os significados que as criangas atribuem aos assuntos
que a cultura midiatica pde a mesa aparecem nos dialogos que elas estabelecem
entre si, nas rodas de amizades e nas culturas ludicas que produzem. Ao brincar com
as criancas e, principalmente, ao conversar com elas sobre as coisas do mundo
adulto, verificamos que estas ndo possuem barreiras ou delimitacBes a respeito da
fronteira que separa as geracdes e os tempos da vida infantil e adulta, tampouco se
apresentam como leigas diante dos temas que cruzam nosso contexto, marcado pela
presenca forte da midia, uma vez que sempre nos trazem explicacdes repletas de

sentidos.

Essas analises e reflexdes aconteceram com intuito de contribuir com as pesquisas no

campo das Ciéncias Humanas e Sociais, no sentido de problematizar e provocar
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mudancas nos modos como 0s adultos (pais, amigos e professores) se relacionam
com essas transformagfes da infancia, tendo em vista que ndo basta simplesmente
desligar os aparelhos de televisdo, os computadores e afastd-las da Internet, e sim
criar artificios para educar utilizando também esses meios e informacgfes, pois as
criancas, como produtoras de cultura, jA se apropriam dessas linguagens desde
pequeninas para se relacionar com o mundo e produzir conhecimentos. Elas tem a
nos dizer sobre assuntos relacionados as redes sociais, fama, poder, dinheiro,

consumo, violéncia, sexo, entre outros temas, afinal, elas estdo no mundo.
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INFLUENCIAS DA GAMIFICACAO NA MOTIVACAO PARA O ESTUDO:
PERCEPCOES NO ENSINO SUPERIOR

Julio Cesar Teixeira de Freitas

Faculdade Arthur Sa Earp Neto, Brasil

Resumo: O presente trabalho teve como objetivo tracar um perfil dos alunos de
graduagdo em Administracdo quanto as possibilidades e limitacbes na utilizacdo de
jogos e elementos de jogos em seus cursos a fim de obter-se maior motivacdo
intrinseca e engajamento na aprendizagem. A pesquisa de campo foi realizada durante
0 segundo semestre de 2014 nos cursos de graduacado em Gestdo da Fase, instituicao
de ensino superior localizada no Rio de Janeiro, Brasil. As principais conclusdes
obtidas foram: (a) a utilizacdo de elementos de jogos na Educacdo comeca a ser
percebida como uma possibilidade real de melhorar o nivel de envolvimento dos alunos
no processo educativo; (b) houve uma dominancia do perfii de Realizador dos
respondentes (76,6%), diferindo dos resultados apresentados na literatura sobre o
tema; e (c) ndo existe um elemento preponderante, que impacte na motivagéo da maior
parte dos estudantes, devendo ser escolhidos de acordo com o publico e as
caracteristicas das disciplinas sendo ensinadas.

Palavras-chave: gamificacdo; educacéo; motivacéo

Abstract: This study aimed to draw a profile of Administration undergraduate students
about the possibilities and limitations in the use of games and game elements in their
courses in order to get a higher intrinsic motivation and engagement in learning. The
field research was conducted during the second half of 2014 of undergraduate courses
in Management, in a higher education institution located Rio de Janeiro, Brazil. The
main conclusions were: (a) the use of game elements in Education begins to be
perceived as a real opportunity to improve the level of involvement of students in the
educational process; (b) there was a dominance of the respondents with Achievers
profile (76.6%), differing from the results presented in the literature on the subject; and
(c) there is no "magic" element that impact on the motivation of most students and
should be chosen according to the public and the characteristics of the subjects being
taught.

Keywords: gamification; education; motivation

Introducéo

O avanco tecnolégico muda a realidade em muitos aspectos. Mudamos a maneira
como nos comunicamos, como trabalhamos, como nos divertimos, como nos
alimentamos, como amamos, enfim, como vivemos. Apesar de ser um setor
conservador por natureza, a educacdo tradicional ndo resistiu a quantidade e

profundidade das evolug¢des nas tecnologias disponiveis.
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Glover (2013) defende que o aprendizado é um processo ativo e requer motivacao
para que se inicie e haja sequéncia. Este, talvez, seja o maior desafio dos educadores:
criar métodos e ferramentas para despertar a motivacao intrinseca dos aprendizes

para o estudo, seu prazer em aprender.

Embora seja um desafio para muitos educadores, a tecnologia também traz
ferramentas Uteis, que podem auxiliar no desafio de motivar os estudantes. Dentre
elas, uma destaca-se por ser intuitivamente agradavel e motivadora, além de exigir um

esforco por parte dos alunos: a Gamificagao.

Definida por Deterding et al. (apud Simoes, Aguiar & Vilas, 2012 p.2094) como “o uso
de elementos de jogos em contextos ndo associados a jogos”, essa nova ferramenta
vem de encontro a uma geracao que cresceu em frente aos videogames, acostumada

as suas caracteristicas como pontuacao, niveis, desafios, medalhas, entre outros.

A presente pesquisa teve como objetivo tragar um perfil dos alunos de graduagédo em
Administracdo quanto as possibilidades e limitagbes na utilizacdo de jogos e
elementos de jogos em seus cursos a fim de obter-se maior motivagéo intrinseca e
engajamento na aprendizagem. Para tanto, foram definidos os conceitos motivagéo

extrinseca e intrinseca, gamificacéo e a sua potencialidade de utilizacdo na Educacao.

A pesquisa de campo foi realizada por meio da aplicacao de questionario em alunos
ativos durante o segundo semestre de 2014 dos cursos de graduacdo em Gestdo da
Faculdade Arthur Sa Earp Neto (FASE), uma instituicdo de ensino superior localizada
em Petrépolis, no estado do Rio de Janeiro - Brasil. Os alunos responderam sobre sua
motivacao para o estudo, sua experiéncia com jogos digitais e sobre suas percepc¢oes
sobre a utilizacdo de jogos e elementos de jogos no processo de aprendizagem.
Dessa forma, suas conclusGes ndo poderdo ser generalizadas para outras institui¢oes,

mesmo que de porte semelhante, e seréo restritas a0 momento da pesquisa.

Motivagdo no Ensino

O processo de motivacdo do ser humano é bastante complexo e vem desafiando
pesquisadores ha séculos. Os estudiosos da educacdo também se preocupam com
esse assunto, uma vez que a motivacdo dos aprendizes é fator preponderante na

gualidade do aprendizado.

Um recorte necessario quando falamos sobre o tema motivacdo € diferencia-la em

dois tipos: motivacao intrinseca e motivacao extrinseca.
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A motivacdo intrinseca tem sido associada diretamente aos construtos de
competéncia, autodeterminacdo e autonomia, enquanto que a motivacdo
extrinseca articula-se com a performance com vistas a uma recompensa
fornecida por um agente externo (Guimaraes, 2004 apud Engelmann, 2010, p.
45).

Segundo Engelmann (2010, p.45), “a motivacao intrinseca € bastante evidente quando
o individuo realiza uma determinada atividade simplesmente pelo prazer em realiza-la,
de forma desapegada.” Contrastando com a motivagdo intrinseca, “a motivacao
extrinseca diz respeito a realizacdo de uma atividade para atingir algo ou porque
conduz a um resultado esperado”, segundo Ryan e Deci (2000, apud Engelmann,
2010, p.52) .

Assim, na educagdo, o estudante motivado extrinsecamente frequenta as aulas pela
obrigatoriedade em comparecer e para obter boas notas (Ryan & Deci, 2010 apud
Banfield & Wilkenson, 2014). O estudante intrinsecamente motivado frequenta as
aulas porque tem fome de informagéo, eles querem estar 14, estdo envolvidos. (Ryan &
Deci, 2010 apud Banfield & Wilkenson, 2014) Essa postura baseia-se na autonomia e

alimenta a exceléncia individual.

A fim de que os estudantes alcancem maior efichcia e desenvolvam pensamento
inovador por meio do conhecimento verdadeiro, o processo educativo deve buscar
converter a motivagdo extrinseca em motivagdo intrinseca. (Banfield & Wilkenson,
2014)

Apesar de constituir uma tarefa ardua, essa conversao ganhou um importante aliado,
principalmente no ensino profissional, com o desenvolvimento da Teoria de
Aprendizagem Experiencial (TAE). Essa teoria descreve a aprendizagem como um
processo no qual os pensamentos sdo formulados e entéo reformulados por meio da
experiéncia, criando novos conhecimentos e um entendimento mais profundo. (Kolb,
2000 pg. 2) No nucleo da TAE encontra-se a pedagogia do aprendizado pratico,

focado no estudante.

Assim, a utilizacdo de jogos e de elementos de jogos pode ser uma ferramenta de
grande utilidade. Segundo Rollings & Adams (2003, p.34 apud Glover, 2013), um jogo
pode ser definido como “uma forma de diversao participativa ou interativa” e contrasta
com as atividades passivas, como assistir televisdo ou ler. Sendo a aprendizagem um
processo participativo, a incorporagdo de jogos e dos conceitos centrais dos jogos na

educacao pode trazer grandes beneficios. (Glover, 2013)
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Gamificacéao

Segundo Pimenta & Starling(2013 p.2) “as pesquisas realizadas até o momento
indicam que o termo “gamificagdo” foi cunhado pela primeira vez em 2004 pelo
empreendedor britAnico Nick Pelling como o uso da logica dos jogos aplicada a

contextos ligados a temas como saude, marketing, negdcios e educagao.”

Uma definicdo comum ainda ndo aconteceu, coexistindo diferentes definicdes muito
semelhantes entre si. Foi realizado um amplo estudo sobre o termo gamificagdo e
sobre a sua real diferenciagcdo das demais préaticas anteriormente pesquisadas,
propondo uma definicdo abrangente: “Gamificagao € o uso de elementos de jogos em

contextos ndo associados a jogos.” (Deterding, Dixon, Khaled & Nacke, 2011, p.2)

A utilizacao de jogos e elementos de jogos proporciona “alternativas as abordagens
tradicionais, sobretudo no que se refere a encorajar pessoas a adotarem determinados
comportamentos, a familiarizarem-se com novas tecnologias, a agilizar seus
processos de aprendizado ou de treinamento e a tornar mais agradaveis tarefas

consideradas tediosas ou repetitivas”.(Vianna, Vianna, Medina, & Tanaka, 2013, p.13)

O objetivo central da utilizacdo de elementos de jogos em contextos ndo associados a
jogos é favorecer o engajamento e, consequentemente, um desempenho superior no

desafio proposto.

Para conseguir esse efeito sobre o engajamento, a gamificagdo busca levar o jogador
a um estado mental de intensa concentragdo e prazer, onde tarefas que pareciam
dificeis tornam-se mais faceis. Alguns pesquisadores, notadamente Mihaly

Csikszentmihalyi, referem-se a este estado como “flow”. (Prensky, 2001)

A principal caracteristica do estado de flow é a quase perfeita combinacéo entre os
desafios apresentados e a habilidade em resolvé-los. Se os desafios forem faceis
demais, tem-se o tédio, e se forem dificeis demais, tem-se a frustracdo. O equilibrio
leva ao alcance de resultados dificeis e a uma profunda sensacgéo de prazer. (Prensky,
2001)

Tipos de Jogadores

Uma das tipologias mais aceitas de jogadores € a que Richard Bartle desenvolveu em

1996 (Figura 3). Bartle identificou quatro diferentes tipos de jogadores: (a) os
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exploradores, que gostam de interagir com o mundo e fazer descobertas; (b) os
socializadores, que gostam de interagir com outros jogadores; (c) os predadores, que
gostam de dominar e derrotar os outros jogadores; e (d) os realizadores, que procuram
agir sobre o0 jogo e conquistar a vitoria. (Areliusarson, 2013)

Predadores

foco em derrotar o
adversario, ser o methor
Extremamente competitiva

Cerca de 1% dos jogadores

Exploradores

Realizadores

foco em alcangar as
objetivos & obter a vitdna
Realizar tadas as atividades
apresentadas

Carca gz 0% des jogadorss

Socializadores

Foca em socializar e
desenvolver uma rede de
amegos e contatos

faco em explorar e
Y desvendar as possilidades
& 0 desconhecido

Cerca de 9% dos jogadores

Cerca de 80% dos jegadares

Figura 1: Tipos de Jogadores — Tipologia de Bartle (Vianna, Vianna, Medina & Tanaka, 2013, p.34-
35)

Emocdes dos jogadores

Essa preocupacao A importancia do estudo das emocdes geradas pelos jogos cresce
na medida em que se percebe que essas emocgdes estdo diretamente ligadas a
geracdo de motivagao intrinseca nos jogadores e, consequentemente, ao estado de

flow.

Chris Bateman, em 2008, ranqueou as 10 emoc¢des mais registradas por jogadores de
jogos digitais. As emoc¢fes que obtiveram os maiores escores sao aquelas para as
quais a maioria dos jogadores ndo somente reconheceram que possuem, mas

também aquelas que aumentaram seu prazer em jogar. (Areliusarson, 2013)

As emocdes ranqueadas por Bateman foram: (1) Diversdo; (2) Contentamento; (3)
Deslumbramento; (4) Excitacdo; (5) Curiosidade; (6) Orgulho; (7) Surpresa; (8)

Felicidade pela conquista; (9) Alivio; e (10) Bencéo.
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Elementos dos Jogos

N&o constitui tarefa facil conceituar o que seria um elemento de um jogo, uma vez que
muitos elementos sdo comuns a alguns jogos e outros ndo. Assim, buscaram definir os
elementos dos jogos associados a cada nivel de construcdo do jogo. Destacamos,
entre 0os elementos apresentados, aqueles que parecem ser mais constantes nas
muitas listas de elementos de jogos: (a) insignias; (b) ranking; (c) niveis; (d) limitacéo
de tempo e recursos; (e) rodadas; (f) objetivos claros; (g) desafios; (h) fantasia; e (i)
design do jogo. (Deterding, Dixon, Khaled & Nacke, 2011)

Prensky(2001) também apresentou o que considerava os elementos estruturais de um
jogo: (a) Regras; (b) Objetivos; (c) Resultado & Feedback; (d) Conflito/Competigéo/
Desafio/Oposicéo; (e) Interagdo; e (f) Representacdo ou Estoria. No Quadro 4 séo

apresentadas as definicdes dos elementos defendidos pelo autor.

Quadro 1: Descri¢do dos 16 Elementos de Jogos

Elementos Descricao

Regras Leis do jogo que nos impdem limites. Diferenciam os jogos de
outras formas de brincadeira.

Objetivos Metas que devem ser alcangadas pelos jogadores para
progredirem.

Resultado & Feedback Como é medido o seu progresso frente aos objetivos.

Conflito/Competicao/ Problemas que devem ser resolvidos em um jogo. E

Desafio/Oposi¢éo importante que haja equilibrio entre seu nivel e as habilidades
do jogador.

Interacao Aspecto social dos jogos. Compartilhamento da diversao.

Representacdo ou Estéria  Elementos de narrativa no jogo. Fantasia.

Fonte: Adaptado de Prensky (2001, p.11-15)

O trabalho de Prensky(2001), embora mais antigo e mais genérico, apresenta
dimensdes que podem ser mais facilmente medidas em pesquisas de percepc¢do, uma
vez que ndo exigem conhecimentos técnicos sobre os elementos mais especificos dos
jogos, mas sim conceitos ligados a estrutura de um jogo e de amplo conhecimento por
parte dos estudantes. Dessa forma, utilizou-se essa definicho como base para o

desenvolvimento das questdes sobre o tema no instrumento de coleta de dados.
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Gamificacéo na Educacéo

A aplicacdo da gamificacdo na educacdo ganha forgca com o trabalho de Cook (2013),
gue defende que qualquer processo que (1) possa ser aprendido, (2) cujas acdes do
participante possam ser medidas e (3) que permita um feedback rapido ao participante
pode ser transformada em um jogo. O processo de aprendizagem enquadra-se nessas
trés premissas. (Cook, 2013 apud Borys & Laskowsky, 2013)

Muitas teorias sugerem o efeito positivo da utilizagdo de jogos no ensino. O desejo por
subir de nivel no jogo exige do usuario um conhecimento prévio e a aplicacdo desse
conhecimento da forma correta em um contexto, aprendendo com o feedback imediato
oferecido pelos jogos. (Ozelik et al., 2013 apud McGrath, 2013).

Juul (2003 apud Glover, 2013) possui uma definicdo de game que explicita ainda mais

a sua relacdo com o processo de aprendizagem.

Um game é um sistema formal baseado em regras com resultados variaveis e
guantificaveis, onde para diferentes resultados séo atribuidos diferentes
valores, o jogador realiza esfor¢cos a fim de influenciar o resultado, o jogador
sente-se ligado ao resultado obtido e as consequéncias da atividade s&o

opcionais e negociaveis. (Juul, 2003 apud Glover, 2013)

Como se pode perceber na definicdo, tanto os resultados variaveis e quantificaveis
(graus), quanto o esforco requerido pelo jogador (aprendiz) afetar os resultados
(estudo X graus) estdo intimamente relacionados com o processo de aprendizagem. A
diferenca fundamental estid nas consequéncias, uma vez que a aprendizagem

apresenta consequéncias mais concretas e de longa duragéo. (Glover, 2013)

Sugere-se que, com a utilizagdo de jogos, pode-se alcancar um aprendizado mais
efetivo pelo fornecimento de um ambiente mais divertido, descontraido e centrado no
aprendiz (Prensky, 2001 apud McGrath, 2013).

Kapp (2012 apud Carolei, 2012 p.2705) apresenta algumas estratégias de gamificagéo

e como elas podem favorecer o engajamento do alunos:

- Regras: todo game tem regras implicitas ou explicitas e muitas vezes o
envolvimento do aluno é tanto de superar os desafios e até desafiar as proprias

regras.
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- Conflito, competicdo, cooperacdo: todo game € baseado em desafios e 0s
participantes podem competir entre si ou colaborar para supera-los.

- Recompensa e feedback: o jogador sempre espera algum tipo de “score” ou
pontuagcdo. Ha diversos tipos de “recompensas” e também de formas de
reforco ou de feedback que tem como objetivo estimular o jogador a continuar
sua participagao.

- Niveis de dificuldade: os jogadores também sdo estimulados a melhorar sua

atuacao com diversos niveis de dificuldades

- Criagdo de Historias: A narrativa sempre € uma elemento motivador e de
engajamento para muitos jogadores que se identificam com determinado tipo

de personagem ou enredo.

Criticas a Gamificacao na Educacéo

Apesar de sua potencialidade na educagéo, existem também algumas criticas quanto
a aplicacdo da gamificacdo, nessa area em particular (Silvers, 2011 apud Simoes,
Aguiar & Vilas, 2012).

Essas criticas envolvem principalmente as definicdes que se referem somente ao uso
de mecénicas de jogos, uma vez que essas sao redutoras pois, de uma forma geral,
contribuem apenas para uma motivacdo extrinseca, podendo motivar apenas a
conquistar novas recompensas € ndo a desenvolver o comportamento que a

recompensa esta a premiar.

Outra critica quanto a gamificacdo esta baseada no fornecimento de reconhecimento e
recompensas extrinsecas quando o estudante completa as atividades. Nesse caso, ha
a possibilidade dessas recompensas desmotivarem aqueles estudantes que ja
possuiam alta motivacao intrinseca. A fim de evitar esse efeito negativo, € importante

tornar a gamificag&o opcional para os estudantes.(Groh, 2012)

Em situacbes de aprendizado, o aumento da competitividade pode afetar a
aprendizagem e a motivagao de estudantes menos competitivos. 1sso pode ser evitado
utilizando-se técnicas de competigéo interna, isto €, fazendo os estudantes desafiarem

seus proprios limites ao invés dos outros alunos. (Glover, 2013)

Por fim, outra critica a gamificacdo € que esta pode “encorajar um comportamento
viciante ou compulsivo entre pessoas com tipos especificos de

personalidade”.(Zichermann, 2011, p.5 apud Glover, 2013) Esse comportamento pode
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levar a um foco distorcido por parte do estudante, dando mais atencao a obtencédo de

mais pontos e recompensas do que na aprendizagem.

Metodologia de Investigacéao

A presente pesquisa faz parte de um projeto de implementacdo de jogos e das
técnicas de gamificacdo como metodologia de apoio ao ensino nos cursos de Gestao
da Faculdade Arthur S& Earp Neto — Petropolis/RJ — Brasil. A instituicdo ndo possuia
nenhuma iniciativa de utilizacdo de jogos ou elementos de jogos em suas aulas no
momento da pesquisa. Para tanto, foi realizado um levantamento preliminar junto aos
alunos dos cursos de graduagdo em Gestdo (Administracdo e Tecndlogo em Gestédo
de Recursos Humanos) matriculados no periodo 2014.2. A fim de realizar esta coleta
de dados, foi desenvolvido um questionario com 16 perguntas fechadas. O

guestionario buscou coletar informacdes sobre os seguintes itens:
- perfil demografico dos respondentes;

- percepcbes dos estudantes quanto ao tipo de motivagdo existente para o0s

estudos, extrinseca ou intrinseca;
- habitos e motivacgdes na utilizagéo de jogos digitais;

- sentimentos gerados pelos jogos digitais e preferéncia por determinados

elementos de jogos;

- percepcéo dos alunos quanto ao efeito da utilizacdo dos elementos de jogos

sobre a sua motivacéo para o estudo; e

- tendéncia dos respondentes a criarem uma relacdo de dependéncia com jogos
digitais.

O numero de alunos dos cursos de Gestao da FASE no periodo 2014.2, quando foi

realizado o levantamento dos dados era de 477 alunos. A amostra do nosso

levantamento alcancou 134 alunos (28,1% dos alunos matriculados). Considerando

um nivel de confianca de 95%, tivemos uma margem de erro amostral de 7,2%. O

método de escolha dos alunos entrevistados foi por conveniéncia, utilizando os

proprios professores como aplicadores dos questionarios em suas salas de aula.
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Andlise dos Dados da Pesquisa

Nesta secao, sdo apresentadas as divisdes do questionério de acordo com os tipos de
informacé&o sendo levantadas e a analise dos resultados obtidos.

1. Curso
{..) Administracio
{..) Gestdode Recursos Humanos

2. Sexo

{ Masculing  ( JFemining

3. Anogde Nascimento:

4, EstadoCivil:
( )solteiro
( )Casado
| ) Separado/Divorciado

5. Possuifilhofs)?

[ }Sim
[ ) N3o
Quantos?

Figura 2: Secéo do questionério sobre o perfil demografico dos respondentes

Do total de alunos entrevistados, 38 eram do sexo masculino (28,4%) e 96 eram do
sexo feminino (71,6%). Dos estudantes entrevistados, a maioria (85) era nascida entre
1991 e 1995, 63,4%, e 18% eram nascidos entre 1986 e 1990. A média de idade dos
entrevistados foi de 24 anos com desvio padrao igual a 7,4 anos. Somente 11,9% dos

entrevistados possuiam filhos a época da pesquisa.
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6. Se vocé tivesse 10 pontos para distribuir entre as duas afirmagdes abaixo sobre o maior
motivador para seu estudo didrio, como seria a distribuicdo? (Ex.: se der 7 pontos para a
primeira afirmac3o, vocé s6 podera dar 3 pontos para a segunda, totalizando 10 pontos)
() Obter boas notas nos testes e provas.

() Obterinformacdes e conhecimento sobre a minha area de atuacdo profissional.
I

7. Como vocé se sente quando estd estudande? Dé uma nota de 1 (minima) a 5 (maxima) para

cada um dos sentimentos abaixo.

Sentimento 1 2 3 4 5

Felicidade
Diversdo
Excitacdo
Curicsidade
Ansiedade
Medo
Tedio

8. Por gue vocé estuda?
{..) Eu tenho prazer em estudar independente dos resultados que possa alcangar.
{..) Eu estudo para alcangar melhores resultados em meu campo profissional.
{..) Eu estudo por prazere paraalcangar melhores resultados profissionais.
{_.) Eu estudo por outros motives. Qual?

Figura 3: Secéo do questionario sobre o tipo de motivagéo existente para os estudos

Foi levantado o tipo de motivacdo para os estudos, intrinseca ou extrinseca, dos
estudantes. Percebeu-se um claro direcionamento das respostas para a motivacao
intrinseca, uma vez que, na questdo 6, a sentenca ligada & motivagdo extrinseca
obteve nota média de 2,9 (escala de 10 pontos, ¢=1,66) e a sentenca ligada a
motivacao intrinseca obteve nota média de 6,1 (escala de 10 pontos, 6=1,30). Esse
resultado demonstra que os estudantes da instituicho possuem uma cultura em
preocupar-se mais com o0 aprimoramento profissional do que simplesmente com as

notas obtidas.

Na questdo 7, os estudantes elegem como 0s sentimentos mais relevantes ao
estudarem a Curiosidade (4,2 de 5, 0=0,78), a Ansiedade (3,4 de 5, c=1,36) e a
Felicidade (3,1 de 5, 6=1,08). Os sentimentos menos relevantes, segundo o estudo,
sdo o Tédio (2,1 de 5, 6=1,09), a Diversdo (2,4 de 5, c=1,07), o Medo (2,5 de 5,
6=1,40) e a Excitacdo (2,8 de 5, 6=1,15). Interessante perceber que, apesar do tédio
ndo ser um sentimento constante ao estudarem, a diversdo e a excitacdo, que
poderiam ser fatores que restringiriam o tédio também nao apresentam niveis altos de
relevancia. Assim, uma possibilidade é que a curiosidade seja um fator que limite a

sensacao de tédio nos estudos.
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O posicionamento quanto ao prazer nos estudos foi reforcado pelo resultado na
guestao 8, em que perguntdvamos o motivo do aluno estudar. Nessa questdo, houve
um empate técnico entre as opc¢des “Eu estudo para alcangar melhores resultados em
meu campo profissional”, com 47% das respostas e “Eu estudo por prazer e para

alcancar melhores resultados profissionais”, com 47,8% das respostas.

8. Vocé costuma jogar jogos digitais?
{..) Nunca
{..) Raramente (até 2 dias por més)
{..] Eventualmente (até 1 dia por semana)
{..) Constantemente (até 3 dias por semana)
{..) Sempre (no minimo 5 dias por semana)

10. Porque voce joga?
{..) Por prazer.
{..] Porgue receboalgum tipo de recompensa externaao jogar.
{..) Por prazer e por recompensas externas.
{..) Eu jogo por outros motivos. Qual?

11. Como vocé se sente guando estd jogando? D8 uma nota de ] (minima) a 5 (mdxima) para cada
um dos sentimentos abaixo.

Sentimento 1 2 3 4 5

Felicidade
Diversao
Excitacdo
Curiosidade
Ansiedade
Medo
Tédio

12. Quando estd jogando, o que te da mais prazer?
{..) Derrotar meu oponente f Ser o melhor
{..] Desvendar os segredos do jogo
{..Jvencer os desafios do jogo e conquistar os niveis
{..) Interagir com os outros jogadores

Figura 4: Secao do questionario sobre os sentimentos gerados pelos jogos digitais

Quando foi abordado o habito de jogar, 80% dos respondentes disseram jogar
enquanto 20% disseram nunca jogar. Dos 80% que jogam, a grande maioria, 74,8%,
jogam até 1 vez por semana, enquanto somente 25,2% jogam entre 3 e 5 dias por

semana. (Questao 9)

Dos respondentes que jogam, 80,4% o fazem por prazer, enquanto 17,8% joga por

outros motivos, como para passar o tempo e nos momentos de tédio.(Questdo 10)
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Na questéo 11 foi utilizada a mesma escala da questdo 7 para avaliar os sentimentos
dos respondentes quando estdo jogando. Destacaram-se os sentimentos de Diversdo
(4,2 de 5, 6=0,96), Felicidade (3,4 de 5, 6=1,15), Curiosidade e Excitacdo (ambos com
3,3 de 5, 0=1,29 e 1,26, respectivamente). Os sentimentos relatados como menos
relevantes foram os de Medo (1,3 de 5, o= 0,73), Tédio (1,6 de 5, c=1,14) e Ansiedade
(2,7 de 5, 0=1,41). Esses resultados sao coerentes com a finalidade dos jogos de

divertir e proporcionar momentos de descontracao e felicidade.

A Tabela 1 apresenta uma comparacao entre os fatores analisados nas questdes 7 e
11, utilizando-se do Erro Amostral como base de comparagdo entre as médias e um
nivel de confiabilidade de 95%.

Tabela 1: Comparacao dos Fatores das Questdes 7 e 11 (Confiabilidade=95%)

Questdo 7 Questdo 11
Sentimento Média Desvio Padrdo | Erro Amostral Minimo Maximo Média Desvio Padrdo | Erro Amostral [ Minimo Maximo
Felicidade 3,1 1,08 0,18 2,96 3,32 3,4 1,15 0,22 3,17 3,60
Diversdo 2,4 1,07 0,18 2,23 2,59 4,2 0,96 0,18 3,98 4,34
Excitagdo 2,8 1,15 0,19 2,65 3,04 33 1,26 0,24 3,07 3,55
Curiosidade 4,2 0,78 0,13 4,10 4,36 3,3 1,29 0,24 3,10 3,59
Ansiedade 3,4 1,36 0,23 3,20 3,66 2,7 1,41 0,27 2,41 2,94
Medo 2,5 1,40 0,24 2,22 2,69 1,3 0,73 0,14 1,12 1,40
Tédio 2,1 1,09 0,19 1,89 2,26 1,6 1,14 0,22 1,40 1,83

Um resultado significativo no que se refere aos respondentes jogadores foi quanto a
fonte de prazer dos jogos. Entre os entrevistados, 76,6% disseram que o0 prazer vem
de vencer os desafios do jogo e conquistar os niveis. Esse resultado demonstra que,
ao menos nessa amostra, segundo a tipologia de Bartle, os Realizadores representam
a maioria, enquanto os demais tipos de jogadores representam pouco mais de 23%.
(Questédo 12)
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13. Se pudesse inserir um dos elementos abaixo nas suas aulas, qual vocé escolheria? (Apenas 1)
{..) Pontos (Recompensa pela realizacBo de tarefas)
{..) Desafios (Tarefas extras)
{..) Ranking (Classificacdo pela pontuacio)
{..)Insignias (Medalha pelo alcance de metas)
() Cooperagdo (Possibilidade de cooperar com outros alunos||
{..) Barrade progresso (sua situagdo frente ac desafio total)

14. Avalie os elementos abaixo quanto ao impacto sobre a sua motivag8o nos estudos. Dé uma
nota de 1 (minima) a 5 (mé&xima) para cada um dos sentimentos abaixo.
Elementos 1 2 3 4 5

o o

Regras claras

Objetivos claros e alcangaveis
Feedback constante

Desafios estimulantes
Interacdo com outros alunos
Envolvimento com o professor

Figura 5: Secao do questionério sobre a preferéncia por elementos de jogos e o impacto dos elementos
constituintes dos jogos sobre a motivacao.

O efeito dos jogos sobre a motivacéo é reforgado pelas respostas a questédo 14, onde
elencamos alguns elementos que constituem ou sao reforgcados pelos jogos e pedimos
gue os respondentes atribuissem um valor entre 1 e 5 sobre o impacto de cada
elemento na sua motivacao para o estudo. Todos os elementos tiveram média igual ou
superior a 4 (conforme Tabela 2), demonstrando que sua utilizacdo é bastante

benéfica a motivacdo dos estudantes.

Tabela 2: Médias e Desvios Padrédo dos fatores da Questdo 14

Elementos Média Desvio-Padrao
Regras claras 4,0 1,01
Objetivos claros e alcangaveis 4,3 0,88
Feedback constante 43 0,99
Desafios estimulantes 42 0,90
Interagdo com outros alunos 4,0 1,10
Envolvimento com o professor 4,2 0,95

Mesmo tendo uma percepcédo positiva quanto a utilizacdo de elementos de jogos para
aumento da motivacdo, quando perguntamos sobre qual elemento deveria ser inserido
na sala de aula (Questdo 13), ndo houve concordancia sobre o tema. Quatro itens
foram os mais escolhidos: Pontos (27,4%), Desafios (23,7%), Barra de Progresso
(21,5%) e Cooperacdo (20%). Esse resultado pode significar que ndo existe um

elemento preponderante, que estimule a motivacdo de todos os alunos e que a
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utilizacdo dos elementos deve ser contextualizada de acordo com as necessidades de
aprendizado e com as caracteristicas dos estudantes de cada turma. Nao basta inserir
os elementos dos jogos, deve-se criar uma solugdo Unica ao contexto em que sera

aplicado.

15. Vocé acredita que a utilizagSo de algum dos elementos de jogos nas aulas teria qual efeito
sobre a sua motivacdo para estudar?
{..) aumentaria a minha motivacdo para o estudo
{..) diminuiria a minha motiva¢do para o estudo
{..) ndo teria efeito sobre a minha motivacio para o estudo

16. Vocéja sesentiu de alguma forma dependente de um game?|
[..)5im
(L EL!
Figura 6: Secdo do questionario sobre o efeito da utilizagcdo de jogos sobre a motivacéo e sobre o risco de
dependéncia dos jogos digitais
Um resultado bastante relevante foi quanto a percepgéo sobre o efeito da utilizagéo de
elementos de jogos sobre a motivacdo para estudar (Questédo 15). Dos respondentes,
67,9% acreditam que essa pratica aumentaria sua motivagdo e somente 1,5%

disseram que a pratica poderia diminuir sua motivacao.

Na questdo 16, buscou-se verificar a realidade quanto a critica feita por Zickermann
(2011) sobre o aspecto viciante que 0s jogos podem ter sobre os estudantes. Dos
respondentes, 25,4% ja se sentiu dependente de um game, enquanto 74,6% nunca se

sentiram dessa forma.

Conclusao

A pesquisa confirmou o alto nivel de penetracdo da pratica de jogos digitais entre os
respondentes (80%). Essa alta penetracdo pode ser consequéncia do perfil jovem da
amostra, com média de 24 anos, sendo que mais de 80% dos respondentes tem
menos de 30 anos de idade, pertencendo a uma geracdo que ja nasceu com a

revolucao digital em andamento e que é altamente envolvida com jogos digitais.

Existe uma percepcdo por parte dos respondentes, de que os elementos de jogos
podem ser utilizados como uma forma de ampliar sua motivacdo para o estudo. Esse
resultado é refor¢cado pelos resultados obtidos pelas questdes 15 e pela comparagéo

dos resultados das questbes 7 e 11.
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Quando se compara os resultados obtidos na questdo 7 com os resultados obtidos na
questdo 11 (Tabela 1), percebe-se diferencas significativas entre as médias dos
sentimentos provocados pelo estudo e pelo ato de jogar. O ato de jogar provoca maior
sentimento de Diversdo e Excitacdo se comparado ao ato de estudar, enguanto
provoca menos Curiosidade, Ansiedade, Medo e Tédio. Esses resultados demonstram
um potencial na utilizacdo dos jogos na educacgédo, principalmente por seu carater
ladico, que pode auxiliar a aliviar o clima da sala de aula, propiciando diversdo e

atenuando o medo e o tédio, quando isso se fizer necessario.

Outro ponto bastante significativo da pesquisa foi a dominancia do perfil de Realizador
dos respondentes (76,6%), o que difere significativamente dos resultados obtidos por
Bartle, autor da tipologia. Dessa forma, sugere-se que antes da implantacdo de um
jogo ou de elementos de jogos para auxiliar a aprendizagem, haja uma verificagéo do
perfil do grupo para que esta implantagdo traga resultados significativos sobre os

fatores motivacionais.

O resultado obtido na questdo 16 acende uma luz de alerta sobre o efeito viciante dos
jogos, conforme levantado por Zickermann (2011), e cria a necessidade de uma
andlise mais profunda sobre as caracteristicas especificas do grupo que ja se sentiu

dependente e/ou dos tipos de jogos que causam essa dependéncia.

Uma conclusdo também relevante foi sobre qual elemento de jogos possui a maior
aceitacdo entre os estudantes. Como houve um resultado com mdltiplos elementos
com pouca diferenca percentual, pode-se deduzir que ndo existe um elemento que,
guando utilizado, impacte na motivagdo da maior parte dos estudantes. Os elementos
devem ser escolhidos de acordo com o publico sendo trabalhado e as caracteristicas
das disciplinas sendo ensinadas. O comportamento em que a triade Pontos-Ranking-
Badges muitas vezes é utilizada de forma automética como solugéo contra a falta de

motivacdo, ndo pode ser apoiado pelos resultados obtidos.

Frente as conclusfes apresentadas pelo presente trabalho, torna-se importante sugerir
a realizacdo de novas pesquisas em diferentes instituicbes de ensino com o propoésito
de expandir a amostra e validar os resultados encontrados. Em um cenario que
privilegia uma crescente utilizacdo de jogos e elementos de jogos nas atividades de
ensino, que pode trazer resultados bastante positivos sobre a aprendizagem, a
presente pesquisa aponta para a necessidade da utilizacdo de métodos de andlise da
situacdo pedagogica, incluindo ai o perfil dos discentes, suas fontes de motivacao para
o estudo, sua motivacdo primordial ao jogar e os riscos do estabelecimento de uma

dependéncia do jogo.
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Resumo: Este estudo aborda uma investigacdo sobre o uso da Tecnologia de
Informacdo e Comunicacéo (TIC) por professores/as, como ferramenta pedagdgica de
ensino e aprendizagem indispensavel para esse processo. Com o objectivo de
estimular a discusséo e fomentacdo do uso pedagogico das TIC, apresentamos neste
artigo a experiéncia de construgdo colectiva de material didactico que envolveu como
ferramenta o blogue, que permite a conectividade relacional, hipertextualidade e
interactividade entre os sujeitos de modo sincrono e/ou assincrono. O estudo é de
natureza exploratéria e documental que contemplam as areas de estudos sobre TIC,
Web 2.0 e 0 uso de blogue por professores/as. Conclui-se que o desenvolvimento das
actividades de ensino e aprendizagem quando associadas as TIC, como o blogue,
possibilitam a interligagdo dos conteldos numa perspectiva interdisciplinar e critica.
Embora seja uma tecnologia de facil acesso para professores/as e alunos/as, seu uso
apresenta-se de modo incipiente, ou seja, ainda é uma ferramenta pouco utilizada em
sala de aula em razéo da falta de conhecimento e planificacdo pedagdgica.

Palavras-chave: Tecnologia de informacdo e comunicacdo; ensino; material didactico;
blogue, bullying

Abstract: This study presents an investigation about the use of Technology of
Information and Communication (ICT) for teachers, as an essential pedagogical tool for
teaching and learning for this process. In order to stimulate discussion and fomentation
of pedagogical use of ICT, we present in this article the experience of collective
construction of teaching materials that involved the blog as a tool, which allows
relational connectivity, hypertextuality and interactivity between subjects of synchronous
and/or asynchronous mode. The study is exploratory and documental nature which
include the areas of studies on ICT, Web 2.0 and the blog use by teachers. It is
concluded that the development of teaching and learning activities when associated to
TIC, such as blog, enable interconnection of content in an interdisciplinary and critical
perspective. Although it is an easily accessible technology to professors and students,
its use is presented in an incipient way, that is, it is still a tool few used in the classroom
because of the lack of knowledge and pedagogical planning.

Keywords: Information and communication Technology; education; teaching material;
blog; bullying
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Introducéo

O uso da Tecnologia de Informacdo e Comunicacdo (TIC) no processo de ensino e
aprendizagem € uma possibilidade de inovagdo e dinamizacdo do saber quando
planejado a partir das necessidades especificas de determinados grupos de alunos/as.
As aulas ministradas com o uso das TIC, como o blogue, seréo capazes de mediatizar
0s conteudos de ensino e as interacdes entre 0s sujeitos (professores/as - alunos/as -

alunos/as) de modo sincrono e/ou assicrono.

Este artigo apresenta-se, por meio de estudo de natureza exploratoria, com
abordagem qualitativa, que descreve a sequéncia de actividades e particularidades
que envolveram a criacao do blogue “Cyberbully: desconecte essa ideia!” (disponivel
em: http://cyberbullydesconecte.blogspot.pt/). Actividade desenvolvida no ambito da
Unidade Curricular, Desenvolvimento de Materiais Multimédia para Educag¢éo de um
Programa de doutoramento em uma Universidade portuguesa e estruturado em
sessdes que abordam: as TIC no contexto educacional, as potencialidade e limitacdes
observadas no uso do blogue, proposta de exploragéo didactica e o que pensam os/as

professores/as sobre seu uso e, as consideragdes acerca do tema de investigacao.

TIC no contexto educacional

A literatura evidencia que a Internet desde o seu surgimento, nos anos 1980, vem
sofrendo mudancas tecnoldgicas que determinam suas caracteristicas de uso e
aplicabilidade. Domingos (2012, p.17) considera que a Web 2.0 apresenta uma
“estrutura integrada de funcionalidade e conteudo”, o que a difere da Web 1.0, por
ser uma plataforma participativa dos chamados social media, como: as redes sociais,
as plataformas de partilha de conteddos, os blogues e inUmeros outros servigos
(O’Reilly, 2005; Miranda, Morais, Alves e Dias, 2011).

A Web 2.0 revolucionou o mundo real e virtual, na medida que a interactividade traz
em si a possibilidade de inclusdo, criagdo colaborativa, geracdo de conteddo e
publicagdo facilitada pelo utilizador. Nesse contexto, os papéis se alteraram
profundamente - o individuo ora é consumidor, ora € produtor ou, simultaneamente,
assume os dois papéis. Botentuit Janior (2010, p.115) afirma que na Web 2.0 a
“criagcao e edicao de paginas na Web” apresenta-se de forma mais facil e rapida, “os
servidores Web sdo de hospedagem gratuita de conteudos”, bem como o “numero de

ferramentas e possibilidades sao ilimitadas”. O mesmo autor afirma que as


http://cyberbullydesconecte.blogspot.pt/
http://cyberbullydesconecte.blogspot.pt/
http://pt.wikipedia.org/wiki/Web_2.0
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ferramentas da Web 2.0 apresentam grande capacidade para promover a integragado
de pessoas em “comunidades de interesses” para aprender e consumir informacao,

bem como produzir conhecimento.

Demo (2010, p.13) denomina a Web 2.0 como espago de “autorias”, dado as
plataformas disponiveis na Internet que permitem “[...] criar textos préprios que sao,
simultaneamente, provisérios e podem ser comentados/alterados.” Além de afirmar
que na “ Web 2.0, os textos obedecem a regra da interactividade: podem ser alterados
pelos utilizadores, pelo menos comentados [caso dos blogues]’. Assim, a Web actual
expandiu-se favorecendo a socializagdo de informagfes e abertura para que a
aprendizagem fosse optimizada por meio de varias "médias". Note-se que a Web 2.0
apresenta para o contexto escolar novas possibilidades de criagcdo de conteudos e de
utilizacdo conjunta, integracdo dos mesmos via podcasts, bookmarks sociais, redes
sociais, actividades em mundos virtuais, wikis e blogues. Nesse interim, o presente
texto centrar-se-a no blogue, mais particularmente na sua utilizagdo em contextos

educativos.

Considerada a ampliacdo dos espacos colectivos de produgdo, construcdo e
disseminacao da informacgdo em raz&o do desenvolvimento das TIC, a sociedade dita
do conhecimento coloca para a educacao, para a escola, para o/a professor/a novas
formas de ensinar, aprender e produzir conhecimento. O conhecimento, afirma Morin
(1999), é guiado por uma aventura incerta, passamos da visdo tradicional do
conhecimento para a compreensdo do conhecimento como um &tomo de
complexidade. Nessa direcdo, Assmann (1998) indica a ampliacdo do potencial
cognitivo humano pelas TIC, observa que os processos de ensino e aprendizagem
tornam-se mais complexos e cooperativos e que, em conjunto, geram as denominadas
ecologias cognitivas. Lévy (1999) aponta que a ecologia cognitiva orienta as

complexas relagbes do sujeito com a realidade, mediada pela técnica.

As TIC anunciam a necessidade de reconfiguracdo da infraestrutura (interna e
externa) das instituicbes educativas, o que coloca aos professores/as o papel de
mediadores, de modo a optimizar o pensamento critico, reflexivo e criativo do/a
aluno/a de forma mais auténoma. Logo, as accbes pedagogicas exigem o olhar
holistico sobre as teméticas colocadas, ac¢fes organizadas, fruto da reflexdo sobre o
como? para que? porque? e quando? Essas interrogacdes, no contexto da integracao
das TIC, podem (e devem) ser articuladas a diferentes concepg¢fes pedagdgicas, pois
cada uma tem algo a oferecer, uma vez que precisamos pensar em estruturas que

optimizem:
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A operacionalizacdo (proposta por Burrhus Skinner) e manipulacdo ordenada

das ferramentas;

- A adaptacdo e organizacdo (proposta por Jean Piaget) do sujeito via jogos,
modelagens, experimentacdo empirica a titulo de promover diferentes

interfaces;

- O descobrimento (proposto por Jerome Bruner) a partir da resolucdo de
situagBes problema, pois a linguagem utilizada ajuda na ordenacdo do mundo
exterior, na representacdo conceitual/simbdlica de modo mais adequado;

- O processamento da informagdo (proposta por Robert Gagné) a partir da

seleccéo de ferramentas que motivem a aprendizagem;

- O construcionismo (numa referéncia a Seymour Papert), a reconfiguracdo das
condigbes de aprendizagem, intermediadas pelas ferramentas computacionais

gque ajudam na organizacdo do pensamento pelo sujeito;

- Interacgdes sociais (proposta por Lev Vygotsky) pautadas em experiéncias que

considerem a cultura, a dimensao histérica e social do sujeito;

- A aprendizagem significativa (proposta por David Paul Ausubel), visto que a
internalizacdo de novos conhecimentos ocorre com base na articulacdo dos
saberes prévios do sujeito. Assim, as TIC podem ajudar a resgatar, simular
estes saberes prévios a partir de actividades que estimulam o descobrimento,
ou seja, quanto maior o nimero de links feitos, mais consolidado estara o

conhecimento.

Em atencdo a esse cendrio epistemologico, aos novos design de ensino e
aprendizagem possiveis com o uso das TIC no contexto educacional, torna-se
necessario estimular a discussdo e a fomentagdo do seu uso pedagoégico. O que
justifica organizamos um blogue a fim de analisar os aspectos metodol6gicos que
trazem mais-valia para seu uso na escola, dito de outro modo, que ajudam a
desenvolver habilidades de compartilhamento e avaliacdo de experiéncias
pedagdgicas orientadas pelo uso e aplicacdo das TIC no processo de ensino e

aprendizagem.

O blogue é comumente conhecido como caderno digital, consiste em uma pagina da
Web que permite actualizacdes. As informacfBes podem ser organizadas de forma
cronolégica inversa ou em links sequenciais, que trazem a teméatica da péagina,

podendo ser escritos por varias pessoas, dependendo das regras previamente
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definidas. Os blogues podem ser do tipo: pessoal, e que sdo 0s mais populares,
normalmente usados como diario, contendo postagens que retratam a vida pessoal do
USUdrio; corporativos e organizacionais, usados por instituicbes para divulgacdo de
seus produtos e servicos, bem como contacto com clientes; e, de género, que
abordam um assunto especifico, a exemplo temos os blogues educativos, foco deste
trabalho, por promover a interactividade a partir da formacéo de redes colaborativas de
aprendizagem (Maia, 2014).

Barbosa e Granado (2004, p.69) afirmam que “se ha alguma area onde os weblogues
podem ser utilizados como ferramenta de comunicacdo e de troca de experiéncias
com excelentes resultados, essa area € sem duvida, a da educacgao”. Portanto, o
blogue é um espago que permite varias possibilidades educacionais, ou seja, otimiza a
promocdo de uma série de competéncias, bem como estimula os/as alunos/as a
aprendizagem de forma mais informal (ndo condicionada a relagdo espago-tempo) e

com auxilio de recursos mais modernos.

Dentre os beneficios que o blogue pode oferecer a aprendizagem, destaca-se: o efeito
motivador e estimulador para o/a aluno/a; € um instrumento de abertura da escola ao
seu exterior, por ndo se limitar exclusivamente ao seu espaco interno, ou seja, permite
gue o/a aluno/a acesse aos conteldos, interaja com outros alunos/as e professor/a, de
modo mais autdénomo; o blogue possibilita “maior flexibilidade espacial e temporal e
um ensino personalizado que responda as mais variadas exigéncias dos diferentes

ritmos e percurso de cada aluno” (Maia, 2014, p. 73).

Destarte, o blogue pode ser utilizado como recurso pedagdgico e estratégia educativa,
desde que sejam observadas suas potencialidades e limitagcdes de uso consoante 0s

objectivos e conteudos indicados.

Proposta de exploracéo didactica e o olhar docente sobre o uso do blogue no

espaco educativo

Ao se pensar na insergéo da ferramenta blogue como recurso pedagdégico, deveremos
ter em conta suas possibilidades para otimizar o dialogo entre 0s sujeitos e o
desenvolvimento das competéncias de saber conhecer, saber fazer, saber ser e saber
conviver. Logo, o ambiente do blogue devera ser pensado e concebido a partir de um
conjunto de decisbes que partem de questionamentos como: Que recursos utilizar?

Conhegco e sei como operacionaliza-los? O que pretendemos alcancar? Como
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poderemos alcancar isso? E, como analisar a situacéo a fim de verificarmos se o que
pretendemos foi alcangado? Nessa direccdo, o blogue foi organizado a partir da
escolha de um tema gerador “Cyberbully: desconecte essa ideia!”, de cariz
interdisciplinar, por consideramos que permite a problematizacdo, a producdo de
sentido e significados.

Em atengdo as questdes indicadas, escolhnemos para desenvolver o blogue na
plataforma Google, por esta oferecer, gratuitamente, ferramentas com inumeras
funcionalidades, além de agregar uma cadeia de produtos, como: motores de busca,
softwares (email gmail), ferramentas de redes sociais, aplicativos de navegacgdo
(Google Chrome), editor de fotografias (Picasa), dentre outras (Google, 2014).
Complementando, Bottentuit Junior e Coutinho (2009, p.387) afirmam que a Google
“[...] fornece um conjunto de ferramentas e servicos que oferecem a educagéo
cenarios para o desenvolvimento de experiéncias e desafios”. Dessa forma, a Google
permite e facilita 0 acesso a um imenso conjunto de informagdes e recursos, ou seja,

acesso a aplicativos que

[...] permitem aos seus utilizadores o desenvolvimento de varias competéncias
em diferentes niveis tais como: a escrita online (pessoal ou colaborativa), o
estimulo visual através de imagens e por fim o auditivo através da gravacao e
reproducédo de arquivos em formato de som. [...] A variedade de ferramentas
gue a Google oferece é tamanha que permite aos utilizadores realizarem
praticamente todas as actividades de criacdo, edicdo, gravacao, divulgacdo e
armazenamento de arquivos directamente a partir da Web. Todas estas
funcionalidades agregadas a criatividade do [a] professor [a] poderédo
potencializar diversas estratégias didacticas em sala de aula (Botentuit Junior e
Coutinho, 2011, p. 19).

Dai, considerarmos que a plataforma Google possa proporcionar ao aluno/a condi¢des
para construir seu conhecimento através da pesquisa e reflexdo, utilizando as TIC

para potencializar a aprendizagem a partir das seguintes habilidades:
- Criar intimidade com as ferramentas de busca e pesquisa da Web;
- Obter desenvoltura no trabalho com o uso da Web;

- Realizar as actividades propostas que envolvam a utilizacdo da Web e outros

recursos tecnolégicos;

- Desenvolver habilidades de compartilhamento e discussdo de experiéncias

pedagdgicas orientadas para coibir o bullying na escola.



Challenges 2015: Meio Século de TIC na Educagéo, Half a Century of ICT in Education 101

Considerados esses aspectos, o design didactico de um blogue, com finalidade
educativa, deverd seguir uma estruturacdo que permita a interac¢do professor/a-
aluno/a, aluno/a-aluno/a; situacdes pedagdgicas que viabilizem uma maior flexibilidade
na relacdo espaco-tempo; uma tematica que oportunize aos sujeitos a
problematizacdo, a pesquisa, a elaboragdo, a discurssdo, a organizacdo e, a
apresentacdo. Nesta direccdo, as situacdes de ensino e aprendizagem no blogue
foram planificadas a partir das sessfes de trabalho que englobavam a exploracéo de

diferentes TIC, como:

- A musica, dado o seu papel importante na histéria da humanidade de
expressao cultural das civilizacdes. Elegemos o rap “Racismo é burrice”, de
Gabriel O Pensador, para apresentar elementos provocadores das questdes
que envolvem: o problema social retratado na letra, a sua articulagdo com
outras leituras, a ideia do preconceito como uma heranca cultural, ideologia e

outras;

- A Internet, por contribuir com as mudancas paradigmaticas na educacdo a
partir da disseminacdo de metodologias que permitem a construgdo de

comunidades virtuais e ampliagdo do acesso a informacao;

- O filme, recurso tecnoldgico que possibilita desenvolver o conteudo a partir da
narrativa da histéria real ou ficticia. O/A aluno/a devera perceber o contexto
historico ao qual o filme se refere, o que ele estd mostrando, que fendmenos e
fatos sdo retratados. Nesse caso, o/a aluno/a ja possui referéncias sobre o
tema. Para assisténcia, indicamos o filme “Cyberbully”, seguido de perguntas

norteadoras;

- O software Windows Movie Maker, ferramenta que possibilita o
desenvolvimento de habilidades criativas, de leitura, de interpretacdo, de
escolha e avaliacdo de contelddos a serem informados com o uso de imagem,
som, movimento e texto escrito. A titulo de explorar as potencialidades dessa
ferramenta, indica-se como sugestdo de actividade aos alunos/as a producao
de um movie maker e postagem no YouTube sobre um desses temas: Como
lidar com Cyberbullying; Regras de como sobreviver num ambiente online;

Consequéncias dos ataques de Cyberbullying.

Tais actividades foram estruturadas com ferramentas que permitem a assisténcia a

filmes no YouTube; a gestdo de materiais no Google Drive; pesquisa no Wikipedia;


http://letras.mus.br/gabriel-pensador/137000/
https://www.youtube.com/?gl=BR&hl=PT
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pesquisa de opinido, e outras. Estruturado o ambiente, ele agora precisava ser
avaliado como recurso pedagégico mediador do processo de ensino e aprendizagem.

Reconhecemos que a avaliagdo é um tema que carrega em si contradi¢cbes e
congruéncias. Contradicbes, quando questionamos o que devemos avaliar? Se os/as
alunos/as ou os/as professores/as? Se é o trabalho do/a professor/a que deve esta em
causa ou o desempenho do/a aluno/a? O que fazemos em educacéo, avaliamos ou
medimos? E um longo etecetera. Congruéncias, quanto a necessidade de podermos

redimensionar o que se faz em educacdo a partir da avaliacdo como processo.

Metodologia

Em atencdo as questbes e aos objetivos delineados, o desenho deste estudo
configura-se como uma investigagdo de natureza exploratéria e descritiva, por
possibilitar conhecer quais as viabilidades e limitagdes do uso do blogue em conjunto

com as actividades desenvolvidas em sala de aula.

O estudo exploratério nos permite “ [...] renovar perspectivas existentes ou sugerir
hipoteses fecundas, este tipo de estudo, de grande utilidade na investigagéo cientifica,

visa essencialmente abrir caminho a futuros estudos”(Pardal e Lopes, 2011, p. 33).

Para tanto, realizou-se revisdo bibliogréafica; visitas a blogues da area de Educacéo
para verificar a sua funcionalidade pedagdgica; seleccao de plataformas e ferramentas
gratuitas para a construcdo de blogues; eleicdo do tema gerador do projecto;
estruturacdo de actividades didacticas conforme o tema gerador; constru¢do do
blogue; construcao e validacao do inquérito questionario contendo questbes abertas e
fechadas; elaboracéo e envio de convites a professores do Ensino Superior no Brasil e
alunos em programas de doutoramento nas areas de Educacdo e de Multimédia em
Educacao de Portugal para explorar e avaliar o blogue; tratamento e analise descritiva

dos dados recolhidos.

Resultados

Considerada a proposta de investigacdo, o projecto-piloto foi explorado e avaliado por
trés professores/as de Universidades Federais no Brasil e, trés alunos/as em
doutoramento numa Universidade em Portugal. Os mesmos foram orientados a

explorarem as ferramentas de uso indicadas, a analisar o tema proposto em
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consonancia com as actividades did4cticas; e, proceder com a avaliagdo do blogue,
em formulario préprio criado a partir do Google Drive.

No formulario foram apresentadas perguntas abertas e fechadas sobre: o layout do
blogue; ferramentas de uso individual e colectivo; o uso ja feito dessas ferramentas
pelos/as professores/as em sala de aula; o ajustamento da tematica proposta com 0s
objetivos indicados nas actividades; se o0s contedudos sdo de facil acesso e
entendimento; se permite gerir as actividades e participagdes; quais as ferramentas
mais usadas e menos utilizadas na plataforma Google; se 0 modo como as actividades
foram estruturadas permite a aquisicdo de conhecimentos e a problematizagéo de
situacdes concretas; se elas fomentam o uso de outras TIC; e, se eles/as utilizariam o

blogue em sala de aula.

As indicagbes dos/as professores/as sobre layout; interagdo individual e colectiva;
ajustamento da tematica, conteldo e objectivos; acesso as informagbes de modo
adequado; gerenciamento de participacdes; fomento ao uso de outras TIC foram
avaliadas por todos/as os/as professores/as como bem adequadas ao blogue. Sobre a
possibilidade de fomentar conhecimentos e problematizagéo, cinco professores/as

consideraram adequadas as actividades.

Nos itens sobre as ferramentas mais e menos utilizadas na plataforma google, de uma
lista de dez itens (google drive, agenda, gmail, pesquisa, maps, play, google+, livros,
tradutor, fotos): o gmail e a ferramenta de pesquisa foram indicadas como as mais
utiizadas e a agenda e o google+ como sendo as menos usadas pelos/as
professores/as. No que confere ao emprego do blogue em sala de aula, ou seja, se
os/as professores/as o utilizariam como ambiente de ensino e aprendizagem, quatro

professores/as disseram que sim e acrescentaram que:

Ele possibilita leituras e discussdes com a partir de vanos instrumentos de informacao
ele diminue 2 distancia e optimiza a troca de informaces

Sou usuano de blogs, tanto de modo pessoal come educacional

O conteudo apresentado € um nica fonte para pesquisas, reflexdes e debates

nunca utilizel, porém vou repensar e rever nos meus planos de aulas.

NZo havia atentado para as possibilidades

Figura 1 Respostas apresentadas pelos/as professores/as

A partir do conjunto das respostas apresentadas pelos sujeitos, € possivel inferir que:
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O blogue ainda é uma ferramenta pouco utilizada em sala, por falta de conhecimento e
planejamento pedagdgico;

Embora democratica e de facil acesso, para professores/as e alunos/as, ainda é
negado seu caracter pedagogico;

Ele optimiza o desenvolvimento das competéncias de aprender a aprender, fazer, ser

e conviver.

Consideracdes finais

Os dados e a experiéncia realizada no interior da Unidade Curricular
“Desenvolvimento de Materiais Multimédia para a Educagao” nos ajuda a perceber que
em tempos de sociedade do conhecimento, a autonomia, a curiosidade e a criatividade
sao factores essenciais para a busca e uso das ferramentas disponiveis na Web 2.0.
A exemplo, a propria estruturacdo do blogue com as ferramentas, so foi possivel em
razdo da assisténcia das autoras aos tutoriais disponiveis no YouTube; e, as

informagdes sobre o tema cyberbullying no Google pesquisa.

E possivel considerar o blogue como ambiente emergente optimizador da gestdo do
conhecimento e da alfabetizacdo digital. Observamos que a busca e uso das
ferramentas disponiveis na Web 2.0 consiste em um desafio que nem todos/as os/as
professores/as estdo preparados para enfrentar, pois falta conhecimento no que
confere ao uso de recursos tecnoldgicos de gerenciamento de contetdos. Ressalta-se
gque o estudo néo teve a pretensdo de ser generalista dada a sua natureza descritiva e

namero limitado de participantes.

Porém, reconhece-se que o0s blogues estruturados pedagogicamente viabilizam a
construcdo de uma ecologia de saberes a partir de tematicas transversais e
interdisciplinares, que abrigam diferentes olhares e permitem a discussdo, a
problematizagdo do real. Dito de outro modo, de teméticas que estdo para além dos

livros impressos, temas que envolvem as emergéncias sociais do ser Humano.
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Resumo: Estudo que tem por objectivo geral analisar as acc¢des e ou iniciativas dos
docentes quando da implementacdo de um LMS na IES de sua origem. Tal objectivo se
concretiza a partir da analise do artigo intitulado “Implementagéo de tecnologia de apoio
ao ensino (LMS): dois casos em instituigbes de ensino superior”, de autoria de Pedro
Neves Rito e Jodo Alvaro Carvalho. Apresenta a partir de pesquisa descritiva e
documental desenvolvida em documentos publicados no periodo de 1998 a 2014 que
contemplam as &reas de estudos sobre tecnologias de informacdo e comunicacdo
(TIC), Web 2.0 e implantagdo de um LMS em IES. Evidencia através dos dados
apresentados no artigo, foco desta analise, os resultados das experiéncias dos
docentes de duas IES em Portugal durante o processo de implantacdo de um LMS em
suas instituicbes de origem. Os resultados demonstram que: a implementacdo de
tecnologia, do tipo LMS, deve ser gerida ndo sé do ponto de vista técnico, mais
reconhecendo ou percebendo que o factor humano influencia o (in) sucesso de todo o
processo; 0 sucesso de qualquer implementacdo tecnolégica em uma IES depende
directamente de factores relacionados com a atitude e opinido dos docentes e
discentes, bem como do suporte tecnoldgico oferecido pela organizacdo; dentre outros.

Palavras-chave: Tecnologias de Informacdo e Comunicacéo; Learning Mangement
Systens; Educacéo superior; Docentes

Abstract: Study that has the general aim to analyze the actions and/or initiatives of
teachers when implementing an LMS in the original Higher Education Institution (HEI).
This objective is realized from the analysis of the article entitled " Implementation of
support teaching Technology (LMS): two cases in higher education institutions", written
by Pedro Neves Rito and Jodo Alvaro Carvalho. Presents from descriptive and
documental research developed from information published from 1998 to 2014 that
include the areas of studies about technologies of information and communication (TIC),
Web 2.0 and implementation of an LMS in IES. Evidence from the data presented in the
article, the focus of this analysis, the results of the experiences of teachers in two HEI in
Portugal during the process of implementing an LMS in their original institutions. The
results show that: the implementation technology, the LMS type should be managed not
only from a technical point of view, but recognizing or realizing that human factor
influences the (in) success of the entire process; the success of any technology
implementation in a HEI is directly dependent on factors related to attitude and opinion
of teachers and students, as well as technological support offered by the organization;
among others.

Keywords: Technologies of Information and Communication; Learning Mangement
Systens; Higher education; Teachers
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Introducéo

A Web 2.0 revolucionou o0 mundo actual com sua interactividade, possibilidade de
inclusdo, criagdo colaborativa, conteado gerado pelo utilizador e partilha. Nesse
contexto, os papéis alteraram-se profundamente - o individuo ora é consumidor ora €
produtor ou os dois simultaneamente. Assim, a Web actual expandiu-se favorecendo
a socializagdo de informagfes e deu abertura para que a aprendizagem aconteca por
meio de varias midias promovendo a interactividade, aprendizagem colaborativa e
significativa, principalmente, na educacdo superior (Demo, 2010, p. 13). Ou seja,
trouxe alteracdes as dindmicas de colaboragdo dentro dos processos de ensino e
aprendizagem e, consequentemente, a alteragcdo dos padrdes tradicionais de
comportamento e interaccdo dos discentes e docentes com o0 espago educacional
(Collis e Moonen, 2011).

Tais contextos sdo caracteristicos da Sociedade do Conhecimento (Castells, 2003;
Coutinho e Lisboa, 2011) a qual tem causado impactos nas Instituicbes de Ensino
Superior (IES), no que se refere as suas metodologias, praticas e abordagens
paradigmaticas, organizativas, pedagogicas e sociais (Unesco, 1998). Dessa forma, as
IES necessitam encontrar e incorporar novas praticas de ensino e aprendizagem na
tentativa de responderem as exigéncias da sociedade. Incorporando o campus de
infraestruturas tecnolégicas, promovendo a adocdo de Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVA). Promovendo o alargamento do catalogo de produtos (cursos,
disciplinas, médulos, dentre outros) oferecidos através de ensino nas modalidades
presenciais, e-learning (formacdo a distancia); m-learning (mobile-learning), onde
ocorre a interacdo entre os participantes através de um dispositivo mével; e b-learning
(blended-learning), quando o e-learning articula-se com o regime presencial,
originando um sistema misto/combinado, ndo sendo totalmente assincrono (Pinto et al,
2013).

Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA), também denominado por Learning
Management Systems (LMS), consistem em plataformas operacionais que facilitam a
criacdo de um ambiente educacional baseado na Web. Permitem a automatizacdo
administrativa de um curso, possibilitando administragdo e apoio pedagdgicos,
geracgdo e distribuicdo de conteudo para os discentes, além da interaccdo entre os

pares envolvidos no processo (discentes, docentes, administradores da instituicéo,
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monitores e suporte) (Moreira e Monteiro, 2010; Maia, 2010; Rito e Carvalho, 2014,
Pedro e Goncalves, 2014; Ramos, Silva, Silva e Gomes, 2014).

No ambito administrativo, esses sistemas permitem o rastreamento de dados,
fornecendo informag¢Bes que auxilie na analise e geragdo de relatorios sobre a
evolugdo dos participantes. Quanto ao ambito docente, o sistema permite que o
mesmo possa utilizar o ambiente de acordo com sua necessidade, disponibilizando
programa da disciplina, conteudos, actividades didacticas, bibliografias, materiais de
apoio, metodologias, avaliagBes, pesquisas, links, féruns de discussbes, gestdo de
grupo, ferramentas de verificacdo de plagio, dentre outros. No ambito discente, o
sistema permite que o aluno gerencie melhor o seu tempo de estudo, com espago
temporal mais alargado dependendo da necessidade dos alunos, permite que os

mesmos colaborem e partilhem entre si informagdes e conhecimentos (Maia, 2010).

Diante do exposto, para Maia (2010, p. 2) o LMS simplifica as rotinas administrativas e
académicas dos cursos, “[...] possibilita diferentes maneiras de ensinar e aprender
com tecnologia digitais e interactivas [...].” Assim, uma das modalidades de ensino
baseadas no LMS é o b-learning, ou seja, ensino hibrido/misto/combinado, que
consiste na associacdo de caracteristicas do ensino presencial com o ensino a
distancia mediado por computador (e-learning) (Tori, 2009). Nesta modalidade utiliza-
se encontros presenciais (tradicional) combinado com momentos online, onde
disponibiliza-se material didactico e realiza-se actividades como postagens de links,

utilizacdo de férum, chat, dentre outros (Silva, Gomes e Brito, 2013).

Para Grahan, Woodfield e Harrison (2013) o b-learning proporciona aumento da
eficacia, satisfacdo e eficiéncia na aprendizagem, com forte potencial para o aumento
do acesso e a flexibilidade dos cursos, permitindo ao docente e discente maior
flexibilidade temporal e geogréfica, favorecendo a producdo, na medida em que o

torna co-autor do material didactico.

Dentro desse contexto, para que a educagdo ocorra na modalidade b-learning é
necessario escolher o melhor LMS, o mais apropriado e adequado a realidade da IES.
Tal escolha consiste em um dos problemas iniciais que se colocam as instituicbes que

pretendem trabalhar com essa modalidade de ensino.

Para Maia (2010, p. 3) na préatica o LMS n&o estd sendo utilizado em sua totalidade
pois “[...] algumas formas tradicionais de ensino parecem continuar relativamente

intocadas apesar dos enormes investimentos em tecnologias que tém sido realizados.”
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Enfatiza ainda que na maioria dos casos 0s docentes utilizam a tecnologia para

manter praticas ja existentes.

Considerando esses pressupostos, objectivo geral delineado para este estudo é
analisar as acc¢bes e ou iniciativas desenvolvidas pelos docentes quando da
implantacdo de um LMS na sua IES de origem, a partir da pesquisa documental no
artigo sobre a tematica “/mplementagao de tecnologia de apoio ao ensino (LMS): dois
casos em instituicbes de ensino superior”. Decorrente deste objectivo, delineou-se

como objectivos especificos:

(a) identificar as acg¢fes e iniciativas desenvolvidas pelos docentes durante o

processo de implantagéo de um LMS; e

(b) caracterizar algumas das dificuldades enfrentadas pelos docentes durante o

processo de implantagdo de um LMS.

Procedimentos Metodolégicos

Esta pesquisa € de natureza descritiva, pois delineia os principais dados que a
situacdo estudada apresenta e permite o entendimento da sua realidade. O presente
estudo partiu do seguinte questionamento: Quais as acgdes e iniciativas dos docentes
quando da implantacdo de um LMS na IES de sua origem, bem como as dificuldades

enfrentadas pelos mesmos durante esse processo?

Assim, em conformidade aos objectivos tracados, o estudo foi realizado por meio de
revisdes de literatura, para se obter o entendimento tedrico-conceitual de Web 2.0,
tecnologias da comunicacao e plataforma LMS, no que diz respeito a contextualizacéo
tedrica. Dessa forma, com o objectivo de identificar as ag¢bes e iniciativas
desenvolvidas por dois grupos de docentes, pertencentes a IES diferentes analisou-se
o artigo intitulado: “Implementagédo de tecnologia de apoio ao ensino (LMS): dois casos
em instituicbes de ensino superior’, de autoria de Pedro Neves Rito e Jodo Alvaro

Carvalho.

Para escolha do artigo foi feito um levantamento em periddicos electronicos
portugueses. Realizou-se a busca por assunto, relacionando o termo Implementacéo
de tecnologias com os temos Ensino Superior, Plataformas Digitais e LMS, lembrando

que para cada relacdo foi feita uma busca. O critério adoptado para a escolha do
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artigo foi, primeiramente o titulo que mais se aproximasse da temética em estudo, em

segundo lugar o resumo, a partir de sua leitura.

Quanto a descricao e analise dos dados esta foi feita a partir da juncéo de informacdes
obtidas na pesquisa bibliogréfica, e analise dos ditos e escritos contidos no artigo,

conforme descrito a seguir.

Resultados

A pesquisa relatada no artigo ‘Implementacdo de tecnologia de apoio ao ensino
(LMS): dois casos em instituicdes de ensino superior”, de autoria de Pedro Neves Rito
e Jodo Alvaro Carvalho, que trata do processo de implementagdo de plataformas
digitais em IES, consiste em um estudo qualitativo pautado no estudo de caso de duas
instituicdes de ensino superior, realizado no periodo que compreende de 2012 a 2013.
Teve por objectivo geral identificar as acgfes\iniciativas langadas durante o processo
de implantagdo de uma LMS em duas IES caracterizando a importancia do docente
para o sucesso das aplicagbes. Na tentativa de responder a seguinte pergunta de
investigacdo: como se dar o processo de implantacdo de um LMS em IES e qual a

participacao do docente frente a essa realidade?

O artigo apresentou como palavras-chave: implantacdo, difusdo, mudanca
organizacional e LMS. E, consiste em um estudo de casos, com resultados parciais de
uma pesquisa mais abrangente que visa o desenvolvimento de uma ferramenta de

suporte a processos de adopc¢ao da tecnologia de informacéo e comunicacgao (TIC).

Assim, a recolha dos dados feita pelos autores se deu através da andlise de
documentos e da entrevista semiestruturadas aplicada aos docentes da Escola A e da
Escola B. Ressalta-se que a Escola A continha 112 docentes e a Escola B 219
docentes, os autores da pesquisa utilizaram o processo de amostra aleatéria, onde a
entrevista foi aplicada aqueles docentes que se encontravam na instituicdo, no

momento da recolha dos dados, e que estavam disponiveis a participar do inquérito.

Vale ressaltar que neste item serd identificado apenas alguns resultados julgados mais
importantes que foram retirados do estudo e, em seguida as observacdes pessoais

respaldada na literatura sobre a temética, conforme segue.
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Casos: Escola A e Escola B

Constata-se dos docentes inquiridos, Escola A, que o processo de implantacdo do
LMS nesta instituicdo teve inicio depois de uma consulta prévia aos mesmos para
verificar o seu nivel de conhecimento basico sobre o uso da TC. Identificou-se que um
pequeno grupo ja usava esta “tecnologia nas suas unidades curriculares (UC) e
também noutras instituicées” (Rito e Carvalho, 2014, p. 28). Tal uso era voluntario e
acontecia em todas as UC que este grupo de docentes leccionava. Ressalta-se que
este grupo de docentes pertencia a area da TC da organizacdo (equipa responsavel
pelo treinamento e organizagdo tecnoldgica da instituicdo) e todos eles faziam questéo
de utilizar o LMS para os ajudar a disponibilizar de imediato os conteldos e para

facilitar o contacto com os discentes.

No caso da Escola B, os docentes inquiridos informaram que o processo de
implantacdo do LMS nesta instituicdo teve inicio em 2004, apresentando varias
tentativas frustradas, causadas, principalmente pela falta de interesse da
administracdo da IES sobre o assunto. Porém, ndo houve a preocupacéo da IES em
saber o nivel de conhecimento dos docentes sobre o uso das TC. Em 2006 foi criada
uma equipa técnica constituida por um docente (denominado de docente A) da IES e
mais dois técnicos do sector de Tecnologia da Informagédo (Tl), para auxiliarem no

processo de disponibilizacdo do LMS na organizagao para todos os docentes.

Dessa forma, percebe-se que é necessario que as organizacdes conhecam sua
cultura e o seu docente, em termos de conhecimento e uso das TC, bem como a sua
predisposicdo e motivacédo para mudancas. E necessario que a IES compreenda que
deve ser feito investimento em equipamentos tecnolégicos, bem como investir,
também de forma significativa, na formacédo de seus docentes (Moreira e Monteiro,
2010).

Outro ponto a ser evidenciado consiste no fato que aqueles docentes conhecedores
das TC e que ja as utilizam nas salas de aulas, sdo aqueles mais predispostos a
conhecer novas tecnologias e aplica-las em suas actividades em sala de aula,
podendo também ter atuagdo como agentes multiplicadores para os seus pares. Além
de serem grandes aliados da IES para se criar uma cultura de apoio mutuo e de
partilha de experiéncias entre os demais docentes da organizacdo (Pedrosa, Morgado,

Cruz, Maia, Barroso e Pessoa, 2012).

Deve-se ressaltar a importancia de se montar uma equipa de consultores pedagogicos

com a participacdo de docentes da propria IES, como ocorreu na Escola B, e nao
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apenas uma equipa de consultores com profissionais ligados ao sector de tecnologia

da organizagdo, como € comum acontecer.

Pedrosas, Morgado, Cruz, Maia, Barroso e Pessoa (2012, p. 63) enfatizam que todo
projecto de implementacdo de um LMS deve conter uma equipa de consultores

pedagdlgicos cuja missdo € oferecer apoio aos docentes para que 0S mesmos

integrem as novas tecnologias as suas praticas de ensino aprendizagem.

Dessa forma, recomenda-se a criacdo de servicos de consultoria pedagogica que
auxilie e dé suporte a construcao de estratégias de ensino e aprendizagem de acordo

com o conteldo educativo que cada docente visa leccionar (Giardina, 2010).

Os docentes inquiridos neste estudo quando questionados sobre a sua participagdo na
formacéo dinamizadora organizada pela Escola A sobre o uso do LMS, a resposta foi
que nenhum dos entrevistados participou, sendo que apenas trés manifestaram ter

conhecimento acerca da actividade.

No caso da Escola B, os inqueridos informaram que a equipa responséavel organizou
vérias formacdes dinamizadoras quanto ao uso do LMS para os demais docentes,
porém as dinamizagfes eram livres e participava quem tinha interesse, ndo havendo

registro de participacao.

Em ambos os casos, a ndo participacdo dos docentes nas sessdes dinamizadoras
deveu-se, obviamente, ao fato da participacdo ndo ser obrigatéria e pela falta de
motivacdo docente. Reforca-se que é extramente necessario que a IES promova
inimeros momentos de formacéo dinamizada para o docente quanto ao uso do LMS,
porém faz-se necessaria uma campanha de sensibilizacdo e conscientizacdo sobre a

importancia da participacdo do docente nessas dinamizacgoes.

Pedrosa, Morgado, Cruz, Maia, Barroso e Pessoa (2012) deixam claro que em
qualquer proposta de implementacdo de um LMS, a IES deve programar actividade
gue apresente e estabeleca a aproximacdo do docente com a estrutura e as

ferramentas que o LMS possui.

Miranda (2009) enfatiza a necessidade de haver um processo de adaptacdo as
mudancgas nas praticas pedagogicas dos docentes quando da implementacdo de um
LMS na sua instituicdo de origem. E necessario a intervencéo dos gestores das IES
com accdes mais enérgicas para difundir a tecnologia para os docentes de forma a
criar expectativas desejadas a cerca do uso de um LMS. Expectativa que leve o
docente a ficar curioso em saber como aquilo realmente funcionard, onde pode ser

aplicada, os beneficios que oferecem, dentre outros. Porém, os gestores devem ter
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consciéncia que o processo de adaptacdo pode ser lento ou ndo, dependendo do perfil
do utilizador e da infraestrutura que a IES os oferece.

Outro ponto evidenciado pelos docentes inquiridos, Escola A, consiste no fato que
apenas “Dois dos professores entrevistados indicaram que sabiam da necessidade de
usar o LMS e da obrigatoriedade de se colocar ‘la qualquer coisa’, mas ndo o faziam,
ja que as suas UC ndo estavam preparadas para isso e porque, pela sua idade, ndo
gueriam saber da tecnologia. Um destes professores indicou que sempre que podia
fazia um pedido junto de colegas para que eles fizessem esse trabalho em todas as
suas UC no LMS” (Rito e Carvalho, 2014, p. 29).

No caso da Escola B, os docentes inquiridos deixam claro que o LMS tem sido
utilizado essencialmente como depdsito de conteudos, sendo que foram poucos
docentes que indicaram que usam de uma forma mais regular algumas ferramentas

mais especificas do sistema.

De fato, o0 LMS consiste em um desafio que nem todos os docentes estdo preparados
para enfrentar, pois falta conhecimento por parte dos mesmos quanto ao uso de
suporte de conteddo e gestdo, a execucgdo técnica, passando pela adaptacdo dos
contetdos e pelos factores de motivacao e de interaccao (Pedrosa, Morgado, Cruz,

Maia, Barroso e Pessoa, 2012).

Ressaltando que o factor desmotivacdo contribui negativamente para o sucesso da
implementagdo de um LMS em uma IES, pois o sujeito desmotivado ndo vé
perspectiva em nada. Para Pocinho e Fragoeiro (2012) estudos recentes apontam
para um aumento de mal-estar dos docentes, comparativamente a anos anteriores, em
decorréncia de mudltiplas situagfes/causas, tais como: insatisfacdo profissional,

stresse, absentismo, entre outras.

Situacdes/causas que podem influenciar negativamente a adop¢ao e uso dos recursos
tecnolégicos em sala de aula por parte de alguns docentes, pois sabe-se que o factor
motivacional influencia a valorizagdo que o mesmo dar as suas actividades e accdes
na sala de aula. O ser satisfeito com o que faz acredita no sucesso e tem o poder de
influenciar o proximo a agir da mesma forma. Lembrando que satisfacao é identificada
como componente fundamental dos aspectos cognitivos, que traduzem os
pensamentos e opinides do individuo face ao seu trabalho. Também a satisfagédo esta
ligada aos aspectos afectivos, que traduzem o bem estar do individuo no seu ambiente

de trabalho (Pocinho e Fragoeiro, 2012).
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Quando os docentes das duas IES foram inquiridos a identificarem as barreiras que
enfrentam quanto ao uso dos LMS, ou das TC de modo geral, foram un&nimes em
afirmar que séo: falta de experiéncia quanto ao uso da tecnologia, falta de tempo por
parte dos docentes para se dedicarem mais ao estudo sobre o assunto, a
incapacidade de resolverem problemas técnicos, custos associados a aquisicdo de

recursos tecnolégicos que fogem do seu orgamento, dentre outros.

Para Pedrosa; Morgado; Cruz; Maia; Barroso e Pessoa (2012), aqui, € essencial o
apoio da equipa de consultores pedagogicos, na tentativa de ajudar e dar apoio aos
docentes a ultrapassarem as dificuldades que sentirdo no desenvolvimento de suas
praticas educativas com uso do LMS ou qualquer outro recurso tecnolégico. Ha
necessidade de adaptacdo das suas praticas pedagdgicas a essas mudancgas,
compreendendo o processo de planeamento, gestdo, concepcdo, utilizagdo e

avaliacdo dos recursos tecnoldgicos e sua aplicabilidade no processo de ensino.

A equipa de consultores pedagoégicos tem que adoptar estratégias que visem a
obtencéo de bons resultados, ou seja, que permita a criagdo de uma cultura de apoio
mutuo e de cooperacgdo e partilha, promovendo a educagéo continuada do docente

guanto ao uso de recursos tecnolégicos em sala de aula.

Ala-Mutka et al (2009) citado por Pedrosa; Morgado; Cruz; Maia; Barroso e Pessoa
(2012) destaca que a inovacdo pedagdgica tera sucesso se os docentes forem
continuamente incentivados e apoiados para a melhoria de suas praticas quanto ao

uso das TC, por suas instituicbes de origem.

Consideracdes finais

Os resultados demonstram que a utilizacdo de um LMS, no caso das duas IES, além
de ter se constituido como uma novidade para os docentes, permitiu a0s mesmos
desenvolverem capacidades essenciais para o seu percurso profissional mesmo que
de forma muito elementar. Percebe-se que no final de todo o processo uma pequena
parte dos docentes j& estavam utilizando o LMS, mesmo que apenas para deposito de
contetdo, porém j& se percebia um reconhecimento da importancia de ac¢cdes mais
direccionadas como a promocao de educacgdo continuada para os docentes quanto ao
uso da plataforma, bem como as TC de modo geral no processo de ensino e

aprendizagem. Assim, conclui-se que:



Challenges 2015: Meio Século de TIC na Educagéo, Half a Century of ICT in Education 116

(&) A implementacao de tecnologia, do tipo LMS, deve ser gerida ndo s6 do ponto
de vista técnico mais reconhecendo ou percebendo que o factor humano
influencia o (in) sucesso de todo o processo;

(b) O sucesso de qualquer implementacdo tecnoldgica em uma IES depende
directamente de factores relacionados com a atitude e opini&o dos docentes e
discentes, bem como do suporte tecnoldgico oferecido pela organizagéo;

(c) Houve pouco investimento na formacdo do docente quanto ao uso das TC

aplicadas no processo de ensino e aprendizagem por parte das organizagoes;

(d) E necessario a formag&o de uma equipa de consultores pedagogicos ou equipa
técnica ou de apoio pedagédgico que promova o0 desenvolvimento de
estratégias de promocdo de incentivo e de confianga, de criacdo de

infraestrutura e implementagéo de servigos de apoio, dentre outros;

(e) A inexisténcia de uma estrutura adequada de apoio e o baixo dominio do

ambiente causaram o abandono do uso das tecnologias e a rejei¢cdo do LMS;

(f) A adaptacdo do docente & nova tecnologia ocorreu de forma formal, porém
sem seguir um rigor, mais ao sabor das iniciativas individuais, como ocorreu

com o grupo de professores da Escola A e do professor A da Escola B.
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Resumo: A presente comunicagédo aborda a utilizacdo da Realidade Aumentada (RA)
com alunos do 7.° ano aquando do estudo do Império Romano, tematica abordada na
disciplina de Historia. Este estudo preliminar foi desenvolvido numa escola do norte do
pais e teve por objetivos compreender em que medida a utilizacdo desta tecnologia
potencia a constru¢do do conhecimento histérico, bem como aferir o modo como os
alunos encaram a utilizacdo da mesma nas aulas. Apresenta-se a base tedrica que
envolve o estudo, caracteriza-se sumariamente a tecnologia utilizada e, de seguida,
descreve-se o estudo efetuado, reflectindo-se sobre os resultados alcancados.

Palavras-chave: Realidade Aumentada; Ensino; Aprendizagem; Histdria

Abstract: This paper focus onthe use of Augmented Reality (AR) with students in
year 7 studying the Roman Empire, a theme addressed in the subject of History. This
preliminary study was carried outin aschool in northern Portugal, and aimed to
understand to what extent the use of this technology enhances the construction of
historical knowledge, as well as assess the way students perceive its use in the
classroom. First, we present the theoretical framework that supports the study, then we
characterize briefly the technology used, and finally we describe the study carried out,
reflecting on the results achieved.

Keywords: Augmented Reality; Teaching; Learning; History

Introducéo

Atualmente, é comum reconhecer o impacto da tecnologia em diversas areas da vida
humana pelo que o préprio individuo admite o papel importante que as tecnologias tém
na sua vida. H4 mais de uma década, Prensky (2001) falou-nos dos alunos nativos
digitais. De facto, a grande maioria dos alunos que hoje frequentam a escolaridade
basica nasceram imersos na tecnologia e ndo “compreendem bem” como se péde
viver sem acesso a ela. O acesso a Web, as redes sociais, ao telemével ou ao tablet
faz parte do quotidiano de muitos jovens que, em casa ou na escola, acedem a

informacdo que procuram e publicam conteddos na Web. Importa reflectir sobre as
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praticas pedagogicas que podem ser pensadas tendo em conta esta realidade. E
possivel que os métodos tradicionais, pautados pela transmissao do conhecimento
pelo professor, possam nao ser suficientes para atender as necessidades e interesses
dos alunos de hoje. Neste contexto, julgamos que as praticas educativas podem ser
repensadas com o objetivo de tornar a aprendizagem em sala de aula mais
interessante, indo ao encontro das aprendizagens informais vivenciadas pelos alunos,
com o uso das tecnologias de informag&o e comunicagdo. Dentre as varias tecnologias
emergentes, foi nossa intencdo atestar o uso da Realidade Aumentada (RA) na sala
de aula, bem como o seu impacto junto dos alunos ao nivel dos processos de ensino-
aprendizagem. Pensamos que a RA na educacdo pode ter um grande potencial,
especialmente no que diz respeito a compreensdo de conceitos/aspectos mais
abstractos que, simplificados através desta tecnologia, podem suscitar o interesse dos

alunos e promover uma aprendizagem significativa.

No entanto, a tecnologia para ser uma ferramenta realmente Util nos processos de
ensino-aprendizagem precisa de ser estudada, analisada e implementada, para que
possamos verificar de que forma os contetdos pedagdégicos e o recurso tecnoldgico

podem ser integrados, favorecendo o processo de construcdo de conhecimento.

Neste contexto, propusemo-nos aplicar a RA em contexto educativo, com alunos do
terceiro ciclo do Ensino Basico na disciplina de Histéria, aqguando do estudo da
“Arquitectura do Império Romano”. Deste modo, criamos uma aplicagao, utilizando a
tecnologia RA, de forma a mostrar aos alunos os monumentos em 3D que fazem parte
do antigo Férum Romano, para que os discentes interagissem com 0S mesmos, ao
mesmo tempo que procuramos demonstrar a potencialidade da RA no ensino e
aprendizagem de alguns conceitos mais abstractos. Posteriormente, é efetuada uma
apresentacdo da ferramenta FLARAS, ferramenta de RA usada para criar a aplicacao
a aplicar na aula e, seguidamente, sdo apresentados os objectivos de estudo, os
respetivos instrumentos de recolha de dados e metodologia utilizada durante o
processo de investigagdo-acdo. De seguida é apresentada a analise de dados e os
resultados obtidos pelos participantes que nele intervieram. Com base nestes, séo

apresentadas as conclusdes do estudo.

Realidade Aumentada

Tom Caudell, em 1990, estabeleceu o termo “realidade aumentada” enquanto

trabalhava na Boing (Vaughan-Nichols, 2009). Por definicdo, a RA mistura o real com
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o virtual por meio de dispositivos tecnoldgicos, cujo ambiente predominante é o
ambiente real com a finalidade de melhorar, ou antes acrescentar, a informacéo que
podemos perceber com os nossos sentidos (Azuma, 1997; Vaughan-Nichols, 2009).
Assim, a RA permite que recursos virtuais sejam colocados no espaco onde se
encontra o utilizador, proporcionando interacdo e imersdo. Em suma, enriquece o
mundo real, com objetos e informag6es virtuais visualizados através de dispositivos
tecnolégicos. De facto, o avanco tecnoldgico dos dispositivos méveis (camaras,
monitores, GPS, reconhecimento de imagem, bussolas incorporados, etc.) fez com
gue fosse muito forte e mais facil a combinacdo dos dados reais com os dados
virtuais, permitindo que as aplicacdbes de RA possam sobrepor informacdes

adequadas e pertinentes.

Nos ambientes de RA, o mundo real é “aumentado” com informagdes que nao estado
presentes nas imagens capturadas e o utilizador passa a fazer parte do cenario em
gue imagens reais sdo misturadas com as virtuais que originam uma percecao
aumentada (Azuma, 2001, Milgram, 2006; Kesim & Ozarslan, 2012; Wu, 2013). Ao
contrario da realidade virtual, onde o utilizador estd completamente imerso, na RA
ainda “estamos” no nosso mundo real, porém, com informacées adicionais, tais como

texto, sons, videos e imagens 3D integradas no nosso ambiente natural.

Potencialidades da Realidade Aumentada na Educacé&o

A RA tem vindo a ganhar cada vez mais protagonismo na area da educacgéo, sendo
usada em diferentes disciplinas e segmentos escolares, caracterizando-se por ser uma
ferramenta muito Util para o ensino e aprendizagem das diferentes matérias. Segundo
Tori (2010), a RA mostra-se eficiente, principalmente, no ensino de conteddos mais
abstratos, onde, através das experiéncias e simulacdes com o uso da RA, o professor
tem a oportunidade de reduzir a distancia entre o que € ensinado e o que é aprendido
pelo aluno. Proporcionando a interagdo entre os alunos, permite-lhes partilhar ideias,
fazendo com que o conteldo pedagdgico tratado em sala seja melhor compreendido,
ao mesmo tempo que competéncias de colaboracdo, inovagdo e criatividade
(Redecker, 2008) sao desenvolvidas. Outros estudos indicam que o desenvolvimento
de conteldos baseados em RA potencia uma maior autonomia na aprendizagem,
beneficiando do m-learning (Ismail, Idrus & Gunasegaran, 2010) e proporciona a
integracdo e interagdo entre o real e o virtual, permitindo, desta forma, uma grande

versatilidade e criatividade nas aplicagbes. Por exemplo, a RA permite que se
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desenvolvam conteudos usuais (como livros, sebentas, apresentacdes, entre outras),
de forma convencional, acrescentado, no entanto, elementos graficos que uma
aplicagdo de RA reconhegca e que tenham sido programados para que, quando
visualizados, ativem elementos adicionais de explicagdo (como ficheiros
tridimensionais, videos explicativos, imagens e/ou outros elementos). A titulo
exemplificativo, o laboratorio EngagelLab da Universidade do Minho desenvolveu um
projecto, o Bridging Book, que permite que um livro colocado junto a um dispositivo
(tablet ou smartphone) despolete contetdos sincronizados com o folhear das paginas

do livro, através de uma aplicacdo desenvolvida (v. figura 1).

Figura 7- Bridging Book (Fonte: http://www.engagelab.org/)

A sobreposicdo de elementos tridimensionais, como textos, imagens e objetos, as
informacg0des presentes no ambiente real e a possibilidade de o aluno interagir de modo
simultdneo e em tempo real com esses diferentes conteddos enriguecem o contexto
de aprendizagem, facilitando a construcdo de conceitos (Chen, 2006; Azuma, Baillot,
Behringer, Feiner, Julier & Macintyre, 2001; Kirner & Sisicoutto, 2007). Na verdade, o
recurso a RA permite a interagdo do aluno com situacdes imaginarias sem implicar a
sua total imersdo no ambiente virtual (Kirner &Tori, 2006). O aluno interage
naturalmente com os elementos virtuais que passam a fazer parte do ambiente real de
sala de aula ou laboratério (Silva, Ribeiro, Lamounier Junior & Cardoso, 2012). No
estudo de Shelton & Hedley (2002), que tinha como objectivo levar os alunos a uma
melhor compreensao da rotacao, solsticio e equinécio, variacdo sazonal da luz e da
temperatura dos hemisférios norte e sul (v. Figura 2), os investigadores concluiram
que a compreensdo tinha melhorado consideravelmente e que a diminuicdo das

concecOes erradas tinha sido consideravel.
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Figura 8- Aplicagdo usada na investigacdo de Shelton & Hedley (2002)

Segundo Zorzal, Cardoso, Kirner & Lamounier Junior, 2012; Hartung (2010), os
ganhos relativos a aprendizagem, fruto do uso da RA, tém sido superiores quando
comparados com o0s ganhos referentes ao uso de recursos tradicionais, assim como
de outros recursos tecnolégicos, sendo que a literatura aponta como as principais
vantagens do uso da RA em sala de aula: a) o maior valor motivacional junto dos
alunos; b) o maior incentivo ao pensamento criativo; ¢) a mobilizag&o ativa do aluno no
processo de aprendizagem; d) a exemplificacdo dos conteudos pedagdgicos de
natureza abstrata, através de experiéncias e simulagdes virtuais; e e) o
desenvolvimento de habilidades computacionais (Zorzal et al., 2012; Tori, 2010; Chen,
2006; Azuma et al., 2001).

Realidade Aumentada na sala de aula

Importa clarificar que, para usar a RA em sala de aula, trés componentes basicos sao
necessarios, a saber: i) o objeto real com algum tipo de marca de referéncia, que
possibilite a interpretagdo e criacdo do objecto virtual, podendo ser designado por
marcador ou cédigo QR; ii) uma camara ou dispositivo capaz de transmitir a imagem
do objeto real; e iii) o software capaz de interpretar o sinal transmitido pela camara (v.

figura 3).

Para que o objeto virtual se forme, € necesséario colocar o marcador (objecto real)
frente a cdmara de modo a que esta capte a imagem e a transmita ao equipamento
gue o interpreta. A cdmara envia a imagem, em tempo real, para o software que
gerard o objecto virtual. O software j4 estara programado para retornar determinado
objeto virtual, dependendo do objeto real que for mostrado & cdmara. O dispositivo de
saida (que pode ser uma televisao ou monitor de computador) exibe o objecto virtual
em sobreposicdo ao real, como se ambos fossem um s6. O utilizador tem ao servico
na Web varias tecnologias de RA (Artoolkit, NyARToolkit, FLARToolKit, SACRA, etc.),
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sendo que a nossa opcao, pelas caracteristicas intrinsecas a ferramenta, recaiu sobre
o Flash Augmented Reality Authoring System (FLARAS).

Cameora

AN

Software
Simbolo

Objeto virtual

Tela

Figura 3 - Esquema basico de funcionamento da RA

(Fonte: http://contrapontoonline.files.wordpress.com)

FLARAS: uma ferramenta de RA

O FLARAS é uma ferramenta de autoria para aplicacdes interativas de RA que séo
executadas diretamente no navegador de Internet através do Adobe Flash Player,
tanto online como offline. Foi desenvolvida por Raryel C. Souza e Hipdlito Douglas F.
Moreira, sob a orientacao de Claudio Kirner.

A escolha do FLARAS deveu-se a facilidade e interatividade na sua utilizacao, tendo
em consideracdo que o utilizador ndo necessita de ter conhecimentos de informatica
para poder criar 0s seus proprios projetos em RA, visto que os professores de outras
areas que nao a tecnolégica podem nao ter conhecimentos basicos em informatica
(Costa, 2015). Além disso, trata-se de uma plataforma gratuita, sendo que a interacao
do utilizador com a aplicacédo é feita através de marcadores (v. Figura 4) de referéncia,
aos quais se podem associar um ou mais pontos. Cada ponto tem uma lista de cenas,

ou seja, cada cena corresponde a um objecto virtual.
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Figura 4- Marcadores usados na FLARAS (A- Interaccéo, B- Referéncia)

O marcador de interaccdo (A) € o marcador utilizado para interagir com a aplicacao.
Possui dois modos: inspecdo e controle. O marcador de referéncia (B) € o marcador

onde ficam “ancorados” os objetos virtuais da aplicacao.

Esta ferramenta é baseada numa estrutura de pontos e cenas e, entre outras
particularidades, pode referir-se a possibilidade de adicionar objetos virtuais, tais

como, imagens em 3D, videos, sons e texturas, nas aplicacdes.

O marcador Referéncia (B) pode ter mais que um ponto e cada ponto pode ter varias
cenas. A cada cena corresponde a um objeto virtual, como podemos ver pela analise

da figura seguinte (v. Figura 5).

Marcador
REF

Ponto1 Ponto 2 Ponton
W \

Cenall. Cenal2 Cenal.n. Cena2.1 Cena2.2 Cena2.n Cenan.1 Cenan.2 Cenan.n

Figura 5- Estrutura das aplicagdes desenvolvidas no FLARAS

Cada ponto € definido pelas coordenadas cartesianas (X,Y,Z) e a lista de cenas
associadas a ele. Em qualquer altura do projeto € possivel alterar as coordenadas de

gualquer um dos pontos, como podemos constatar na figura seguinte (v. figura 6).
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~C N\ Nome do
CAP ¥ c-Bg. Pontol

Coordenadas
do Pontol

Figura 6- Edi¢cdo das coordenadas no FLARAS

Para executar a aplicacdo desenvolvida no FLARAS, basta apontarmos o marcador
REF (referéncia) para a webcam e aguardar o carregamento do objeto 3D virtual
programado. Em seguida, podemos movimentar o marcador de um lado para outro,
em relagdo a webcam, fazendo inclina¢des, observando, no monitor, o resultado da
manipula¢do do objeto virtual pelo utilizador. Com o FLARAS, a manipulacdo do objeto

3D Virtual pode ser feito de duas maneiras, através do marcador de REF ou rato.

O Estudo

O presente trabalho é um estudo descritivo, qualitativo e com algum trato quantitativo
que decorreu em duas fases distintas, atendendo aos participantes envolvidos. O

problema de investigacdo que norteia este estudo assenta nas seguintes questoes:

1. Em que medida a tecnologia de RA possibilita a aquisicdo de conhecimentos

especificos no @mbito do conhecimento historico?

2. Que opinido apresentam os alunos sobre esta metodologia de ensino na

construcdo de conhecimento?

Descricéo do estudo

O estudo decorreu durante o ano letivo de 2013/2014 e desenvolveu-se com alunos do
7.° ano de escolaridade que frequentam a disciplina de Histéria, uma das areas onde a
aplicacdo da RA pode fazer muito sentido porque permite criar novas perspetivas de

entendimento do passado (Trindade, 2011). Assim, procedemos a analise das metas
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curriculares do 3.° ciclo e optamos por realizar o estudo na tematica “Conhecer e

compreender a cultura e a arte romana” (Ribeiro, Avelds & Cunha, 2013, p.6).

A aprendizagem de conteudos programaticos em Histdria passa, muitas vezes, pela
necessidade de abstracdo e de imaginacdo de determinado modelo bidimensional,
tipico dos livros, num formato tridimensional. No caso de processos de ensino-
aprendizagem, torna-se importante que 0s recursos tradicionais como o manual, a
projecdo multimédia, etc., sejam complementados com ferramentas que permitam aos
alunos um auxilio nessa abstracdo, proporcionando-lhes a visualizacdo de um mesmo

contelido em 3D.

Programamos em RA marcadores com alguns dos monumentos que fazem parte do
Forim Romano e tradicionalmente estudados no ambito daqueles conteldos
curriculares, passando entéo a permitir a professores e alunos a utilizagdo de modelos
3D, nos seus processos de ensino-aprendizagem, e possibilitar, por exemplo, a um
professor, no decorrer da sua aula, projetar 0 mesmo modelo que estd no manual,
mas em 3D. Este trabalho compreendeu a 1.2 fase da construc¢éo da aplicagdo em RA.
A fase seguinte tinha como objectivo apresentar os marcadores programados em RA
na sala de aula, permitindo que também os alunos manipulassem o marcador para

poderem ver o modelo 3D de varias perspetivas (v. figura 7).

Figura 7 -Templum Veneris et Romae (apresentacdo aos alunos em 3D do templo ilustrado no manual
escolar)

Instrumentos de recolha de dados

As técnicas de recolha de dados utilizadas neste estudo foram o inquérito e a
observacdo. Desenvolveram-se dois questionarios. O primeiro tinha por objetivo
aquilatar o conhecimento informético da amostra. O outro, preenchido no final do

estudo, inquiriu a opinido dos participantes sobre a aplicacdo desenvolvida em RA do
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Férum Romano, procurando dar resposta as questbes principais deste estudo. Os

questionarios foram estruturados em dimensfes que seguidamente se explicitam (v.

quadro 1).
Quadro 1- Dimensdes constituintes dos questionarios
Questionario Inicial Questionario Final
Caracterizacéo dos participantes Caracterizacéo dos participantes

Posse e percecao dos alunos sobre a utilizacao de .
P ¢ ¢ Conhecimento da RA

tecnologias
Interesse pelo uso das TIC na escola A eficacia da RA
Conhecimento da RA por parte dos alunos Impacto da RA na aprendizagem

Interesse por parte dos alunos na RA

A grelha de observacdo permitiu, ao investigador, registar os comportamentos dos
sujeitos durante a aula, nomeadamente, o interesse, as dificuldades manifestadas e,

ainda, problemas técnicos ocorridos durante a exploragéo da aplicagdo desenvolvida.

Apresentacgao e andlise dos resultados

Os dados disponiveis foram analisados com recurso a estatistica descritiva pelo que,

de seguida, explicitamos as conclusdes alcancadas.

Caracterizacdo dos participantes

A amostra era constituida por 25 participantes, sendo 28% do género masculino e
72% do género feminino. Em relagdo a idade, 11 alunos tém 12 anos de idade,
correspondendo a 44% dos participantes, e 14 alunos tém 13 anos, correspondendo a

56% dos participantes.

Conhecimento da RA

Os resultados mostram que, antes do uso da aplicagdo RA_Férum Romano, 23

alunos, correspondendo a 92% dos participantes, nunca tinham visto algo com a RA e
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2 alunos, correspondendo a 8% dos participantes, ja tinham tido contacto com
aplicagbes que usavam a RA (v. Tabela 1).

Tabela 1- Contacto com RA (N=25)

Antes das nossas aulas, ja alguma vez havias visto algo com RA? f %
Sim 2 8
Nao 23 92

Eficacia da RA

Questionados se gostaram do uso da RA na aula, a totalidade dos participantes
responderam que tinham gostado. Quando questionados sobre o que mais gostaram
com o uso da RA na aula (v. Tabela 2), podendo escolher mais do que uma opc¢éo, 15
alunos, correspondendo a 60% dos participantes, responderam que foi ver a “realidade
construida”, 6 alunos, correspondendo a 24% dos participantes, responderam que
permitiu saber coisas abstratas, 21 alunos, correspondendo a 84% dos participantes,
responderam que foi a mistura do real com o virtual, e 12 alunos, correspondendo a

48% dos participantes, responderam que foi a iteragdo com o virtual.

Tabela 2- Apreco no uso da RA nas aulas (N=25)

Indica o que mais gostas com o uso da RA nas aulas? f %

Ver a 'realidade’ construida 15 60

Permitir saber coisas abstratas 6 24

A mistura do real com o virtual 21 84

A iteracdo com o virtual 12 48

Questionados sobre se a aplicacdo RA os tinha ajudado na aprendizagem como é
construido um Férum Romano, 24 alunos, correspondendo a 96% dos participantes,
responderam que tinha ajudado e 1 aluno, correspondendo a 4% dos participantes,

respondeu que ndo tinha ajudado (v. Tabela 3).
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Tabela 3- Ajuda na perce¢do do Forum Romano (N=25)

Gostaste do uso da RA nesta matéria? f %
Sim 24 96
Ndo 1 4

Quando perguntamos sobre a importancia do uso da RA em relagédo a aprendizagem
da constituicdo do Forum Romano, no sentido de aferir se aplicacdo RA tinha ajudado
os alunos na aprendizagem sobre como € construido um Férum Romano, 24 alunos,
correspondendo a 96% dos participantes, responderam que tinha ajudado e 1 aluno,
correspondendo a 4% dos participantes, respondeu que ndo tinha ajudado. Em
resposta aberta, perguntamos se 0s alunos consideraram importante o uso da RA em
relacdo a aprendizagem sobre o Forum Romano (v. tabela 4). Dos inquiridos, 22
alunos (80%) consideraram muito importante, 2 alunos (8%) indicaram ndo saber

responder a pergunta e 1 aluno (4%) indicou que néo.

Tabela 4— A importancia da RA na compreenséo de conteudo histdrico (N=25)

Na tua opinido, em que é que ver (em RA) a constituicdo do Fé6rum Roma-

no foi importante para aprenderes? f %

Foi importante
Consegui entender melhor os monumentos romanos

N&o vi s6 ruinas mas no seu lugar os modelos virtuais em 3D

Como eram constituidos os féruns romanos e 0s seus pormenores 22 80
Como eram grandiosos
N&o sei
Nao sei 2 8
N&o respondeu
1 4

Foi, igualmente, pedido para assinalarem o que tinham aprendido mais ao ver o Forum
Romano em RA, sendo que 7 alunos (28%) responderam que foi saber onde ficava o
centro administrativo e religioso, 17 alunos (68%) como s&o constituidos “A curia, a
basilica, os templos e o mercado”, 15 alunos (60%) como era o edificio antes das

ruinas e 17 alunos (68%), conhecer e compreender a cultura e a arquitectura romana.

Questionados se o interesse pela disciplina de histoéria tinha aumentado com o uso da
RA, 17 alunos, correspondendo a 68% dos participantes, responderam que sim e 8

alunos, correspondendo a 32% dos participantes, responderam que néo.
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Impacto da RA na aprendizagem

Para saber o grau de satisfacdo com a RA, os alunos deram a sua resposta através de
quatro opcdes que o questionario Ihes oferecia. Assim, 16 alunos, correspondendo a
64% dos participantes, responderam que estavam muito satisfeitos com RA, 8 alunos,
correspondendo a 32% dos participantes, responderam que estavam satisfeitos e 1
aluno, correspondendo a 4% dos participantes, respondeu que foi indiferente.

Questionados se achavam que a inclusdo da RA em livros, fichas de trabalho,
poderiam melhorar a aprendizagem, 23 alunos, correspondendo a 92% dos
participantes, responderam que sim e 2 alunos, correspondendo a 8% dos
participantes, responderam que ndo. Quando perguntamos aos primeiros (n=23) como
€ que a inclusdo da RA nos manuais e nas fichas de trabalho poderia contribuir para
melhorar a aprendizagem, 87% dos participantes responderam: “Aprendermos de uma
maneira mais divertida” (012), “Na medida em que era mais interativo e divertido”
(019), “Pode despertar o interesse pela disciplina e compreendermos melhor a matéria
em questao” (006), “Talvez tornasse as aulas mais interessantes e também seria bom
para os alunos que tém mais dificuldade em prestar atencdo, de certeza que se iam
lembrar da matéria com mais facilidade” (024) e “Posso consultar a qualquer
momento” (013).

Relativamente a questéo se gostariam de que a RA fosse usada noutras disciplinas (v.
tabela 5), 21 alunos (84%) responderam que sim e 4 alunos (16%) responderam que

nao sabiam.

Tabela 5- Uso da RA nas outras disciplinas (N=25)

Gostarias que a RA fosse usada em outras disciplinas para aprender o
0
alguma matéria?

Sim 21 4

N&o 0 0

Nao sei 4 6

Isso é possivel 0 0
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Interesse por parte dos alunos na RA

Questionamos o0 que era a RA, 22 alunos, correspondendo 80% dos participantes,
deram as respostas mais variadas, mas, fundamentalmente, tendo em conta a mistura
do virtual com o real, 3 alunos, correspondendo 20% dos participantes, nao

responderam.

Questionados se gostariam de saber como criar algo em RA, 20 alunos,
correspondendo a 80% dos participantes, responderam que sim e 5 alunos,
correspondendo a 20% dos participantes, responderam que ndo. Dos alunos (n=20)
que gostariam de ter essas aprendizagens,18 alunos, correspondendo a 72% dos
participantes, ndo deram nenhuma respostas e 6 alunos, correspondendo a 24% dos

participantes, responderam diversas teméticas (v. tabela 6).

Tabela 6- Criacdes desejadas em RA pelos alunos (N=25)

Se criasses algo com tecnologia de RA, o que criarias? F %
O corpo humano ou os sélidos geométricos 1 4

Trabalhos e projectos 1 4

Uma casa ou castelo 1 4

Qualquer coisa 1 4

Criar um filme 1 4

Monumentos ou paisagens 1 4

N&o sei 1 4

Sem resposta 18 72

A observacéao realizada durante este estudo foi de grande importancia, uma vez que o
facto de o mesmo se realizar em sala de aula tornou possivel observar o modo como
0S jovens se comportam e manifestam o seu pensamento. Porque integrados nos seus
ambientes naturais, foi possivel verificar e registar os seus comportamentos,
observacdes, o seu envolvimento e 0 seu pensamento, interpretando as atitudes e os
comentarios proferidos na interacgcdo com a RA. Consideramos que a maior parte dos
alunos participaram de forma interessada e empenhada na atividade da RA e pela
andlise do discurso estabelecido com a docente, aferimos ainda que, de forma
informal, considerou a atividade muito interessante e util para aquisicdo de varios
conceitos historicos, uma vez que as dificuldades tipicas na compreensdo de

contextos mais abstractos, nesta aula, ndo se verificaram, uma vez que os alunos
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“puderam ver a sua frente mais do que as ruinas de um templo, puderam observar o

templo e suas caracteristicas arquitetonicas’.

Conclusao

Com a RA é possivel utilizar recursos computacionais que criam, posicionam e
demonstram objetos virtuais sobrepostos a um mundo real, podendo englobar aspetos
importantes, como a motivacdo dos alunos com conteldos mais objetivos e claros,
inserindo objetos virtuais no mundo real. Devido as dificuldades de percecéo
relacionadas com alguns temas da disciplina de Histéria, a RA mostrou-se, neste
estudo, uma ferramenta motivadora para aprendizagens, na medida em que a
aprendizagem da cultura e arquitectura da Antiguidade Classica pode ocorrer de
maneira interativa e intuitiva, possibilitando ao aluno a manipulacdo de diferentes
monumentos, como Templos, Foruns, Senados, Arcos, Aquedutos, etc. Essa literacia
informatica tem de chegar também a sala de aula e contribuir para o ensino desta
disciplina tantas vezes apelidada de “dificil’, “complicada” e “sem relacdo com o
presente” (Trindade, 2011).

Do estudo realizado, ressalta que a maioria dos alunos entendeu realmente o
proposito da aplicacdo, ficando demonstrado que os alunos envolvidos aprovaram o
seu uso, indicando as vantagens do mesmo por comparac¢ao a utilizacdo de materiais
convencionais. Os alunos na sua maioria aprovaram a utilizacdo do método e
gostariam também de ver a técnica a ser aplicada em mais disciplinas. Nao obstante,
a criacdo de conteudos deste tipo exige um trabalho extra do professor pelo que novos

estudos precisam ser feitos, inclusivé, para compreender se é

justificavel o trabalho e custo inerentes.

Em suma, a combinacao da realidade e do ambiente virtual otimiza a aprendizagem e
as éareas ativas do cérebro, essenciais para minimizar a ineficiéncia dos sistemas
educacionais tradicionais, pelo que € um caminho que precisa de ser mais explorado e
investigado a fim de se percecionar claramente as suas vantagens pedagdgicas,

sobretudo no que respeita a aprendizagens significativas e duradouras.
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FACEBOOK E SOCIALIZACAO NO ENSINO SECUNDARIO
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Universidade Aberta, Portugal

Resumo: Dos varios servicos aplicados a realidade da Web destacamos a difusdo dos
sites das redes sociais, mais concretamente o Facebook por se encontrar entre 0s
servicos mais populares da Internet. Habitando as redes sociais online, os jovens
procuram inserir-se numa rede de relacionamentos e amizades, tornando-se a
socializacdo num sistema de referéncia primordial. Propusemo-nos desenvolver um
estudo exploratério no sentido a identificar as evidéncias de envolvimento social dos
jovens, através da rede Facebook, numa fase de vida em que esses processos
assumem particular importancia. Procedeu-se a uma abordagem de cariz quantitativo e
como técnica de recolha de dados adotdmos um inquérito por questionario, aplicado
aos estudantes de quatro escolas do Ensino Secundario, tendo por base, na analise de
dados, a estatistica descritiva. Os resultados apontam para uma utilizacdo do Facebook
como espaco de socializacéo, interligando naturalmente o mundo off e online dos
jovens estudados.

Palavras-chave: Redes Sociais; Facebook; Socializagdo; Ensino Secundério

Abstract: Of the various services applied to Web reality we highlight the dissemination
of social networking sites, specifically Facebook because it is among the most popular
Internet services. Dwelling online social networks, young people seek to enter into a
network of relationships and friendships, becoming socialization a primary reference
system. We set out to develop an exploratory study in order to identify youth’s evidence
of social involvement, through the network Facebook, in a stage of life in which these
processes are of particular importance. We made a quantitative study and as data
collection technique, we adopted a questionnaire applied to the students from four
schools of Secondary Education and for data analysis we used the descriptive
statistics.The results point to the use of Facebook as a socializing space naturally
linking the offline and online World among the analyzed adolescents.

Keywords: Social Networks; Facebook; Socialization; Secondary Education

Introducéo

As interfaces tecnoldgicas proporcionadas pela Web 2.0 geram novas formas de
comunicacdo e conexfes sociais, destacando-se as redes sociais online, mais
especificamente o Facebook, que permite criar interatividades diversificadas. A adesao
as redes sociais, muito evidente entre 0s jovens, embora disseminando-se entre as
faixas etarias mais velhas, tem vindo a integrar-se nas préticas diarias dos utilizadores,

proporcionando novas formas de comunicacao. As potencialidades das tecnologias e 0
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impacto da Internet inauguram uma nova era civilizacional denominada a sociedade
em rede, emergindo um sistema de comunicacdo que se abre para um espaco cada
vez maior a uma multiplicidade de formas de relacionamento, com implicagbes que,
em Carvalho (2007) se traduzem numa independéncia de conexdes, permitindo um
acesso permanente e ilimitado a partilha e atualizacdo de informacdo. As redes
sociais, tendo por base a tecnologia digital, originam novas formas de presenca no
espaco publico, permitindo aos utilizadores expressarem-se sobre diversos assuntos.
Este facto leva-nos a questionar como os jovens, utilizadores intensos das redes,
estdo a usar estes contextos, designadamente no que se refere a socializa¢do, aspeto

tdo importante na faixa etaria em questao.

Redes Socias

As redes sociais sdo as ferramentas da Web 2.0 mais utilizadas suportando-se num
espagco comum de partilha de informag&o e conhecimento (Balubaid, 2013). As redes
constituem uma nova morfologia, organizadas como um conjunto de nés interligados,
constituindo estruturas abertas, com potencial para se expandirem de forma ilimitada,
integrando novos nds capazes de comunicar dentro da rede. Estamos perante uma
rede que se posiciona como uma interface multifacetada, portadora de conhecimento
distribuido pelos nés e elos, representando um conjunto de participantes em torno de
valores e interesses e pelos fluxos de comunicacdo proporcionados pela conexao que
cada individuo é capaz de concretizar (Castells, 1996, 2000, 2004, 2005, 2012). A
estrutura social, baseada em redes, operada pelas tecnologias de comunicacéo e de
informagé&o, encontra-se fundamentada em redes digitais, num sistema dinamico e
aberto, susceptivel de inovar sem ameacar o seu préprio equilibrio. “Embora a
organizagao social, sob a forma de rede, tenha existido noutros tempos e lugares, o
novo paradigma da tecnologia de informacdo fornece as bases materiais para a
expansao da sua penetrabilidade em toda a estrutura social” (Castells 1996, p. 605),
considerando que a evolugéo social e as tecnologias de comunicacéo e de informacao
desenvolveram um suporte que dé forma a prépria estrutura social. Os sites de redes
sociais, como plataforma de comunicacgéo, disseminada pelo planeta, segundo Ellison
et al. (2007) permitem aos individuos articular as ligagdes existentes, com a criagéo de
novos contactos. Como funcdo pessoal, as redes sociais em geral, e em particular o
Facebook, parafraseando Barreto (2013) oferecem um espaco de auto expressao,

permitindo a producdo, a partilha e a publicacdo de conteldos entre os utilizadores.
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Como fungédo social, as redes sociais online constituem uma area de interacdo e de
troca de conteddos em scripto, video, &udio, entre os utilizadores, facilitando o
processo de contribuicdo e a ampliagdo da rede social de cada membro, por gerar
novas relacbes e/ou consolidar as ligacdes existentes. Constituindo um vetor de
agregacdo social, integrando (re) combinacdes a nivel cultural, formal e informal, as
redes aproximam o virtual ao real, revelando uma ligacdo cada vez maior entre estes

dois mundos.

Facebook

A rede social Facebook, assumindo-se como um espaco frequentado por utilizadores,
a nivel estratosférico e omnipresente nas rotinas de centenas de milhares de pessoas
ganhou, entre as camadas sociais mais jovens, uma expressividade muito acentuada.
Sheehan em Costa e Marques (2014, p. 66) destacam que a rede social Facebook
provocou uma revolucio a escala universal “fazendo com que milhdes de individuos e
organizagdes a volta do mundo estejam ligados, comunicando e criando relacionamen-
tos com amigos e pares sem esforgo, e em tempo real, no ciberespacgo”. O Facebook,
para Barabasi (2012, s.p.) “became the book on who connects to whom. It's becoming
the best depository of the social network that we have”. Com uma forte componente
social, esta rede constitui uma plataforma de aplicagbes que visa proporcionar a
comunicacdo entre as pessoas de forma interativa, funcionando como agente sociali-
zador e como sistema de referéncia privilegiado, para 0s jovens construirem a sua
propria rede social de amizades e relacionamentos (Marta, Martinez & Sanchez, 2013,
p. 42). Esta rede mais do que uma proposta de conetividade social, como sublinha
Santos (2011) integra uma anatomia dotada de grande capacidade de armazenamen-
to, processamento de informacao e de um fluxo constante de atualizac@es, oferecendo
aos utilizadores um espaco caracterizado pela interacdo e partilha de interesses
comuns e o estabelecimento de uma ponte entre as conexdes online e offline (Ellison
et al. 2007). Se a transmissédo de informag&o, numa escala elevada, estava confinada
aos meios de comunicacao eletronicos, como a radio ou televiséo, o efeito Facebook
traduz a possibilidade de qualquer individuo transmitir informacdes e colocar subita-
mente as pessoas em contacto umas com as outras, sobre um problema, interesse ou
experiéncia. Neste ambito Kirkpatrick (2011, p. 19) menciona: “As ideias no Facebook

tém a capacidade de passar rapidamente e de tornar muitos individuos conscientes de
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algo quase em simultaneo, espalhando-se de uma pessoa para outra e dai para mui-

tas com uma facilidade Unica como um virus”.

Socializacdo nas Redes Sociais

O advento da Internet traz profundas alteragbes, com repercussdes no sistema de
comunicagdo (Castells, 1996, 2004, 2005, 2012). Vivemos num momento em que as
redes estdo presentes em todos os aspetos do mundo, a nivel social, financeiro, dos
negocios ou da ciéncia, Barabasi (2012). “As redes sociais tém desempenhado um
papel fundamental na maneira como as pessoas utilizam a Internet nos dias de hoje.
Atualmente, as pessoas, em geral, usam as redes sociais como espaco de interagéo,
de encontro e de entretenimento” referem (Arantes et al., 2013, p. 351). O potencial
social advém do uso independente e descentralizado das tecnologias, que podera
conduzir a criagdo de vinculos e a construcdo de um sentimento de pertenca dos
utilizadores, a uma comunidade ou cibercomunidade, assumindo-se a Internet como
um espagco facilitador ou catalisador de partilha de significados e de valores (Aires et
al., 2007). Para Ellison et al. (2009), as redes sociais afiguram-se com capacidade
para mudar os padrbes da interagdo tanto ao nivel interpessoal como da comunidade,
podendo-se articular explicitamente as conexdes e visualizar a rede social de cada
um. Ao nivel interpessoal, através da informacgéo dos perfis de cada utilizador reduzem
as barreiras das interagbes sociais e estabelecem conexdes entre os utilizadores. Ao
nivel da comunidade, a organizacdo dos sites das redes sociais orienta-se para a
conexdo entre aqueles que partilham interesses ou preocupacdes. Encontram-se
configurados na Internet, novos espacos de interagcdo onde as pessoas podem
articular ideias, trocar e partilhar informacgédo, colaborar, reforcar lacos de afinidade e
se constituirem em comunidades, (Okada & Santos, 2003). A utilizacdo da Internet,
designadamente das redes sociais, associa-se a0 aumento da atividade social e a
alteracdo da forma como os individuos comunicam, uma vez que dedicam mais tempo
online. Como refere Amante (2013, p. 1036) “compreender a vida social na
contemporaneidade requer considerar o estudo das redes sociais online ja que estas
alteraram profundamente nos udltimos anos a forma como milhGes de pessoas se
comunicam e compartilham informagao entre si”. Considera-se o mundo online como
um prolongamento da atividade social da vida offline, onde os utilizadores interagem e
formam uma rede de individuos ou rede social, resultando em lacos afetivos,
viabilizando um apoio emocional e uma habilidade para mobilizar os outros para

assuntos da atualidade. A socializacdo, em Carvalho (2007) pode conduzir a uma
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influéncia social, no sentido em que se apresenta como um espaco facilitador de
partilha de significados, de valores e de reforco da cidadania.

Desenho Metodolégico do Estudo

Desenvolvemos um estudo exploratorio, que em termos metodolégicos se insere numa
abordagem quantitativa. Considerdmos uma amostragem por conveniéncia, ja que a
nossa amostra foi escolhida de acordo com a acessibilidade e a disponibilidade dos
elementos da populagéo, englobando um conjunto de estudantes de quatro escolas do
Ensino Secundario, trés da regido da grande Lisboa e uma do Alentejo litoral. Como
instrumento de recolha de dados, recorremos ao uso de um inquérito por questionario,
constituido por itens de resposta fechada. O questionario teve a sua génese tanto nos
objetivos do estudo, como na revisao da literatura, assumindo-se como um fator fulcral
no processo investigativo (Cardoso, Alarcdo & Celorico, 2010; Freixo, 2011 &
Tuckman, 2012). ainda que este instrumento tenha abrangido diversas dimensdes de
andlise, neste texto trataremos apenas 0s itens relativos aos padrbes de utilizagdo do
Facebook, bem como os itens relativos & escala de Socializacdo de Amante e Branco,
(no prelo) validada para a populacédo portuguesa, registando um Alpha de Cronbach
=.86, que integramos no noOsso questionario. Recorremos a pré testagem do
guestionario, a 20 estudantes do Ensino Secundario, com caracteristicas idénticas a
da nossa amostra, o que permitiu fazer pequenas alteracbes para melhorar o
instrumento. O questionario foi aplicado através do Google Docs em duas escolas e
em suporte papel nas restantes. No tratamento de dados recorremos a estatistica

descritiva.

Apresentacéo e Discussédo dos Dados

A amostra é constituida por 271 estudantes, 114 (42,1%) do género masculino e por
157 (57,9%) do género feminino. A idade média situa-se nos 17 anos, e a grande
maioria frequenta o 11.° Ano, na Area de Ciéncias e Tecnologias. No que concerne a
utilizacdo que os jovens fazem do Facebook, verificamos que a maioria possui conta
h& mais de trés anos, que acede diariamente a esta rede social mais do que trés
vezes, despendendo em média, de cada vez que acede ao Facebook, cerca de 45
minutos. Para além da utilizagdo do Facebook os inquiridos também utilizam as redes

sociais YouTube, Instagram e Twitter. Quanto aos principais momentos em que
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acedem ao Facebook, grande parte dos inquiridos refere fazé-lo ao final do dia e a

partir de casa, através do computador e telemével.

Enwviar mensazens privadas

Gostar de itens
Partilhar itens
Conwersar no Chat

Programar/articular 25 minhas atividades socisis

Comentar acontecimentos sociais
Comentar acontecimentos politicos
Driscutir/abordar assuntos séricsda actualidade

Defender causas

Postar citacfies & pensamentos
Fostar piadas

Postar musics

Paostar fotos minhas ede amigos
“Wisitar o perfil de s lguns tamigos®
“Wer as notif icagies

“War o mural

Jogar [Diamond Dash, Pengle, Farendade .

O que faco com mais frequéncia no Facebook

Drivulgar coisas gque me interessam. ..
Postar Videos/textos/imagens, de assuntosque..

Ler 3 opinido dosoutros sobre assuntos que me...
Exprassar 3 minhaopinido sobre um._.

Wer/comentar posts, fotos, misicas, imazense...

Falar sobre o meu dia a dia

2,93

11,83
10{ =%

0,088

2,086 4,08 6,08 5,08 10,08 12,08

14,08

Figura 1 Funcionalidades no Facebook

No que respeita as funcionalidades mais valorizadas no Facebook, estas remetem

para conversar no chat, ver as notificacdes, ver o mural, gostar de itens, ver/comentar

posts, fotos, musica, imagens e videos de amigos e enviar mensagens privadas

(Figura 1).
QUESTOES NiVEIS DE RESPOSTA

Uso o Facebook para socializar 1 122 g Z & 1595

Usar o Facebook melhora as minhas relacées 1 2 3 4 5

sociais 54 111 106

As minhas relagdes sociais ndo foram alteradas 1 2 3 4 5

pelo Facebook 50 67 154

Sin_to que o Facebook me aproxima mais dos meus 1 2 3 4 5

amiges 48 119 104

O Facebook permitiu-me fazer novas amizades 1 2 3 4 5
53 68 150

dSinto que o Facebook é uma coisa que me 1 2 3 4 5

t
escontrai 49 134 88

Da-me prazer actualizar o meu perfil e ouvir a 1 2 3 4 5

opinido dos amigos 61 130 80

O Facebook torna a vida das pessoas pouco 1 2 3 4 5
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QUESTOES NIVEIS DE RESPOSTA
privada 36 51 184
(0] Eacebook torna-me mais popular entre os meus 1 2 3 4 5
amigos 111 119 41
O Facebook é bom apenas para me divertir 1 2 3 4 5
45 91 150

Figura 2 Resultado da Escala de Socializagao

Relativamente a escala de socializacdo, representamos na Figura 2, os dados obtidos
referentes as questbes da escala de Likert, agrupadas no pélo discordo e no poélo
concordo. Este inclui os itens concordo e concordo totalmente (4 e 5) enquanto que
aguele inclui os itens discordo e discordo totalmente (1 e 2). Verificamos que 71,9%
(195) dos jovens refere usar o Facebook para socializar, recaindo nesta questdo a
média mais elevada de Ranking Médio (RM) ou seja, de 3,94 numa escala de um a
cinco. Constata-se no nosso estudo que 56,8% (154) dos estudantes considera que as
suas relacdes sociais ndo foram alteradas pelo uso do Facebook, porém, 39,1% (106)
refere que esta rede melhorou essas relagées. 38,4% (104) refere que o Facebook os
aproxima mais dos amigos, e 43,9% (119) mantém uma posi¢do neutra perante este
facto. Os sujeitos da amostra revelam indiferenca relativamente ao Facebook os tornar
mais populares entre 0s amigos, em sentir prazer na atualizacdo do perfil e ouvir a
opinido dos amigos. Os resultados do nosso estudo sobre a utilizacdo e as motivagbes
dos estudantes, ligadas ao Facebook, indicam que 37,4% (207) dos jovens tém como
“amigos” pessoas amigas e colegas com quem estdo frequentemente, 24,4% (135)
pessoas amigas com quem nao estao frequentemente e 17,5% (97) a familia. Quanto
a possibilidade de através do Facebook fazerem novas amizades, 55,4% (150)
considera-se favoravel a esta questdo. Os jovens mantém uma posi¢cao neutra perante
o facto de sentirem que o Facebook € algo que descontrai, embora metade dos
estudantes reconhecam que o Facebook é algo que diverte. Finalmente, manifestam-
se favoraveis a afirmacéo de que o Facebook torna a vida das pessoas pouco privada.
Neste contexto, Santos (2011) menciona que os sites de rede sociais funcionam com o
primado fundamental da interacdo social e podem ser utilizados para constituir lagcos

sociais na rede e fora dela.

Os resultados possibilitam depreender que, embora o0s jovens constituam a sua rede a
partir de relagdes ja existentes offline concordam que o Facebook permite fazer novas
amizades. Neste sentido Sanchez, Cortijo e Javed (2014) referem que a influéncia

social é o fator mais importante na adocdo do Facebook e que os estudantes sdo
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influenciados a adota-lo para estabelecer ou manter contacto com outras pessoas com
quem partilham interesses.

Utilizo o Facebook porque:

CQuero manter contacto om os Meus .
antigos amigos e colegas 58,05

Quero conhecer novas pessoas e fazer }
. 12, 0%

nowvas amizades
o igns tambe estared
= Meus amigos am. £M usam esta rede - 30,0%
social

0,05 10,0% 20,0% 30,0% 40,0% 50,0% 60,0% 70,0%

Figura 3 Motivagéo para utilizagdo do Facebook

No que concerne as razdes que levam os inquiridos a usar o Facebook, no nosso
estudo a maioria dos estudantes, 58% (207) indica usar esta rede para manter
contacto com os antigos amigos e colegas e apenas 12% (43) revela usar o Facebook
para conhecer novas pessoas e fazer novas amizades (Figura 3). Estes dados véo ao
encontro do que Lampe et al. (2006) e Ellison et al. (2007) evidenciam, ou seja, que 0
Facebook é usado para manter as relagBes offine ou manter o contacto com os
amigos e fortalecer as relacdes ja existentes. Em Lampe, Ellison e Steinfield (2006) a
maioria dos inquiridos indicou manter o contato com os amigos da universidade e
querer ficar a saber mais sobre as rela¢des offline, enquanto conhecer pessoas online
para encontros offline foi amplamente relatado como improvavel motivagéo para o uso
do Facebook pelos entrevistados. Estas raz6es aduzem como denominador comum a
necessidade social dos jovens interagirem com o0s pares, apresentando-se as redes
sociais como um espaco virtual emocionalmente gratificante, que lhes permitem
expressar sentimentos e opinides. Para Martinez-Rodrigo e Marta-Lazo em Marta,
Martinez e Sanchez (2013) os jovens a quem apelidam “the i-Generation” utilizam
cada vez mais as redes sociais como meio para interagir e para participar na

construgdo de um discurso multiplo. A oportunidade de interagdo, através das redes,
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facilita as relagdes sociais, tornando-se, a socializacdo, um sistema de referéncia
primordial para os jovens, para a constru¢céo das suas redes sociais de amizades e de
relacionamentos. Curiosamente o0s resultados apontam que mais de 50% dos
estudantes consideram que as suas relacdes sociais ndo foram alteradas pelo uso do
Facebook. Este resultado, que a primeira vista poderd surpreender-nos, esta
certamente relacionado com o facto de para a populacdo em estudo, os jovens, as
relacdes sociais sempre terem estado ligadas a esta rede social, ndo existindo por isso
a percecdo de que as mesmas interferiram nesse processo, fazendo naturalmente,

parte dele.

Consideracdes Finais

Cada vez mais ligados a Internet, e entre si, os individuos marcam uma presenca
online. As redes sociais digitais tém assumido uma componente incontornavel no
ciberespaco, apresentando-se o Facebook como plataforma universal de comunicacao
e disseminagdo de informag&o. Ainda que ndo possamos generalizar os resultados
encontrados, dado que a amostra deste estudo ndo pode ser considerada
representativa, verifica-se que os padrfes de utilizagdo que detetdmos, privilegiam as
fungbes de socializagcdo (conversar no chat, ver o mural, comentar posts e
notificagbes, gostar de itens etc.). Na sua maioria 0s jovens estudantes utilizam o
Facebook para socializar, indo ao encontro do que Santos (2011) menciona
relativamente aos sites de rede sociais, ou seja, que funcionam com o primado
fundamental da interacdo social e podem ser utilizados para constituir lagos sociais, na
rede e fora dela. Este estudo aponta para a utilizagdo do Facebook, pelos estudantes,
essencialmente como uma forma de comunicar e/ou socializar com pessoas que ja
fazem parte dos seus circulos de amizade offline permitindo igualmente fazer novas
amizades. Podemos assim dizer que esta rede estabelece um continuum entre o
mundo online e offline dos estudantes. Com efeito, como assinala Figueiredo (2010,
s.p.) “os nativos da geragdo 2.0 ‘vivem’ nas tecnologias” pelo que estas sao
indissociaveis da sua vida. O envolvimento social dos jovens, através do Facebook,
numa fase da vida em que o0s processos de socializagdo assumem particular
importancia, mostra que esta rede se constitui como um campo de estudo que importa
aprofundar. As redes sociais sdo espacos que podem contribuir de modo relevante
para compreender os adolescentes atuais e o0s aspetos relacionados com a

construcdo da sua identidade na sociedade digital.
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Resumo: Este trabalho apresenta um exemplo pratico de utilizacdo da rede social
Facebook para acompanhamento da resolucdo de uma WebQuest de literatura. O
estudo apresenta uma breve discussdo sobre o ensino de literatura e a insercdo da
metodologia WebQuest em confluéncia com uma rede social nas aulas. O trabalho
apresentado resulta de um estudo de caso, realizado por meio de observacgéo
participante com alunos da terceira série do ensino médio de uma escola publica de
Sao Luis. A pesquisa mostrou que a utilizacdo de uma rede social durante a resolugéo
de uma WebQuest de literatura potencializa a aprendizagem colaborativa. Os
resultados apontam ainda que a rede social € uma ferramenta interessante para
estimular, acompanhar e avaliar a participacdo dos alunos na resolucdo de uma
WebQuest.

Palavras-chave: WebQuest; Literatura; Facebook

Abstract: This work presents a Practical Example of Using Social Network Facebook to
Monitoring the resolution of a literature WebQuest. The study presents a brief
discussion of the teaching of literature and WebQuest Methodology introduction in
Confluence with Network social classes. The paper presented results from a case study,
carried out through participant observation with students of the Third High School Series
A public school in S&o Luis. The research has shown that the use of a Network During a
social resolution of a literature WebQuest enhances collaborative learning. The results
also point that the social network and an interesting tool to stimulate, monitor and
evaluate the participation of school children in a WebQuest resolution.

Keywords: WebQuest; Literature; Facebook

Introducéo

Diante dos avancos da comunicacdo, da relativa popularizacdo de equipamentos
eletrénicos e da expansdo do acesso a Internet no pais, € inegavel que os processos
de ensino e aprendizagem séo afetados por esses fendmenos. Um dos reflexos na
educacao é a possibilidade que alunos tém de acessar informacdes na rede mundial
de computadores, um espac¢o que vai muito além dos limites da sala de aula. Alunos

podem a qualquer momento, desde que tenham acesso a Internet, fazer qualquer tipo
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de pesquisa em blogues, wikis, sites institucionais, bibliotecas virtuais do mundo

inteiro, etc.

Embora o volume de informac&o disponivel na rede seja algo extremamente relevante
em processos educativos, quando pesquisas sao realizadas de maneira aleatoria, sem
orientacdo, ou sem critérios de selecdo, em vez de promover o aprendizado sobre
determinado assunto, as informac¢des acabam desinformando, gerando duvidas ou,

ainda, cristalizando um “conhecimento” que n&o condiz com a realidade.

Uma das formas de minimizar ou mesmo anular essas consequéncias de pesquisas
sem orientagdo é a utilizagdo em contexto escolar da metodologia WebQuest (MWQ),
estratégia criada por Bernard Dodge para realizagdo de pesquisas orientadas na
Web. Nao é proposito deste trabalho apresentar o histérico da criagdo da metodologia,
conceitos, vantagens, etc. Aqui, tdo somente, é apresentada e discutida a
aproximacdo entre a ferramenta Facebook e a metodologia WebQuest para o
aprendizado de literatura, especialmente para discussdo da obra Perto do coracao
selvagem, da autora Clarice Lispector. Nesse sentido, o enfoque dado parte da
seguinte questdo de pesquisa: A aprendizagem colaborativa, proposta pela

metodologia WebQuest, é potencializada quando associada a ferramenta Facebook?

Para responder a tal questionamento, o trabalho esta dividido da seguinte maneira:
discussdo sobre o ensino de literatura e sua aproximacdo com as Tecnologias da
Informagdo e Comunicacdo (TIC), especialmente com a MWQ; apresentacdo de
algumas possibilidades de uso pedagdgico do Facebook; descricdo de um caso
pratico de uso dessa rede social em uma WebQuest (WQ) de literatura.

Ensino de literatura e uso das TIC

Ha varios estudos que apontam problemas no trabalho com leitura, bem como o
ensino de literatura na escola (ZILBERMAN, 2008; CEREJA, 2005; TODOROV, 2010).
De modo geral, 0 que parece ser consensual entre os pesquisadores é que a literatura
vem sendo abordada no ambito escolar de modo abstrato e superficial. Isso porque o
texto literario, matéria-prima da disciplina, € deixado em segundo plano. Chiappini
(2002) destaca que a perspectiva tradicional de ensino prioriza modelos esquematicos
baseados na periodizacdo, com a caracterizacdo de tendéncias artisticas de cada
escola literéria. Esse tipo de metodologia acaba por minimizar, ou mesmo anular, as

possibilidades de descoberta, didlogo, criacdo e recriacdo que o leitor, nesse caso 0
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aluno, possa empreender a partir do contato com o texto literario. Conhecer as
condi¢cbes de producao e recep¢cdo de uma obra literaria, embora seja bastante salutar
do ponto de vista pedagogico, ndo pode substituir o rico processo de leitura dos textos.

A tbnica desse processo é a autoria ou coautoria. Para Koch e Elias (2006), os
sentidos construidos a partir da leitura de um texto sdo fruto da interacdo entre
autor/texto/leitor. A coautoria assumida pelo leitor o coloca em posicdo de destaque,
especialmente em se tratando de um texto literario, produto, por natureza, inacabado e
plurissignificativo. Nesse processo, 0 autor conta com liberdade interpretativa
concedida ao leitor e divide com este o ato criador. “O escritor apela a liberdade do

leitor para que este colabore na producio de sua obra” Sartre (1993, p. 39).

Autoria e colaboracdo sdo termos recorrentes tanto da dindmica do ensino e
aprendizagem, nesse caso especifico de literatura, quanto nos estudos sobre TIC. A
Web 2.0, a propdsito, possibilita aos seus usuarios inUmeras experiéncias autorais e
colaborativas. Para Coutinho e Bottentuit Junior (2007, p. 200), na Web 2.0, “o
utilizador é consumidor e produtor da informacao”. Blogs, wikis, redes sociais virtuais,
prezi, podcasts, videos, etc. constituem alguns exemplos em que usuarios de todo o
planeta, por meio da Web, produzem e compartiham informacdo, trocam
experiéncias, compartilham arquivos de audio e video, repercutem aquilo que é
noticiado nas diversas midias, etc. O ensino e a aprendizagem obviamente s&o

impactados por essas possibilidades presentes na Web.

Em se tratando especificamente do ensino de literatura, a gama de ferramentas
disponivel na Web pode ser perfeitamente ser utilizada, por exemplo, para a formacgéo
de leitores. A visao um tanto quanto maniqueista que p6e em oposicao literatura e
tecnologia precisa ser superada. Dispositivos tecnoldgicos e ensino de literatura ndo
sdo “inimigos”, ao contrario, podem ser aliados. Podem inclusive aproximar jovens dos
textos literarios, ressignificando as praticas literarias em sala de aula, conforme

esclarecem Melo e Bertagnolli (2012):

Com a exploracdo das novas tecnologias, € possivel revigorar as possibilidades
para o ensino de literatura nos diferentes niveis e modalidades de ensino. Isso
porque as novas geragfes de leitores sdo formadas por individuos que, em
geral, jA nascem imersos na cultura midiatica e digital, embora nem sempre
estejam inseridos na cultura do livro. Dessa forma, a exploragdo das
possibilidades de interacdo entre literatura, midias e artes, através de objetos

de aprendizagem, pode se constituir como um interessante caminho na busca
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pelo desenvolvimento do habito e da habilidade da leitura. (Melo e Bertagnolli,
2012, p. 4-5)

Um desses objetos de aprendizagem, que se apresenta como uma alternativa
interessante para o ensino e a aprendizagem de literatura, quando comparada ao
ensino tradicional, € a MWQ. A possibilidade de produzir, organizar, publicar e
compartilhar, a partir da Web, um produto concreto, fruto de um trabalho orientado de
leitura e pesquisa parece ser mais cativante para o aluno, acostumado com as TIC,
quando comparada a resolugcdo de questionarios e/ou provas escritas que, na maioria
das vezes, tentam simplesmente perscrutar o que o aluno conseguiu memorizar do

texto lido.

Além disso, a MWQ fundamenta-se na perspectiva interacionista de Vigotsky (2005),
ou seja, na criacao de situacdes de aprendizagem que proporcionem aos aprendizes a
elaboragdo/construcdo do conhecimento, através da realizacdo de atividades que
estimulem a criatividade, interagdo, colaboracdo e cooperagdo e resolugdo de
eventuais conflitos no grupo, por meio da negociagdo. E essas atividades em torno do

texto literario podem ser realizadas por meio de uma WQ e redes sociais, por exemplo.

Redes sociais e educacao

Os processos dominantes na era da informacgéo estéo, segundo Castells (1999), cada
vez mais organizados em torno das redes. A organizacdo social em rede ndo é
fendbmeno recente, mas no estagio tecnolégico atual, esse agrupamento encontra base
material para uma expansdo cada vez maior e mais veloz. Na educacdo ndo é
diferente. Segundo Mattar (2013, p. 26), as “redes constituem uma nova morfologia na
educacao, modificando substancialmente as operacdes e 0s resultados do processo
de ensino-aprendizagem”. As redes sociais digitais sdo ferramentas que seguem a

tbnica da Web 2.0, constituindo-se em espacos de autoria, colaboracdo e cooperacao.

Esses espagos sao, na verdade, partes de um mesmo de um mesmo “local” virtual: o

ciberespaco, ou seja,

[...] um novo meio de comunicacdo que surge da interconexdo mundial de
computadores. O termo especifica ndo apenas a infraestrutura material de

comunicacao digital, mas também o universo oceéanico de informacdes que ela
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abriga, assim como os seres humanos que navegam e alimentam esse

universo (Lévy, 1999, p. 17).

As pessoas reunem-se no ciberespaco para compartilharem fotografias, textos,
videos, para discutirem sobre assuntos veiculados em outras midias, etc. Uma das
formas de agrupamento acontece por meio das chamadas redes sociais digitais. A

maior e mais famosa delas é o Facebook, com mais de um bilhdo de usuarios,

distribuidos, fisicamente, por todo o planeta, mas agrupados nessa imensa teia.

A reunido em escala global de pessoas com interesses semelhantes e dispostas a
compartilhar informacdes sobre determinados assuntos, colaborar para a resolucdo de
problemas e contribuir na aprendizagem de outras pessoas € um recurso pedagogico
riquissimo. Soma-se a isso o fato de o Facebook agregar algumas ferramentas que

estimulam o trabalho e a aprendizagem em grupo, tais como:

- listas de interesse — essa € uma forma de organizar o conteudo sobre o qual o
usuario esta interessado, podendo criar suas proprias listas ou acompanhar as
listas de outras pessoas. Em situagdo hipotética, um professor de literatura
poderia criar uma lista com o titulo “autoras da literatura brasileira do século
XIX”, adicionar os alunos de uma turma e pedir-lhes que pesquisassem,
lessem e comentassem textos dessas autoras. Os alunos poderiam ainda
pesquisar matérias compartilhados por outros usuarios com 0S mMesmos
interesses, buscar informagdes relevantes sobre a biografia dessas autoras,

etc.;

- eventos — por meio dessa ferramenta, professores podem fazer desde o
anuncio de uma prova a divulgacdo de um evento académico na escola. Neste
altimo caso, os alunos confirmariam a presenca no evento e divulgariam as
etapas de planejamento, execucdo e avaliacdo da atividade realizada, por
exemplo. O professor iria participar de todas essas etapas, dirimindo dividas,

estimulando os discentes etc.;

- grupos — nesses espacos online, professores podem, por exemplo, lancar,
acompanhar e estimular uma atividade de pesquisa na Web. Alunos podem
fazer questionamentos ao professor ou mesmo para outro aluno. Toda acéo
praticada por qualquer um dos elementos que compde o0 grupo gera uma
notificagdo para os demais. Assim todos os membros tém a oportunidade

acompanhar a evolucédo da atividade proposta pelo docente.
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Essas ferramentas disponiveis no Facebook sdo apenas algumas alternativas para um
trabalho pedagdgico. Todas elas ampliam e/ou organizam o agrupamento de pessoas
em torno de interesses comuns e podem ser utilizadas situagdes de aprendizagem. No
entanto, o Facebook, como qualquer outra ferramenta, estd longe de ser uma
panaceia para o ensino e a aprendizagem de qualquer disciplina e, se utilizado sem
planejamento e organizacdo, pode comprometer a aprendizagem, em vez de
potencializa-la. Em qualquer rede social, as informagdes que circulam versam sobre
0S mais variados assuntos, de futilidades do cotidiano as Ultimas pesquisas sobre
genética, por exemplo. Portanto, para uso pedagdégico, é importante que haja um bom
planejamento, com objetivos claros e agbes definidas para que os alunos saibam

exatamente o0 que esta sendo proposto na utilizagédo da rede social.

Apresenta-se agora um caso pratico, a criacdo de um grupo fechado no Facebook,
intitulado “Aventura na Web com Clarice Lispector’, para acompanhamento das
postagens realizadas durante a resolugdo de uma WQ de nome homénimo ao grupo.
O trabalho foi desenvolvido com 31 alunos da terceira série do ensino médio de uma
escola publica em S&o Luis, onde o pesquisador atua como professor de Lingua

Portuguesa.

Exemplo pratico

Um més antes do inicio das atividades no laboratério de informética para resolucéo da
WQ, foi solicitada aos alunos a leitura do romance “Perto do Coragédo Selvagem”, de
Clarice Lispector. Eles foram informados de que os trabalhos sobre a leitura da obra
seriam realizados no laboratério de informatica da escola. A escolha da obra se deu
por conta do contetdo trabalhado na ocasido da pesquisa, a terceira geragdo do
modernismo brasileiro. Os alunos, a partir de uma pesquisa no proprio livro didatico,
que apresenta os principais autores e obras do periodo, escolheram a obra “Perto do
Coracgao Selvagem”, de Clarice Lispector. Nao houve qualquer informacao prévia por
parte do pesquisador sobre a biografia da autora, suas caracteristicas literarias ou
contetdo de uma de suas obras. As informacdes de que dispunha a turma foram fruto
de um estudo panoramico sobre a terceira geracdo do modernismo brasileiro, que
apresentava o0s principais autores e alguma informacdo sobre as obras. A escolha
aconteceu a partir do interesse manifestado pela maioria da turma. Estavam, ainda,
“disputando” a preferéncia dos alunos autores como Jodo Cabral de Melo Neto e

Guimarédes Rosa, grandes expoentes da literatura brasileira.
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Apds a escolha do livro, o pesquisador criou a WQ de literatura “Aventura na Web
com Clarice Lispector (https://sites.google.com/site/claricelpifma/home ).
Paralelamente a criacdo da WQ, depois de verificar que todos os alunos da turma
possuiam uma conta no Facebook, foi criado um grupo nessa rede social com mesmo
nome da WQ e enviado o convite para alguns alunos, que se encarregaram de

estendé-lo aos demais, conforme orientagdo do pesquisador.

A proposta era criar uma comunidade de aprendizagem, onde os alunos pudessem,
por exemplo, formar os grupos de trabalho para a resolucdo da WQ, compartilhar
informagfes Uteis ao trabalho do seu grupo e dos outros, dirimir davidas, divulgar
resultados parciais e finais. Tudo isso feito com acompanhamento docente. Uma
comunidade de aprendizagem é composta, segundo Gomes e Pessoa (2012, p.61),
por “professores/tutores e estudantes/aprendentes que interagem com o objetivo de
facilitar, construir e validar a compreenséao e o desenvolvimento de conhecimentos que
conduzam a formagao no futuro”. No caso do grupo criado no Facebook, havia uma
comunidade virtual de aprendizagem, na qual educandos empreenderam uma forma
de construcdo partilhada do saber, por meio das TIC. O fato de ser virtual amplia
significativamente o alcance dos processos educativos. Os grupos de trabalho
formados na escola, e tradicionalmente reunidos somente nesse espaco, podem, por
meio de comunidades virtuais de aprendizagem, prolongar a reunido no tempo e no
espaco, prolongando e enriqguecendo, da mesma forma, as aprendizagens individual e

coletiva.

Os jovens que compunham essa comunidade de aprendizagem tinham 17 anos, ou
seja, nativos digitais (termo cunhado pelo educador e pesquisador Marc Prensky
(2001) para descrever a geracao nascida apés a popularizacdo de computadores
pessoais e da Internet) acostumados com o uso de dispositivos eletrénicos, jogos,
redes sociais, etc. e, de alguma maneira, j& habituados a ideia de colaboracdo na
rede, ja que muitos aplicativos da Web 2.0, segundo Coutinho e Bottentuit Junior
(2007), estimulam a criacdo de lagos sociais com entre os utilizadores. Estes podem
estabelecer contato online para conversarem sobre a melhor forma de uso de

determinado aplicativo, podem criar grupos de interesse, etc..

Entdo, a partir dessa predisposicdo dos alunos para o agrupamento e interagdo no
ciberespaco, foi criado um grupo na rede social Facebook para acompanhamento do
que aqui € chamado de reverberacdes, expressao tomada metaforicamente no lugar
de efeitos ou prolongamentos. Nesse processo, que tem como pressuposto a

aprendizagem colaborativa, é importante pontuar que a participacdo docente enquanto
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orientador é fundamental para o sucesso das atividades. Para Demo (2008, s/p)
“aprendizagem virtual implica mudangas importantes no professor, ndo para o
substituir, mas para o preferir como ‘coach’, em especial no contexto da ‘zona de
desenvolvimento proximal”. Isso significa que o individuo em processo de
aprendizagem consegue fazer algumas coisas sozinho, mas h& outras que soO
consegue fazer em interacdo com outras pessoas, com a ajuda de alguém mais
experiente. O professor tem a funcao, entdo, de ser um mediador, alguém que oriente

e estimule seus alunos na constru¢édo do conhecimento.

A partir dessa perspectiva, logo apos a criacdo do grupo na rede social, foi feita a
primeira postagem pelo docente, dando orientagdes gerais e estimulando a utilizagédo
dessa ferramenta, conforme mostra a figura 1.

q ..v.“ o Mo

Figura 9: primeira postagem do docente

Familiaridade com a rede Facebook e predisposicdo para atividades colaborativas
certamente ndo seriam predicados suficientes para a utilizagdo pedagodgica dessa
ferramenta. Em qualquer atividade dessa natureza, direcionamento, planejamento e
contextualizacdo sdo fatores importantes. No caso especifico de uma atividade na
Web, a necessidade de um direcionamento é mais evidente, para que 0s alunos
percebam que, embora estejam trabalhando com uma ferramenta de uso mais voltado
para o lazer, a proposta a eles apresentada na escola tratava-se de uma atividade

académica.

De forma proposital, a palavra “colegas” foi colocada no texto mais de uma vez,
enquanto “professor’, nenhuma. Esse foi mais um recurso para estimular o trabalho
colaborativo intra e intergrupos. O docente, enquanto criador do grupo, estava sempre
a disposicdo dos alunos durante as atividades e poderia dirimir eventuais davidas. No
entanto, como a eficacia da WQ criada para a pesquisa estava também sendo

avaliada e esta ja apresentava as instrucdes para a realizacdo da tarefa, priorizou-se o
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estimulo a interagdo entre os alunos. Ainda assim, alguns questionamentos dos alunos

foram respondidos no grupo.

Embora o foco deste trabalho seja o grupo criado no Facebook, faz-se necesséria uma
breve apresentacdo da WQ “Aventura na Web com Clarice Lispector”, para que,
assim, as reverberacfes possam ser associadas também aos estimulos feitos na

propria WQ. Aqui serdo apresentadas somente as telas introducéo e tarefa.

Com o objetivo de despertar os alunos para o assunto — motivagdo tematica — e
recuperar 0s conhecimentos prévios - motivacdo cognitiva (Bellofatto et al, 2001),
necessarios a resolucdo da WQ, a introducdo € apresentada por meio de uma
situacao hipotética em que autora Clarice precisa da ajuda dos alunos para apresentar
a um grupo de universitarios a “geografia interior” de Joana, protagonista do romance

“Perto do Coracao Selvagem”, conforme figura 2.

Figura 10: Introducéo

Embora Clarice Lispector tenha falecido em 1977, aqui ela “esta viva”. E a propria
escritora que “prepara o palco” das atividades. Na MWQ, ha possibilidades de
simulagdes. E possivel, por exemplo, que os alunos assumam a funcéo de jornalistas,
cientistas, detetives etc. A expressao “geografia interior” retoma uma caracteristica do
texto clariceano, que é a descricao psicolégica de suas personagens. A autora &
notoriamente conhecida pela forma como conta suas histérias, com énfase nos
aspectos psicolégicos das personagens, um verdadeiro “mergulho” na introspeccao

humana.

Outro componente aqui apresentado é tarefa, norteada pela hipotética palestra de
titulo “Revelando a geografia interior de Joana”. Costa e Carvalho (2006, p. 10)

afrmam que as WQ “baseiam-se em tarefas auténticas, desafiantes e, por isso,
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facilitadoras da aprendizagem”. A ideia de apresentar, ou melhor, revelar
caracteristicas psicoldgicas da protagonista parece desafiadora e, ao mesmo tempo,
uma oportunidade de ampliacéo da leitura que fora realizada pelos alunos.

Para a execucgdo das tarefas, foram indicadas algumas ferramentas da Web 2.0,
como o podcast, prezi e 0 blogue. Assim, além de despertar o interesse tematico, a
ideia era também agucar a curiosidade de jovens de dezessete anos, que, geralmente,
se interessam e aprendem com muita facilidade a trabalhar com novos recursos
tecnoldgicos. Durante a navegacado pela WQ, a proporcao que os alunos acessavam a
etapa Processo, que logo no inicio sugere a formacgdo de grupos de trabalho para
resolucdo da tarefa, iniciou-se a formag&o dos grupos para realizacéo das atividades.
Os grupos foram formados com a indicacao feita pelo pesquisador de dois alunos por
equipe. A turma foi dividida em quatro grupos com seis membros e um grupo com sete
membros. A indicagdo de alguns membros do grupo feita pelo pesquisador levou em
consideracdo e desempenho académico dos alunos. Aqueles de melhor rendimento
foram distribuidos nas equipes. O propésito foi de evitar um desnivel acentuado entre
0S grupos e, ao mesmo tempo, estimular aprendizagens colaborativas, uns
aprendendo com os outros e juntos desenvolvendo as atividades. Nessa perspectiva a
aprendizagem acontece, segundo Vigotsky (2005) do social para o individual. Os
demais membros entrariam nos grupos a partir de negociagfes feitas pelos proprios
alunos. Essas negociagbes foram feitas via Facebook. O que chamou bastante
atencdo foi o siléncio observado na turma. Nesse momento o Unico som que se ouvia
na sala era aquele produzido pelo movimento &gil dos dedos dos alunos nos teclados.
Um dos alunos comentou “Foi a divisdo de equipes mais silenciosa da historia dessa

turma”; outro disse “Estou impressionado com esse siléncio’.

Os nomes dos alunos foram preservados, embora todos soubessem que além de uma
atividade escolar, estavam participando de uma pesquisa académica. No momento da
divisdo dos grupos, os alunos poderiam fazé-la da forma tradicional. No entanto,
optaram por utilizar a rede social. Isso denota dois aspectos: a preferéncia e
familiaridade dos alunos com a rede social e/ou um resultado do estimulo feito pelo
docente, em sua primeira postagem, que sugere a comunicacao entre os alunos por

meio do grupo criado na rede social.

Uma vez formados dos grupos, os alunos leram textos a assistiram a videos sobre
Clarice e sua poética. A partir dessa etapa, comecaram a aparecer as primeiras

reverberacdes na rede, conforme, figura 3.
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http://www_youtube_com/watch?v=9ad7b6kqyok
Entrevista muito legal e pode-se perceber o que lemos nos links que o
prof deixou disponivel. As pausas intensas e a cara de braba... rsrs

Entrevista Clarice Lispector - Parte
%

Programa 30 Anos Incriveis da tv cultura,
apresentacao de Gastao Moreira. Ultima entrevista
com Clarice Lispector dada ao jornalista Junio
Lerner para o prog...

Figura 3: postagem de um aluno

Uma vez criada uma comunidade virtual de aprendizagem, neste caso um grupo no
Facebook, o aluno precisa se sentir um integrante, um membro efetivo, disposto a
interagir com os colegas. Um dos aspectos que o professor tem de reconhecer a
insercao efetiva do aluno nessa comunidade €, segundo Palloff e Pratt (2004, p. 39), a
observancia de uma “aprendizagem colaborativa evidenciada pelos comentarios
dirigidos primeiramente de um aluno a outro e nao do aluno ao professor” ¢ um dos
indicativos de que esses alunos estao se sentido membros efetivos da comunidade de

aprendizagem.

Na postagem acima, o aluno faz um juizo de valor sobre o video por ele pesquisado,
fala na primeira pessoa no plural, enquanto membro de um grupo, e faz uma
referéncia a outro video, que fora disponibilizado na WQ. O comentario é destinado
aos outros alunos, ndo ao professor. Isso denota uma atitude colaboracdo ndo s6 em

relacdo a sua equipe, mas a todo o grupo.

Outro fator importante observado é que a postagem do aluno foi feita no mesmo dia da
primeira sessdo na escola, no periodo posterior as aulas. A WQ e o grupo criado no
Facebook estavam disponiveis na Web e poderiam ser acessadas, obviamente, fora
da escola. Os alunos assim o fizeram, muitos continuaram o estudo em suas

residéncias ou em outros espagos com acesso a Internet. Sentiram, portanto,

interesse em continuar a tentar revelar a geografia interior de Joana.

Na postagem seguinte, o aluno compartiha um link com uma série que,
coincidentemente, estava sendo exibida naquela ocasido no programa Fantastico, da

Rede Globo, conforme figura 4.
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http://g1.globo.com/.../nova-serie-do-fantastico-e-inspirada-.
Assisto todos os domingos e estou amando. Deem uma olhada vcs iréo
gostarl

Nova série do Fantéstico é inspirada
em cronicas de Clarice Lispector

No elenco de “"Correio Feminino”, estdo as atrizes
Maria Fernanda Candido, Luiza Brunet, Alessandra
Maestrini e a top model Cintia Dicker.

Curtir - Comentar - Compartilhar

Figura 4: postagem de um aluno

Durante o planejamento das atividades de resolu¢do da WQ, néo foi previsto que uma
série de tevé seria exibida em uma das emissoras de maior audiéncia do pais. Mas, de
gualquer forma, foi algo que impactou positivamente no desenvolvimento da WQ, ja
muitos assistiam e relatavam entre si a relacdo da série com a obra lida na escola e

com as atividades da WQ.

Ainda sobre a postagem, o aluno diz “Assisto todos os domingos e estou amando. Dé
uma olhada, vcs irdo gostar!”. Muito provavelmente, o aluno estava conseguindo fazer
conexdes entre aquilo que estava sendo estudado na escola e o0 que estava sendo
exibido na série. Quando um aluno compartilha com um grupo que esta “amando”
algo, isso tem um impacto positivo, pois desperta a curiosidade dos outros colegas.
Para Palloff e Pratt (2004), o compartilhamento de recursos e 0 uso de expressdes de
apoio e estimulo trocadas entre os alunos configuram mais um indicio de
pertencimento a comunidade de aprendizagem e a efetivagdo de um trabalho

colaborativo.

Os alunos continuaram “reverberando” a tarefa e compartilhando suas descobertas
com os outros colegas. Foi assim durante todo o processo. A figura 5 mostra mais

duas postagens diferentes



Challenges 2015: Meio Século de TIC na Educagéo, Half a Century of ICT in Education 160

cultura - Estadac.com. br Qe ectiiesse yiva Clarioe Lispector completaria 6 anss ok 2

com lancamento de livr

SURIIC TG LA LWUUll WIPRIS G
» Lispecme & v urT pataer

Figura 5: postagens de alunos

Esse compartilhamento de informacdes também revela que os alunos buscaram
outras fontes de pesquisa, além daquelas disponibilizadas na prépria WQ. Para o
professor, o fato de poder acompanhar essas descobertas dos alunos, mesmo a
distancia, garante um retorno a eles quanto a veracidade das informagfes da fonte

selecionada.

Além dessas, outras postagens foram feitas até o final da atividade. Todas elas, de
alguma maneira, convidavam 0s outros colegas a conhecer algo mais sobre Clarice e

a sua obra e, dessa forma, contribuir para a resolucdo da WQ.

Consideracdes Finais

O trabalho apresentou um caso pratico de uso de uma rede social para
acompanhamento da resolucdo de uma WQ de literatura. Os alunos, de modo geral,
se empenharam para a resolucdo da tarefa, sentiram-se membros de uma
comunidade de aprendizagem e, como tais, compartilharam informagbes e

curiosidades sobre Clarice, incentivaram os colegas a conhecer novos contetidos etc.

O trabalho revelou ainda que a utlizacdo de uma rede social virtual para
acompanhamento das atividades de uma WQ potencializa o trabalho colaborativo,
além de possibilitar ao docente o acompanhamento das atividades e, assim, atestar
gue os alunos estao consultando fontes confiaveis. Considerando que a MWQ a
baseada numa aprendizagem que tem o professor como um “tutor”, mediador,

orientador, as atividades na rede devem, preferencialmente, ser monitoradas por ele.

Por se tratar de um estudo de caso, preserva aspectos bem pontuais da experiéncia,
de forma particularistica. N&o é possivel, a partir dessa experiéncia, fazer
generalizacdes. Do ponto de vista teorico, o trabalho contribui para o avangco das

discussbes sobre a confluéncia entre WQ e redes sociais. O estudo pode, ainda, servir
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para nortear outras pesquisas que busquem, por exemplo, comparar WQ realizadas
com e sem a criagdo de um grupo no Facebook. Ou ainda, pesquisas que relacionem
as postagens de cada grupo na rede social com a qualidade dos trabalhos por ele
produzidos.

Ha, portanto, uma gama de possibilidades de estudos futuros. O importante é que
professores-pesquisadores continuem fazendo suas experiéncias, de modo a melhor
aproveitar os recursos que a Sociedade em Rede proporciona para o fomento da

aprendizagem dos alunos.
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AS TECNOLOGIAS MOVEIS NO PROCESSO DE ENSINO E
APRENDIZAGEM

Cesario Barbante
Lia Oliveira

Universidade do Minho, Portugal

Resumo: No atual contexto de globalizacdo e de Sociedade do Conhecimento, é
indispensével e fundamental o uso das Tecnologias da Informacdo e Comunicacao
(TIC) nas Instituicdes de Ensino Superior. As tecnologias informéticas renovam-se a
cada dia, proporcionando novas dindmicas e oportunidades ao processo educativo. E
importante ter na sala de aula — e fora dela - uma ferramenta tdo importante como a
Internet (rede mundial de computadores) que nos transporta virtualmente para qualquer
parte, que nos esclarece qualquer davida quase instantaneamente, que nos permite
comunicar, efetivamente, de forma sincrona ou assincrona. Ou seja, sem Internet ndo
seria possivel o tipo de sociedade atual. Por outro lado, com o aceleradissimo
desenvolvimento destas tecnologias, € indispensavel perspetivar, na sua
implementacao no terreno, aquelas que serdo mais rentaveis/eficazes a curto, médio e
longo prazo, como é o caso das superficies tateis. Nesta perspetiva, o presente
trabalho tem como finalidade refletir sobre a integracdo das tecnologias tateis ou
touchscreen, isto é, smartphones e tablets — no processo de ensino e aprendizagem.

Palavras-chave: tecnologias da informacdo e comunicagdo; informatica educativa;
Internet; ensino superior publico e tecnologia educativa; modernizagdo dos sistemas
educativos

Abstract: In the current context of globalization and the knowledge society, it is
essential and critical use of Information and Communication Technologies (ICT) in
higher education institutions. Computer technology are new every day, providing new
dynamics and opportunities to the educational process. It is important to have in the
classroom - and beyond - as important a tool as the Internet (World Wide Web) that
takes us to virtually any part, which clarifies the doubt almost instantly, which allows us
to communicate effectively in order synchronous or asynchronous. That is, without the
type of Internet society today would not be possible. On the other hand, with the
breakneck development of these technologies, it is essential perspetivar in its
implementation on the ground, those that will be in the short, medium and long term
more profitable / effective, as is the case of tactile surfaces. In this perspective, this
paper aims to reflect on or integrate tactile touchscreen technologies, ie, smartphones
and tablets - in the process of teaching and learning.

Keywords: information and communication technologies; educational computing; The
Internet; overriding public education and educational technology; modernization of
education systems
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Justificacéo

Podemos designar o mundo de hoje de mundo das novas tecnologias, 0 que vai muito
para além do computador. Hoje em dia, a evolugdo tecnoldgica interfere e impacta
quer o campo social quer, particularmente, o campo econémico. Mundo de novas
tecnologias porque elas surgem a cada dia para as mais variadas aplica¢des: “The
one guaranteed constant in educational technology is change, and the pace of that
change is definitely accelerating.” (Raths, 2013).

Com este desenvolvimento cada vez mais acelerado da tecnologia, 0 ensino também
se foi modificando, ganhando espaco, novas formas de aprendizagem, abrindo-se
NOVOS campos para a construgdo no ensino e no aprendizado. Diante da importancia
das Tecnologias da Informacdo e Comunicacgéo (TIC) e dos usos que delas fazem as
geracdes mais jovens, surge a necessidade de os professores e investigadores dos
varios setores, em particular no Ensino Superior (Universidades), aceitarem a sua

exploracéo e inser¢éo no sistema educativo.

Por outro lado, é corrente, ao falarmos das TIC, ressaltar os dispositivos tateis ou
touchscreen, isto é, smartphones e tablets, que representam um novo desafio
tecnolégico. Este tipo de tecnologia (movel e tatil) traz enormes desafios, desde logo
porque descentralizam os processos de gestdo do conhecimento: podemos aprender
em qualquer lugar, a qualquer hora e de muitas formas diferentes numa modalidade
designada de aprendizagem ubiqua (Santaella, 2013); permitem a colaboracao entre
pessoas proximas e distantes; ampliam a nocdo de espaco escolar, integrando alunos
e professores de paises, linguas e culturas diferentes. A existéncia destes artefactos
tecnolégicos, destes gadgets so6 foi possivel pela conversdo da informacéo de atomos
para bits (Negroponte, 1996) e dela resulta, segundo Rasco (2008), uma “densidade
tecnolégica” nas nossas vidas que se caracteriza pela portabilidade/proximidade, pela
hibridacdo e pela multimodalidade. Ainda, segundo Rasco (idem, pp. 92-96), “as
caracteristicas do ambiente digital sdo as seguintes: imediatismo/velocidade;
quantidade; deslocalizacdo/ubiquidade; hipertextualidade; e multimodalidade”. E um
erro “idealizar a hipertextualidade como uma espécie de episteme contemporanea.”

(idem, p. 96). Um dos problemas é que as novas geracoes:

séo insiders (Lankshear & Knobel, 2003), isto &, nativos de um mundo que esta
a mudar cultural e socialmente, de tal maneira que requer dos educadores um

novo esforgco para direcionar o nosso olhar muito para além dos recursos
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informaticos e dos visores e mais para além das tradi¢cbes curriculares e

conceitos alfabéticos que mantemos como inquestionaveis (p. 97).

Aprendizagem mediada por techologias méveis

O uso de dispositivos méveis como smartphones e tablets, na sala de aula, ainda € um
assunto polémico dentro do processo educativo (Turolla, 2014). Oviamente, existem
0s prés e os contra do uso destes dispositovos na sala de aula e até mesmo na
Instituicdo. Uma pesquisa realizada pela Abilene Christian University — ACU, no Texas,
Estados Unidos (ColégioWeb, 2012), mostrou que o rendimento dos alunos que usam
o dispositivo mével aumentou 25% em relagdo aos alunos que usam o0 método
tradicional de lapis e papel nas anotacfes. Por outra, ha estudos com resultados
exatamente opostos, ou seja, segundo (Turolla, 2014), O que poderia ser uma
importante ferramenta pedagogica tem comprometido o rendimento dos alunos, isto &,
a maior parte dos professores aponta a falta de limites por parte dos estudantes no

uso destes dispositivos na sala de aula e fora dela.

J& a UNESCO - Organizacdo das Nacdes Unidas para a Educacéo, a Ciéncia e a
Cultura — (2013), numa clara demostracdo de pro as tecnologias mdveis no sitema
educativo, criou um guia de utilizacdo e recomendacdes de politicas de uso para
tecnologias mdéveis — tablets e telemoveis — nas salas de aula. Abaixo, segue as 10

recomendacdes da Unesco para um bom uso de tecnologia mével em sala de aula:
1. Criar e sempre atualizar politicas de uso ligadas ao aprendizado movel;

2. Desenvolver estratégias para expandir e melhorar opgbes de conexao,

garantindo equidade;

3. Conscientizar a comunidade escolar sobre a importancia das tecnologias

méveis na educacao, com lideranca, apoio e dialogo;

4. Permitir acesso igualitario entre estudantes;

5. Garantir equidade de género para todos 0s usuarios e usuarias;

6. Criar e otimizar contetdo educacional,

7. Treinar professores para avancar nos conteudos através das tecnologias
moéveis;

8. Capacitar os professores usando as tecnologias moveis e disponibilizando

suporte técnico;


http://www.escribo.com.br/servicos/
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9. Promover o uso seguro, sadio e responsavel das tecnologias usadas;

10. Usar a tecnologia movel para melhorar a comunicagéo e a gestédo escolar;

Ainda, a UNESCO, neste mesmo guia, encoraja o dialogo a respeito da educacgéo
somada a tecnologia entre a comunidade escolar (professores, coordenadores,
estudantes, pais) e promovendo uma visdo coerente de como a tecnologia pode
acrescentar no aprendizado dentro e fora da sala de aula.

Cherian e Williams (2008), reconhecem que a revolucdo movel € uma realidade e
nenhum contexto demografico € imune a penetragdo de dispositivos moveis. De
realcar que, a tela sensivel ao toque, que € uma carateristica dos dispositivos moéveis,
permite uma navegacdo muito mais intuitiva e usual. Esses equipamentos s&o
portateis, permitem produzir e compartilhar contelldos como textos, fotos e videos,

possibilitam interatividade e conexao a Internet.

Segundo Moura & Carvalho (2009), a Internet veio revolucionar a forma como
vivemos, trabalhamos e ate como aprendemos. Nunca na histéria da humanidade
houve um tdo grande volume de informacédo, nas mais variadas areas do saber, ao
alcance de qualquer pessoa. As tecnologias, em particular as méveis, estdo a
provocar o aparecimento de novas oportunidades para melhorar e orientar 0 processo

de ensino e de aprendizagem.

Atualmente, por intermédio do uso de redes wireless e/ou sem fios, a educacao esté a
ser direcionada para um novo conceito, 0 mobile learning, que permite 0 acesso a
contetdos sem limites de espaco ou tempo e a uma organizagdo mais flexivel do
tempo de aprendizagem. Assiste-se a um crescente acesso a Internet através de
dispositivos moéveis (telemével, PDA, Tablet, PSP). Aprender através destes

dispositivos € uma realidade em muitas instituicbes educativas (Moura & Carvalho,
2010).

A evolugdo das tecnologias moveis proporcionou, na Ultima década, o surgimento
deste novo “paradigma” educacional, consequéncia natural da emergéncia de novas
formas de comunicacéo digital na sociedade, permitindo que ocorram novas formas de
aprendizagem em diferentes contextos (Sharples et al., 2009). Em muitos sentidos, o
e-learning e o m-learning aproximam-se entre si, jA que o poder e a sofisticacdo dos
dispositivos méveis estd a aumentar, todavia, a ubiquidade e a sensibilidade ao
contexto, serdo sempre aspetos da mobilidade que fardo do m-learning uma

abordagem impar na educacao (Ismalil et al., 2010).
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As tecnologias méveis s6 serdo bem aproveitadas na sala de aula se o professor
aceitar e estiver preparado para tal tecnologia, ou seja, ele tera de aprender a manejar
0 equipamento, apropriar-se dele para que ele possa tornar-se um material

pedagolgicamente adequado.

O telemével como ferramenta de aprendizagem

As tecnologias méveis sdo familiares na vida da maioria dos alunos e professores em
todo mundo. Nos Ultimos anos, tém surgido diferentes estudos sobre o uso do
telemovel para apoio de atividades em contexto educativo (Moura & Carvalho 2009;
Twiss, 2008).

As tecnologias moveis, em particular o telemével, sdo pessoais e portateis, podendo
suscitar nos aprendentes um sentimento de propriedade pessoal sobre as tarefas de
aprendizagem e as tecnologias utilizadas (Waycott et al., 2005), propiciador da
motivacdo e empenho nas atividades de aprendizagem. Como refere Quevedo (2008),
no telemével hd algo da civilizagdo atual, da socializacdo e da sociedade
contemporanea. Neste sentido, segundo (Moura & Carvalho, 2009), o telemobvel
parece ser um suporte adequado para desenvolvimento de estratégias de

aprendizagem individual e colaborativa.

Varias definicbes de mobile learning tém sido apresentadas. Segundo Quinn (2000),
um dos primeiros a definir mobile learning: “it's elearning through mobile computational
devices: Palms,Windows CE machines, even your digital cell phone”. Atualmente, para
este autor, mobile learning é qualquer atividade que permita ao utilizador ser mais
produtivo quando consumindo, interagindo ou criando informag&o mediada através de
um dispositivo compacto digital portatil, de tamanho reduzido, com conectividade e

que tenha consigo regularmente (Quinn, 2011).

As novas funcionalidades multimédia do telemovel estdo a torna-lo numa
potencial ferramenta de aprendizagem. No entanto, o telemével para a
aprendizagem € apenas uma parte ajustavel ao modelo educativo, ndo se
tratando de uma ferramenta autbnoma na sala de aula (Moura & Carvalho
2009, p.3).

Alguns autores (Waycott et al, 2005, Attewell et al., 2009) consideram que o uso de
tecnologias moéveis, como o telemoével ou o PDA, tem potencial para revolucionar a

aprendizagem.
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Usos especificos das Tecnologias moveis e sem fio na educacao.

Com o aceleradissimo desenvolvimento destas tecnologias, pesquisas demonstram
que os académicos estdo atentos a utilizacdo de dispositivos mdveis modernos que
minimizem tempo e facilitem o aprendizado com livros digitais, aplicativos e cursos
online. Quem deve tirar partido disto sdo os educadores e/ou professores, que vao
ensinar os estudantes de maneira mais motivadora e eficaz. No entanto, nas
instituicdes de ensino que apostem nestas ferramentas tecnologicas como diferencial

educativo, o acesso as inovagdes tecnoldgicas deve ser facilitado.

Passamos, de seguida, a mencionar algumas razdes importantes pelas quais o0s

professores devem aproveitar a tecnologia na sala de aula:

- Aceder recursos de uma ambiente virtual de aprendizagem on-line (e-learning)
por meio de dispositivos mdveis, para realizar um curso, interagir com colegas,

buscar ou postar materiais em qualquer lugar ou momento (Saccol et al, 2009).

- Realizar atividades usando recursos como o SMS (Short Message Service),
interagindo com colegas e professores, para receber e enviar mensagens
sobre atividades educativas, lembretes de naturezas distintas, incluindo

entrega de trabalhos, reunides de estudos, duvidas etc.

- Ouvir um podcast em MP3 com comentarios ou sintese de um professor ou
colega ap6s uma aula. Segundo Evans (2008), pesquisas mostram que 0S
alunos preferem ouvira a revisdo de uma aula gravada a revisa-la com o uso

de livros didaticos.

- Consulta e/ ou leitura de diversos livros em formato e-book é uma 6tima opgéo

em termos econdmicos (0s e-book sdo mais baratos que os livros).

- Fazer o pagamento da matricula/ inscricdo de determinado curso, utilizando um

Smartphfone — Internet mobile e/ ou Internet banking.

O Tablet como a Ferramenta do futuro para o Ensino

Desde 2010, temos notado o crescimento acelerado das vendas de Tablets em todo
mundo, especialmente, ap0s a propagacdo do sistema aberto Android (sistema

operativo da Google), na maioria desses dispositivos. A tendéncia é a de se tornarem,
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nos proximos anos, uma das mais populares formas de acesso a  Web,

revolucionando a forma como se acede a informacéao.

Os Tablets podem (e devem) revolucionar a forma como aceder a informacao e, acima
de tudo, diminuindo os custos para se formar um estudante. As grandes editoras do
formato impresso também estdo a apostar neste equipamento, isto é, a disponibilizar
livros sob a forma de ebooks. Este artefacto (o tablet) permite a reunido de milhares de
livros em um Unico dispositivo, e permite que sejam acedidos por um sO clique,
tornando deshecesséaria a impressdo do material, 0 que acarretard em uma efetiva
diminuicdo de custos, tanto de impressdo quanto de espaco fisico para a sua

armazenagem, além de preservar o meio ambiente.

Por outro lado, as instituicdes de ensino a distancia estdo cada vez mais a investir em
tecnologias méveis, dando alternativas ao estudante para que estude totalmente
online, sem nenhum tipo de contato com papel e lapis, inclusivé, as provas e 0s
exercicios sdo feitas pelo tablet. Além disto, o tablet traz consigo uma promessa de
melhoria ecolégica, uma vez que livros digitais diminuem o consumo de papel, e

evitam custos ambientais de logistica e de impresséo.

Segundo em estudo de caso da SENnet (2013), apresentou 0s seguintes resultados

gquanto ao uso de Tablet em contexto educativo:

- E um recurso féacil e intuitivo para as limitagdes do aluno e que este gosta de

utilizar, podendo ser usado em diferentes contextos.

- Permite a portabilidade, a mobilidade para diferentes espacos, a
personalizacdo e possibilita o acesso a materiais pedagodgicos nao

dependentes da rede Internet.

- Suporta tarefas que se constituem como experiéncias de aprendizagem
relevantes, sendo um recurso de ensino e de aprendizagem, permitindo treinar

diversas competéncias.

- E uma potencial ferramenta de ensino e aprendizagem gracas a facilidade de

construcao de fichas de trabalho e outros recursos individualizados.
- E um recetor de informac&o e contetdos.
- E um estimulo & aprendizagem.

- Permite planear tarefas e atividades ludicas.
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Estes equipamentos oferecem inumeros beneficios, mas também tém as suas
limitacbes ou desvantagens. Nesta senda, segue uma sintese dos beneficios e
limitagbes quanto ao uso do tablet no contexto educativo:

Beneficios

- Flexibilidade (aprendizagem em qualquer lugar);

- A aprendizagem é centrada no estudante — pode contribuir para uma maior

autonomia do estudante;
- Rapidez de acesso a informacéo;
- Estimulacéo da exploracé@o de novas tecnologias e praticas inovadoras;

- O u-learning pode ser utilizado para complemento e enriqguecimento de outras

formas de ensino (presencial e a distancia);

- O u-learning pode suprir as necessidade de formacdo de estudantes com

mobilidade reduzida;

- O u-learning pode contribuir para viabilizar atividades educativas por diferentes

classes sociais em diferentes areas geograficas.

Limitagbes

- O tempo de duracdo das atividades de aprendizagem e quantidade de

contetdo podem ser limitados;

- Barreiras ergonémicas dos dispositivos méveis limitam o uso de determinados

recursos (por exemplo, textos);

- A atencdo do estudante pode ser prejudicada por causa de outras atividades

ou estimulos ambientais paralelos;

z

- A tecnologia mével e sem fio ainda ndo é madura ou seja é nova, pode
apresentar instabilidade - indisponibilidade, além de sofrer rapida

obsolescéncia (0 que contraria a promessa ecologica);

- Pode haver foco excessivo na tecnologia (techocentrismo) em detrimento dos

objetivos reais de aprendizagem. E necessario que o0s estudantes e
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professores tenham bom dominio tecnolégico e saibam utilizar as TIMS

(tecnologias de informacao moéveis e sem fio);

- O custo de ligacéo a Internet pode ser elevado, com risco de tornar-se inviavel

para os menos favorecidos economicamente.

Conclusao

Como dissemos no inicio, com o aceleradissimo desenvolvimento destas tecnologias,
pesquisas demonstram que os académicos estdo atentos a utilizacao de dispositivos
méveis modernos, que minimizem tempo e facilitem o aprendizado. Quem deve tirar
partido disto sdo os investigadores “professores” na area da educagdo, que véao

ensinar os estudantes de maneira mais motivadora e dinamica.

Os dispositivos moveis ndao foram desenhados especificamente para atividades
educativas, é necessario que o seu uso, com essa finalidade, seja bem planificado.
Deve-se ter em conta, algumas inconveniéncias que estes dispositivos apresentam
tais como: elevado grau de obsolescéncia, custo elevado para acesso a tecnologia
avangada (atualizagbes de hardware e software”), inexisténcia de um modelo (padréo)

Unico de dispositivo e de sistema operativo para aparelhos moveis.

Porém e atualmente, as tecnologias méveis sédo familiares no dia a dia da maioria dos
estudantes e professores e cada vez mais escolas e universidades estao a recorrer a

plataformas online.
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O FACEBOOK E SUA ACAO PSICOPEDAGOGICA

Simone Maneira

Universidade do Minho, Portugal

Resumo: Muitos sdo os desafios propostos para a educacdo contemporanea, sendo
um deles a integracdo das Tecnologias da Informagdo e Comunicacdo ao Saber
Docente. Por outro lado, ha uma lacuna que distancia o processo de construgdo do
conhecimento do uso da tecnologia educativa, implicando em questdes de cunho
psicopedagdgico, tendo em vista o desenvolvimento cognitivo, psicomotor e afetivo,
presentes nas situacbes de aprendizagem. Nesta perspetiva, este artigo visa
possibilitar a construcéo desta ligacdo através do uso das redes sociais, em especial 0
Facebook, na atmosfera escolar entre professor, aluno, construcéo e interacdo do
conhecimento. Para tanto, realiza-se a composi¢do de um quadro tedrico a partir de
uma reviséo bibliografica que traz fundamentagéo para a formacgdo de conceitos tais
como e-psicopedagogia, e psicopedagogia colaborativa. Nesta tarefa evidencia-se que
a referida rede social oportuniza intera¢des psicopedagdgicas que podem repercutir em
guestdes de aprendizado. Com base no estudo, sugerimos que a utilizacdo do
Facebook como recurso pedagogico pode contribuir significativamente para a
superacdo das dificuldades de aprendizagem, favorecendo uma pratica
psicopedagogica permeada pela comunicacdo em rede.

Palavras-chave: Redes Sociais; dificuldades de aprendizagem; processo ensino-
aprendizagem; Facebook; e-psicopedagogia; psicopedagogia colaborativa

Abstract: There are many challenges posed to the contemporary education, one of
them being the integration of Information and Communication Technologies to
Teachers’ Knowledge. On the other hand there is a gap that distances the process of
building knowledge from the use of educational technology, which results in psycho
nature of issues given the cognitive, psychomotor and affective presented in learning
situations. Within this perspective this article aims to enable the construction of this
connection through the use of social networks, especially Facebook into the school
atmosphere among teacher, student interaction and construction of knowledge. To this
end the study presents the composition of a theoretical framework from a literature
review that brings foundation for the formation of concepts such as e-educational
psychology, educational psychology and collaborative. In this task it is evident that the
social networking provides psycho interactions opportunities that may impact on
learning issues. Based on the study we suggest that the use of Facebook as an
educational resource can contribute significantly to overcoming learning difficulties
favoring a psycho-pedagogical practice permeated by network communication.

Keywords: Social Networks; learning disabilities; teaching-learning process; Facebook;
e- educational psychology; collaborative psych- pedagogy

Introducéo

O advento das tecnologias da informacdo e Comunicacdo tem nos surpreendido a

cada dia. Falamos isso n&o pela comunicacdo global imediata que elas comportam,
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mas principalmente pelos impactos dessa comunicacdo na vida das pessoas, seja
qual for o horizonte do dialogo. Temos como exemplo, as redes sociais e 0s niveis de
acesso que possibilitam interagbes ndo somente com o eu social, mas, sobretudo com
0 eu emocional, operando sensacfes e interacBes psicopedagogicas que podem
repercurtir em grande aprendizado, num contexto colaborativo que contribui e amplia

perspecivas junto a constru¢do do conhecimento.

Para tanto, e numa analise que possa delimitar nosso campo de reflexdo, vamos
chamar para o cendrio que apresentamos a rede social Facebook, possibilitando um
guadro tedrico sintético que vislumbre o seu potencial como recurso interativo de acao
psicopedagogica a favor da transformacgdo, desenvolvimento e ressignificagdo do

processo ensino-aprendizagem escolar.

A Psicopedagogia nas Redes Sociais

Relacionar a rede social Facebook com a psicopedagogia pode ser uma tarefa
ousada, mas na intengcdo de defender essa compreensdo, e numa leitura que
aproxima ambas as questdes, vamos trabalhando tdo curiosos quanto o préprio tema,
num exercicio cientifico que busca descobrir o possivel agir psicopedagégico nesta

atmosfera tao virtual, interativa e coletiva.

Numa leitura direcionada para este trabalho, encontramos que a psicopedagogia pode
ser definida como uma area concentrada em estudar os individuos e a construcao do
conhecimento, levando em consideracdo as interligacfes entre cognicdo, emocao e
processo pedagdgico (B. Santos, 2008). Ela apresenta uma atencao aos fendmenos
de cunho psicolégico para analisar, refletir e encontrar uma formulacao de métodos
didaticos e pedagdgicos. Ainda no contexto, busca conhecer métodos que contribuam
para o pleno aprendizado dos educandos, trazendo em seu cerne, a preocupagao com
as dificuldades escolares, pois busca “compreender os problemas de aprendizagem,
refletindo sobre as questfes relacionadas ao desenvolvimento cognitivo, psicomotor e

afetivo, implicitas nas situacdes de aprendizagem” (Fagali, 2008, p.9).

De acordo com Weiss (2000) encontramos também que a psicopedagogia compde o
sujeito através de aspetos que vao determinar a sua relagcdo com a aprendizagem,

sendo eles:
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- Organico: que retrata as construcdes biolégicas do sujeito, ocorrendo na

aprendizagem relacionada com o corpo.

- Cognitivo: relacionado ao funcionamento das estruturas cognitivas. A

aprendizagem reside no pensamento do sujeito.

- Afetivo: relacionado a afetividade do sujeito e sua relacdo ao aprender. Sao os

vinculos de aprendizagem;

- Social: relacao do sujeito com a familia, com a sociedade e seu contexto social

e cultural. Aprendizagem relacionada ao contexto de vida;

- Pedagdgico: relacionado a forma como a escola organiza o seu trabalho,

métodos, avaliacdo, conteudos, entre outros.

Fazendo uma relagdo destes aspectos ao uso de redes sociais como meio auxiliar a
pratica pedagoégica dos professores, percebemos que o ato educativo, numa
interpretacdo psicopedagdgica se consuma na relacdo professor, aluno e
aprendizagem, onde os fatores internos e externos ao sujeito sdo fundamentais para o
equilibrio que eleva o aprender em informacéo e formacdo. Como recurso pedagoégico
complementar a esse processo, as redes sociais ndo estdo dissociadas do
desenvolvimento de habilidades e atitudes, podendo inclusive, estabelecer vinculos
colaborativos entre os sujeitos e a aprendizagem. A e-psicopedagogia surge
justamente nesta ligacdo que une os atores do processo aprendizagem em rede aos
aspectos organico, cognitivo, afetivo, social e pedagégico. Os ambientes virtuais de

aprendizagem compoe esse universo de amostragem.

Neste contexto, entendemos que a tecnologia de informacdo e comunicacdo pode
contribuir e intervir positivamente no estudo da construcdo do conhecimento,
favorecendo a compreensédo sobre o0 processo ensino-aprendizagem em rede dentro
de uma visdo psicopedagogica colaborativa. Para a composigdo deste conceito,
baseamo-nos em Hargreaves (1998) e o paradigma da colabora¢éo enquanto principio
articulador e integrativo, elevando a psicopedagogia como uma ciéncia capaz de
estudar o fendbmeno da aprendizagem em rede. O termo e-psicopedagogia encaixa-se
nessa relacdo entre conhecimento e ambientes virtuais de aprendizagem, onde o ato
educativo permeado pela tecnologia como meio, tenha repercussao na superacao das
dificuldades de aprendizagem de forma partilhada. Todavia, € compreensivel que a
aprendizagem ocorre de forma individual, mas a educacdo em rede tem reforcado a

importancia da troca, do trabalho em grupo, ou seja, da coletividade como cibercultura.
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Em Freire, (1996, p. 23) encontramos que “nas condi¢des de verdadeira aprendizagem
0s educandos vdo se transformando em reais sujeitos da construcdo e da
reconstrucdo do saber ensinado, ao lado do educador, igualmente sujeito do processo.
S6 assim podemos falar realmente de saber ensinado, em que o objeto ensinado é
aprendido na sua razao de ser, €&, aprendido pelos educandos.” Com as redes sociais
essa construcdo e reconstrucdo do saber continuam na mesma esséncia, sendo o
diferencial o ciberespaco representado pela tela de um computador ou por um recurso

movel disponivel ao aluno.

Neste sentido, percebemos que 0 ato educativo faz parte de uma prética social que
transcende a sala de aula, ndo se reduzindo as agfes de responsabilidade somente
do professor, mas de corresponsabilidade dos alunos, onde o papel do professor se
consuma a partir do papel do aluno, que em resposta ao processo ensino-
aprendizagem, também se manifesta além dos limites fisicos da sala de aula. Pela via
das redes sociais, esta relacdo entre professor e aluno se torna mais proxima a
medida que se estabelece um didlogo interativo entre o contetdo transmitido e as
variadas opcdes de auxilio ao entendimento e a compreensdo dos alunos a este

conteudo.

Voltando a Freire (1974), reforcamos que o ato educativo se apresenta numa acao
cultural, concretizando-se na interacdo entre professor e aluno, e na reflexdo sobre a
cultura e o contexto social a que pertencem. Trazendo esse pensamento para as
redes sociais integradas a sala de aula, percebemos a importancia do trabalho com a
guestao da reflexdo dos conteddos, num movimento de significacdo e acao dos
mesmos junto ao contexto social ao qual os pares estdo envolvidos, ou seja, a rede
social entra como um veiculo que transporta o saber, que transporta a cultura, e que
oferece meios diversificados de apresenta-los, e 0 professor prepara esse saberes
utilizando-se do Facebook, por exemplo, como mais um espaco concreto de ensino-
aprendizagem, permeado por uma visdo pedagdgica do todo, através da qual articula
e mobiliza os pontos principais a serem trabalhados, objetivando uma continuidade
critica dos conteudos vistos em sala de aula em razdo de tornar o ato educativo

interativo, colaborativo, reflexivo e afetivo.

No mesmo raciocinio de Freire, em 1974, duas décadas depois, encontramos Libaneo
(1998; p. 07) definindo a escola como “aquela que assegura a todos a formagao
cultural e cientifica para a vida pessoal, profissional e cidadd, possibilitando uma
relagdo autébnoma, critica e construtiva com a cultura em suas varias manifestagfes: a

cultura promovida pela ciéncia, pela técnica, pela estética, pela ética, bem como a
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cultura paralela (meios de comunicacao) e pela cultura cotidiana.” Aqui, ousamos
reeditar tal conceito, substituindo cultura paralela por tecnologia da informacédo e
comunicagéo — TIC, numa intenc&o de justificar que toda formagéo escolar, e que toda
educacao deve estar conectada nesse exercicio pedagdgico que se utiliza das redes
sociais, visualizando assim, maior possibilidade de sintonia entre a interatividade dos
sujeitos, nesse caso professores e alunos, com a realidade vivenciada no momento
historico atual, levando esses pares a se perceberem inseridos num ciberespaco que

também manifesta as reais demandas da sociedade.

Dado o horizonte, podemos nos guiar pela compreensédo de que as redes sociais
representam uma “forma de comunicagdo mediada por computador com acesso a
Internet, que permite a criagdo, o compartilhamento, comentario, avaliagao,
classificagdo, recomendagdo e disseminacdo de conteudos digitais de relevancia
social de forma descentralizada, colaborativa e autdnoma tecnologicamente". (Lima
Junior, 2009, p. 97).

Nessa ampliacdo de espacos de aprendizagem e de e-dialogos, encontramos a acao
psicopedagogica das redes sociais, no nosso caso do Facebook. Verificamos que o
uso deste recurso como auxiliar pedagogico pode potenciar capacidades cognitivas,
motrizes, e relacionais, alargando o horizonte de acao e constru¢do do conhecimento,
tanto por parte do professor quanto do aluno. Nesta abordagem, defendemos que as
redes sociais utilizadas como recurso pedagégico podem contribuir para o0s
desenvolvimentos intelectual, afetivo, da linguagem, social e escolar, trazendo

contributos significativos para a construcdo e formacao plena dos sujeitos.

Em detrimento ao horizonte apresentado, vamos pontuar agora quais sdo as
possibilidades didaticas possiveis de serem exploradas no Facebook, construindo um
guadro teorico que justifique a acdo psicopedagogica do mesmo. Para tanto, vamos
partir do principio que esta rede social, assim como tantas outras, possibilita a
interacdo num ambiente colaborativo. Nesse sentido, ao participar de uma rede social,
a pessoa ja conta com uma experiéncia que s6 ganha vida através da colaboracéo do
outro. E nesse veiculo de interagdes virtuais, vai se percebendo trocas, discussoes,
novidades, informacdes, ou seja, uma comunicagdo que se afirma por meio de acdes
compartilhadas. E nessa perspectiva que vemos o Facebook inserido, e no mesmo
raciocinio também vemos a educacéo, porque sem a partilha entre os seus pares, nao

haveria construcdo do conhecimento, nao haveria ensino.

Neste contexto, concordamos que o Facebook pode ser usado como uma plataforma

de ensino, onde dentro de um perfil criado exclusivamente para a disciplina, podem
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ser disseminadas informa¢des complementadas pela indicacdo de links, de sites de
instituicdes que trabalham para fins educacionais, entre outros. Nesta composicéo, e
dentro de uma organizacao pedagdgica, esse perfil criado pode apresentar inimeras
ferramentas de motivagdo para o aprender, levando professor e alunos ao
desenvolvimento de uma inteligéncia coletiva, compreendida neste contexto, como um
conjunto de pessoas atuando coletivamente, de forma inteligente (Malonde, Laibacher,
Dellarocas, 2009).

Explorando um pouco mais desta questdo sobre inteligéncia coletiva, encontramos
Levy (2003, p. 28) nos ressaltando que a mesma tem como espago o ciberespaco,
sendo aquela “distribuida por toda a parte, incessantemente valorizada, coordenada
em tempo real, que resulta em uma mobilizagdo efectiva das competéncias.” Segundo
o referido autor, esta inteligéncia apresenta como perspetiva o reconhecimento

associado ao enriquecimento mutuo das pessoas.

Neste sentido, percebemos que o facebook pode se tornar um grande aliado
pedagogico, tornando-se por tras dessa mesma agédo pedagogica, numa comunidade
de aprendizagem, aonde vao se fortalecer didlogos e diversas habilidades que, hoje
mediadas pelo professor e co-elaboradas pelos alunos, amanha se tornaram em
competéncias cognitivas de acdo e transformacdo. Aqui, trazemos um pouco de

Vygotsky e a questdo da Zona de Desenvolvimento Proximal, numa afirmacao de que,

€ a distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma
determinar através da solucao independente de problemas, e o nivel
de desenvolvimento potencial, determinada através da solugédo de
problemas sobre a orientacdo de um adulto ou em colaboracdo com

companheiros mais eficazes. (Vygotsky, 1991, p. 97)

Nesta leitura percebemos que para Vygotsky (1991), uma caracteristica latente da
aprendizagem no sujeito esta na criacdo de processos internos de desenvolvimento
partiihados com os outros. Essa interagdo, quando internalizada, passa a se
manifestar como aprendizado. No Facebook, o sentido é o0 mesmo, comprovando uma
relacdo significativa entre o contetdo, a mediacdo do professor e dos demais colegas.
Como comunidade de aprendizagem, hd uma dependéncia do professor que indica 0s
caminhos de construcdo do conhecimento, mas os colegas também se tornam em
importantes elos que favorecem este desenvolvimento. Assim, dentro de uma partilha
de acbBes, 0 mesmo € levado a inteorizar os conceitos, refletindo-os e utilizando-os

como objeto compreendido, aprendido. Este processo resulta em acbes
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independentes tomadas pelos sujeitos, ou seja, 0 que o0 aluno precisava resolver
ontem com auxilio do professor e de seus colegas, poder4d no amanha, conseguir

realizar sozinho.

Dado o cenério de desenvolvimento interativo e social, demarcamos que o Facebook
se apresenta dentro de uma oOtica psicopedagdgica, quando utilizado a favor de
interagbes que possam explorar e desenvolver a superagdo de dificuldades nos
educandos. O Facebook entra como recurso psicopedagdgico, uma vez que a
intencdo que o adapta para a educacdo o leva, através de suas ferramentas e e-
possibilidades, a oferecer novas alternativas para o desenvolvimento e ampliacdo de

formas de aprendizagem.

Como plataforma de comunicagdo, sua conotagéo pedagogica ja 0 acompanha desde
0 seu nascimento, nos Estados Unidos. Sua criagdo, em 2004, por Mark Zuckerberg,
Dustin Moskovitz, Chris Hufghes e pelo brasileiro Eduardo Saverin, marcou sua
primeira trajetéria, dentro das grandes Universidades, como ferramenta de
comunicagdo entre os universitarios. Com sua popularidade, adentrou a todos o0s
guadrantes do planeta, sendo hoje uma das Tecnologias de Informagédo e

Comunicacao mais populares e que arrecada bilhdes.

Por ser gratuito e oferecer inimeras ferramentas de acao, essa plataforma de
comunicacgdo virtual pode ser o divisor de aguas entre uma aula configurada pelo
motor do tradicionalismo, e uma pratica educativa inovadora que avanga em 3.0
gquando os estudos apontam para a aprendizagem colaborativa. Pesquisadores tais
como Mazer, Murphy e Simonds (2009), Sturgeon e Walker (2009), Chu e Meulemans
(2008), Divall e Kirwin (2012), evidenciam em suas pesquisas que o Facebook ja se
tornou um ambiente de aprendizagem, e que ha uma grande preferéncia entre os
jovens e adultos em escolhé-lo como plataforma de comunicacdo e ensino, em

detrimento e comparacéo aos demais Ambientes Virtuais de Aprendizagem.

Diante disto, sugere-se que o Facebook pode adentrar o espacgo escolar, sendo uma
ferramenta de ensino ja apropriada pelos alunos. Esse detalhe pode explicar a razéo
do porque inumeras pesquisas confirmam sua funcionalidade e preferéncia como
recurso de comunicacdo e educacdo. Na constante, encontramos que o Facebook
dentro de sua estrutura, disp8e de recursos facilmente exploraveis por alunos e
professores, fortalecendo nesse quesito a integracdo deste ambiente virtual ao agir

pedagdgico tanto de professores quanto de alunos.
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Abaixo, faremos a descricdo de alguns possiveis usos do Facebook e sua relagédo
psicopedagogica. Para tanto, faremos uma comunicagdo entre alguns autores
importantes que referem-se a redes sociais, ambientes colaborativos de aprendizagem
e competéncias digitais.

O mural do Facebook

E uma ferramenta béasica, onde os professores podem divulgar seus materiais
pedagogicos bem como imagens, videos e referéncia a questbes de avaliagéo,
tarefas, eventos, entre outros, servindo também, como espago de comunicacdo e
discussdo. Neste quadro o professor pode trabalhar questdes de envolvimento dos
alunos para com as tematicas a serem estudadas, ativando questdes tais como
curiosidade e interesse para a coaprendizagem. Pensamos que 0s alunos sao levados
a um maior contato com questdes de acesso, avaliagdo e compartiihamento de
informacg0des, sendo estes exercicios favorecedores do desenvolvimento da Literacia
Digital (Beers, 2011), competéncia que leva o aluno a saber o porqué e para que as

diversas midias séo criadas e compartilhadas (Lankshear &Knobel, 2006).

O espaco Grupos do Facebook

Na mesma linha, o espaco Grupos, vem de encontro a motivacdo de uma
aprendizagem mais colaborativa, favorecendo uma interaccdo compartilhada que
concentra recursos e comentarios. Aqui professor e alunos podem trabalhar com
projetos colaborativos, contando com a possibilidade da criacdo de grupos abertos e
privados, onde se objetiva preservar a identidade dos participantes bem como dos
assuntos a serem discutidos. Aqui, todo e qualquer material divulgado por aluno ou
professor, € passado para os componentes do grupo de forma automatica, inclusive
para os aparelhos modveis que hoje, se destacam como veiculos também de
aprendizagem. Neste quadro, os alunos sédo levados a uma maior exploracdo e
concentracdo as suas designacdes, colecionando tudo o que for relevante para o
grupo e sua acgdo. Acreditamos que estas acdes desenvolvem no educando a
competéncia da Colaboracdo-Comunicacdo (Ribeiro, 2013), que se demonstra pelo
respeito as habilidades individuais e coletivas, percebendo a necessidade da
contribuicdo de uns para com 0s outros, tendo em vista os objetivos comuns pelo
caminho das tecnologias digitais (UNESCO, 2011, Benkler, 2006).
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Péaginas do Facebook

Segue a mesma formatacdo dos Grupos, sugerindo interagbes, postagens,
atualizacbes, o compartilhar de links, videos, artigos entre outros, apresentando um
diferencial na questdo de que tudo que € postado ndo pode ser privado, fica aberto, é
publico. Nestes espacos, os alunos podem, frequentemente, usufruir de notas,
comentérios, bem como outros aplicativos, sendo possivel criar um ambiente curioso e
muito criativo, onde os contetdos chamam a atencdo e favorecem a leitura e o
aprendizado. Portanto, este é um quadro onde os alunos podem compilar as
explicacdes, e conhecimentos adquiridos, conseguindo produzir, inclusive, novos
conteudos para a pagina, numa acgéo que desenvolve sua leitura, reflexado e escrita em
fung&o do outro, ou seja, o0 aluno produz para ser lido. Nessa dinamica, percebemos o
desenvolvimento da competéncia Pensamento Critico-Criativo (Binkley et al., 2010),
ressaltando a criatividade e a criticidade como caracteristicas chave do pensamento,
pertencendo também ao dominio cognitivo (National Academy of Sciences, European
Communities, 2007).

Dado o horizonte de e-possibilidades, ja tomamos um norte de como deve ser o
trabalho com as redes sociais atreladas a educacado, sobretudo com o desafio de
tornar o Facebook um aliado ao saber docente como estratégia de diversificacdo do
processo ensino-aprendizagem. Mas temos que ressaltar: se a tecnologia pode ser
favoravel as praticas de ensino dos professores, a dindmica e as metodologia
utilizadas devem ser diferentes, compondo um novo papel para o agir didatico, ou
seja, de nada adianta o professor trabalhar com o Facebook, se continua mandando
os alunos reproduzirem as mesmas estratégias utilizadas em sala de aula. Para que
haja vida e interesse nestes trabalhos com as redes sociais, 0 professor precisa
compor o seu planejamento de forma diversificada, demonstrando assim, novos
caminhos que despertem, de fato, o prazer, a curiosidade e o interesse de todos os
alunos em aprender, e mais ainda, em participar, desenvolvendo competéncias

importantes para este século XXI.

Outra questéo a ser considerada vem de encontro com as preocupacdes e discussdes
pertinentes a avaliagdo do rendimento escolar. Como proceder em meio as redes
sociais, no nosso caso, o Facebook? Esta pergunta nos leva para uma reflexdo que
traz para o cenario apresentado esse desafio de fazer o diferente, de diversificar.

Trabalhar com 0 novo, mas a partir de experiéncias antigas, ndo pode ser um bom
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negocio. E preciso, primeiramente, muita discussdo entre os professores e alunos
sobre os significados e representacdes que a avaliagdo compreende para que, diante
da efetividade do trabalho do professor, também haja efetividade do trabalho do aluno,
abrindo assim uma via de mao dupla que concebe ambos os papéis dos sujeitos
pedagdgicos de forma ndo separdvel, mas sim de maneira compartilhada, onde o

sucesso de um resulta no sucesso de outros, e vice-versa.

Esta esséncia do ato avaliativo deve recorrer, de fato, a uma visdo democrética que,
ao submeter o aluno em alguma medicdo do seu aprendizado, justifigue-se como
razdo, a constatacdo de que houve ou ndo, a democratizacdo dos conhecimentos.
Nesta perspectiva, ndo ha responsaveis pelo fracasso escolar, porque qualquer
demonstragdo de ndo aprendizagem € sinénimo de recuperagdo, num engajamento

constante com a fungéo social da educacéao.

Em qualquer rede social utilizada pelos professores, o padréo de ensinar para a prova,
focando especificamente o0s resultados testaveis (Mattar, 2013), deve ser
desconsiderado, pois 0os mesmos apresentam-se desconectados das realidades
virtuais, que sdo dindmicas e interativas, e ndo toleram mais as avaliagdes individuais.
A nosso ver, o envolvimento dos alunos com as midias ja descarta toda e qualquer
estratégia tradicional, seja de ensino ou de avaliagdo. As metodologias utilizadas nas
escolas tém desmerecido esta nova relacdo, subestimando o potencial dos alunos
com testes e provas que, muitas vezes, ndo conseguem traduzir as aprendizagens em

conhecimentos.

A avaliacdo pela via da rede social Facebook, precisa necessariamente, passar pela
compreensdo de pertenca de uma estrutura de interacbes adaptadas para o
pedagdgico que, pela esséncia interativa, precisa considerar o grupo, compondo assim
o foco na aprendizagem colaborativa que este recurso oferece. Neste sentido, a
avaliagdo, passando pelo processo de compreensdo acima descrito, assume-se
enquanto termémetro de aprendizagem, devendo ser estruturada de acordo com as
discussdes e construcdes do grupo, sendo o professor visto como um integrante
mediador que limita os exageros, mas que sabe compensar e ressaltar as

contribuicdes.

Nesse sentido, a avaliagdo pode se tornar em um dos projetos do préprio grupo, sendo
objeto de estudo a sua funcionalidade diante da confirmacdo de aprendizagens em
conhecimentos. Desta maneira, e conhecendo os objetivos da mesma, torna-se mais
facil compor quais serdo os mecanismos utilizados para estas constatacdes, bem

COmo 0 que sera necessario para cumpri-la, enquanto critério pertinente ao ato
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educativo. Nessa fase, ha que se ter bem claro a validade da construcdo de regras a
serem pensadas coletivamente em detrimento ao que se propde envolver e avaliar

guando se interliga a sala de aula com as redes sociais.

Nesta constante entre o construir conhecimentos e avaliar de forma partilhada,
ressaltamos que o Facebook integrado a educacdo, desenvolve dindmicas que o
caracterizam e que podem alimentar essa relagdo com diferentes graus de
intensidade. Baseados em Meirinhos e Oso6rio (2014, p. 113), apresentamos as
dindmicas social, cultural e a cognitiva que “podem manifestar-se com diferente grau
de intensidade, conforme o tipo de comunidade ou, dentro do mesmo tipo de

comunidade, conforme a sua dinamica e os seu nivel de evolugao e maturidade.”

A dinamica social esta centrada na formacdo de uma comunidade de aprendizagem,
numa interagcdo social de partilha e intercambio virtual entre os seus pares (Salinas,
2003). No Facebook, essa interacdo é desenvolvida por uma familiaridade interpessoal
comum que cria o sentimento de pertenca dentro das comunidades de aprendizagem
(Cabero, 2005). Numa adaptacédo do raciocinio de Aragon (2003) ao Facebook,
podemos dizer que 0s aspectos sociais pertinentes a este ambiente virtual, contribuem
para um envolvimento cognitivo e afetivo ho grupo que, hum sentimento de pertenca,
se esfor¢ca para manter o equilibrio da coletividade, resultando no desenvolvimento de

competéncias como vimos em paragrafos anteriores.

A dindmica cultural presente no Facebook, por sua vez, se manifesta por meio de
identidade e valores partilhados (Palloff e Pratt, 2009), integrando esta novo ambiente
de acordo com o que foi construido coletivamente. De acordo com Duart (2033, p. 4-5)
“Estes espagos no nao presencial, na assincronia, sdo geradores de vivéncias e
sensacgdes e, por isso, capazes de criar consciéncia valorativa nas pessoas que 0S

integram”.

J& a dindmica cognitiva se apresenta no Facebook de forma coletiva, tirando a
aprendizagem do isolamento, num exercicio de comunicacdo e colaboracdo. Essa
presenca cognitiva presente nas comunidades virtuais, “assenta na capacidade dos
participantes construirem significados mediantes a reflexdo continua,” (Meirinhos e
Osodrio, 2014, p. 119). Na mesma compreensao, indicam que “a presenga cognitiva
significa promover a andlise, a constru¢do, a confirmac¢do do significado e da

compreenséo dentro de uma comunidade, mediante reflexao” (p. 119).
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Consideracdes Finais

No desenvolvimento deste trabalho, percebemos avanco no objetivo que visava
buscar uma defesa a compreensdo de que o Facebook pode se manifestar
psicopedagogicamente, se for associado e integrado ao processo pedagdégico. Nas
entrelinhas apresentadas, visualizamos iniUmeros créditos pedagogicos favorecendo
esta discussdo, sobretudo no que considera a questdo da aprendizagem colaborativa,
gue auxilia no desenvolvimento dos educandos, de forma a maostrar caminhos de

superacgao e avancos.

Diante do horizonte apresentado, trazemos como configuracdo dessa relacdo e-
psicopedagogica, 0s aspectos social, cultural e cognitivo, num entrelagamento que
propicia o desenvolvimento de competéncias. Essa confirmacado se evidencia por meio
da constatacdo de que os contributos possibilitados pelo manuseio desta rede social
em colaboragdo com os objectivos educacionais podem desenvolver reacdes aos
educandos, inclusive a de superacgdo de suas dificuldades de aprendizagem, tais como
escrita, fala, raciocinio, coordenagcdo motora, bem como outros inidmeros beneficios
possibilitados dentro desta interagdo que, por mais virtual que pareca ser, s6 toma
sentido a partir de pessoas que fazem perguntas e constroem respostas
coletivamente. Sao estes e-didlogos que podem fazer a diferenca, quando o objetivo é

formar e preparar o educando para a vida.

Deste modo, se focarmos para o Facebook com o olhar psicopedagdgico, veremos
gque o mesmo, assim como todas as redes sociais e demais ambientes virtuais de
aprendizagem, pode contribuir significativamente para a constru¢do de uma nova
concepcédo de ensino-aprendizagem, considerando que a interacdo e o envolvimento

de todos os pares como referéncia podem repercutir em inovagdes pedagodgicas.

Consideramos entéo, que o trabalho com as tecnologias da informac&o e comunicacao
destacado pelas redes sociais e aprimorado para fins educacionais pode ser a grande
alavanca de superacéo deste modelo de escola, que aprisiona e torna os educandos
reféns de um sistema tradicional, desconectado da realidade do mundo. No entanto, é
emergente o tempo de reflexdo e de tomada de atitude em relacdo a formacao
continuada dos professores que, munidos de novos saberes aliados as TIC, podem

contribuir significativamente para atualizacdo da educacéo.
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NEWTONIZE THIS! - UM JOGO DE COMPUTADOR PARA AUXILIAR OS
ALUNOS DO ENSINO BASICO E SECUNDARIO NO ESTUDO DA
MECANICA

Sérgio Soeiro Miranda,
Anténio Mario Almeida
Universidade do Minho, Portugal

Resumo: Apresenta-se um projeto que esta a ser desenvolvido por alunos do 11.° ano
de escolaridade no ambito da disciplina de Fisica, e que consiste na criagdo de um jogo
de computador que, pela aplicagcdo das suas competéncias na area da programacao
para o aprofundamento dos conhecimentos adquiridos em fisica nos anos anteriores,
permite proporcionar a estudantes mais jovens uma forma divertida e didatica de
aprender alguns dos conceitos com que vao ter de lidar no ambito desta disciplina. Para
progredir no jogo, concebido em forma de arcada, o utilizador tem de superar desafios
gue Ihe s&o propostos, em forma de problemas de mecénica, que tém de ser resolvidos
pela aplicagdo de conceitos e realizagdo de calculos elementares. A proposta deste
projeto surgiu de um grupo de alunos do Clube de Fisica de uma escola privada de
Braga no inicio do ano letivo 2014/2015. Estes alunos s@o academicamente muito
capazes e sdo movidos por uma curiosidade e empenho incomuns, tendo alguns deles
desenvolvido de forma autodidata elevadas competéncias de programacgao.

Palavras-chave: Jogo de computador; fisica; didatica

Abstract: We present a project currently being developed by a group of grade 11."
physics’ students. They have been using their competencies in computer programming
to create and develop a videogame through which they intend to apply and deepen their
knowledge of physics and to provide an amusing and didactical tool for younger
students who are beginning their studies in physics. To progress in this arcade type
game the player will have to overcome several challenges by solving problems of
mechanics which require the application of adequate concepts and some elementary
calculations. This project was a proposal from a group of students enrolled in the
physics club of a private school in Braga, Portugal, in the beginning of the 2014/2015
school year. These students are academically very strong and are driven by an
uncommon curiosity and commitment, having some of them developed, by their own
initiative, very high skills in computer programming.

Keywords: Videogame; physics; didactics

1. Introducéao

Nos anos mais recentes temos visto os modernos jogos de video a utilizar avancadas
ferramentas e motores 3D que permitem uma emulagdo muito fiel da realidade fisica.

Estudos recentes sugerem que a utilizacdo de alguns destes jogos favorece o
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envolvimento dos alunos com a disciplina de fisica e aumenta a sua prestagéo
académica (e.g. Pitman, 2013; Anderson & Barnett, 2010; Pérez, 2013; Shute, Ventura
& Kim, 2013).

Ao professor cabe o cuidado e a responsabilidade de estar atento a que na mente dos
alunos ndo haja uma substituicdo do universo fisico que se pretende estudar e
conhecer pelo universo virtual do jogo e que este tera de ser sempre usado como uma
analogia (Pitman, 2013, p.351). Por outro, os alunos terdo de ter presente a todo o
momento a intencdo subjacente a esta abordagem de ensino, no sentido de
perceberem que o objetivo continua a ser que eles aprendam fisica, ainda que para tal

se estejam também a divertir (Anderson, 2010, p.36).

Um das maiores ameacas deste tipo de instrumentos tecnoldgicos advém do carater
mAagico que as tecnhologias possam ter sobre as mentes dos seus utilizadores (Gross &
Eisenberg, 2007). A maioria dos jogos podem apoiar 0os alunos no desenvolvimento de
uma compreensao intuitiva da fisica envolvida, por exemplo, a fim de, eventualmente,
ser capaz de "bater" o0 jogo, mas sem apoios estruturados especificos os jogadores
nao vao necessariamente aprender alguma coisa consciente ou explicitamente sobre a
fisica num sentido formal (Clark, Nelson, Chang, Martinez-Garza, Slack & D’Angelo,
2011). Cabe aos professores e aos programadores a tarefa de conceber desafios que
preservem e enfatizem os valores da constru¢do, do dominio e do controlo (Gross &
Eisenberg, 2007).

Publico-alvo, perfil de jogador

O universo no qual o jogo que aqui se apresenta, Newtonize This!, se desenrola e as
suas personagens, de cariz ligeiro e humoristico, foram definidos tendo em conta que
0 publico-alvo seja o dos jovens estudantes que iniciam os seus estudos de fisica.
Cada aluno podera utilizar o jogo como um complemento aquilo que vai aprendendo
nas aulas ou, se assim o preferir, de uma forma completamente autbnoma e anterior a
esta aprendizagem, ficando, dessa maneira, com uma no¢do prévia dos conceitos
envolvidos. Ndo se pretende que este jogo substitua a aprendizagem formal e
rigorosa. Pretende-se, isso sim, conciliar o universo dos jogos de computador, ao qual
tantos jovens dedicam muito do seu tempo livre, com o ndo menos fantastico mundo

da fisica, através do qual o manual de instru¢des do universo nos é revelado.
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A escolha de uma adolescente como personagem principal tenciona também alargar o
perfil do jogador para o universo feminino, menos dado a jogos de video (cf. Clark et
al., 2011, p. 2187; Chou & Tsai, 2007; Heeter, Egidio, Mishra, Winn & Winn, 2009).

O jogo podera também ser usado em ambiente de sala de aula, de varias maneiras:
individual, com cada aluno num computador, ou coletiva, com um computador ligado a
um projetor, e como introdu¢do ou conclusdo de um determinado tépico, pelo que

também os professores de fisica sédo definidos como publico-alvo.

Objetivos

O objetivo principal do projeto é criar, com alunos do 11.° ano de escolaridade, uma
ferramenta que motive alunos que agora comeg¢am 0s seus estudos na fisica a

interessarem-se por esta disciplina.

7

O objetivo do jogo é ajudar Newton a encontrar as suas notas cientificas e, no
processo, a recuperar a sua memoria. Cada desafio encontrado corresponde a um

tdpico ou conceito da fisica relacionado com a mecanica.
Os desafios propostos séo:

1- Deslocamento

2- Aceleracéo

3- Movimento circular

4- Forgas e movimento

5- Energia e poténcia

6- Energia potencial gravitica / Energia cinética
7- Presséo

8- Momentos

9- Gravidade

2. Desenvolvimento do projeto

O desenvolvimento deste jogo de computador foi uma proposta apresentada ao
professor coordenador pelos alunos do Clube de Fisica de uma escola privada de
Braga, que veio a ser incluida no projeto curricular de turma para o ano letivo 2014/15.
Cabe ainda ao professor a supervisdo de desenvolvimento do projeto, assegurando o

cumprimento do calendario estabelecido, a execug¢do atempada das tarefas
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distribuidas pelos alunos, o apoio e a coordenacéo logistica e, por fim, a avaliagdo da
qualidade, da correcao e do rigor cientifico dos desafios propostos para o jogo.

Depois de delineado, em tracgos largos, o tipo de jogo que seria desenvolvido e a forma
como tal ia ser feito, foi discutida a sua calendarizacéo, tendo em conta os exames a

que os alunos se irdo submeter no decorrer do 3.° periodo.

Calendarizacéao
1.° periodo 2014/15

Concecdao geral do jogo: o que pretende alcangar e como 0 conseguir.

Levantamento dos conceitos a serem explorados: a cada aluno foi atribuido um tépico
da mecénica para ser estudado sob diferentes perspetivas, no sentido de encontrar a

melhor maneira de o introduzir no jogo.

Concecdao de cada um dos desafios: cada aluno apresentou o desafio por si imaginado
e, em conjunto, modificagbes e melhorias foram propostas, em funcéo das limitagdes
da propria fisica do jogo ou do alcance dos conhecimentos de programacdo dos

alunos.

2.° periodo 2014/15
Programagéo do tutorial: aqui fez-se o teste definitivo que permitiu aferir que o jogo, da
maneira como estava concebido, era viavel.

Programacéo de dois dos desafios: dada a complexidade desta tarefa e do pouco
tempo disponivel, dada a carga horaria na escola e o tempo dedicado ao estudo,

apenas dois dos dez desafios foram programados.

3.% periodo 2014/15

Programacéo dos restantes desafios: ser4 sé depois de concluidos os exames, na
primeira semana de junho, que alunos e professor coordenador voltardo a juntar-se

para completar o projeto.

Recursos

O jogo é desenvolvido através da plataforma Garry’'s Mod que foi, por sua vez,

desenvolvida através do motor gréfico e fisico Source Engine, criado pela empresa
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Valve Corporation, e que permite a sua utilizacdo em qualquer ambiente (Windows,
Mac, Linux, etc.). As linguagens de programagéao utilizadas sédo C++ e LUA (Garry’s
mod library — GLUA).

Para aceder ao jogo € necessario descarregar a plataforma Garry’'s Mod
(www.garrysmod.com), e o respetivo modo de jogo que estard, em breve, disponivel
na Internet.

Arquitetura do jogo

Em jeito de tutorial, 0 jogo comega com a protagonista perante um teste de fisica. N&o
sabendo responder a nenhuma pergunta, ela acaba por adormecer e sonha que se
encontra num local estranho onde encontra um par de 6culos altamente tecnol6gicos
qgue lhe permite determinar distancias, tempo, velocidades e aceleragbes. Esta
introdugdo termina com a protagonista a sair por uma porta que entretanto se abre e a
cair diretamente em cima de um sujeito, causando-lhe amnésia, ao ponto de se
esquecer da sua propria identidade, ao mesmo tempo que as folhas do seu caderno
de anotagdes se espalham por todo o lado. Iniciando-se um dialogo de carater irdnico
e humoristico, as apresentagcfes entre os personagens sao feitas recorrendo ao Unico

papel que restou perto deles, permitindo identificar Newton e a sua condi¢éo de fisico.
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PHYSICS CLUB - THE GAME

Figura 1 Cenario do encontro entre a rapariga e 0 Newton

Juntos, Newton e a rapariga vao procurar as outras folhas e ao longo dessa busca

cruzam-se com outros personagens que lhes vao dando pistas sobre o local onde
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terdo visto cair uma ou outra folha. Hook, Gal e Leo, Pascal e What? sdo alguns
desses personagens que convocam O0S conceitos necessarios a resolucdo dos
desafios que se lhes apresentam e ainda permitem ilustrar as relagbes de Newton,
nomeadamente o0s histéricos e conhecidos conflitos pessoais com Hooke.

Exemplo de desafio proposto

No primeiro desafio, Newton e a rapariga cruzam-se com um personagem excéntrico,
amputado de uma perna e com um gancho em vez dela, e de nome Hook (gancho), o
que sugere o trocadilho com o famoso cientista Robert Hooke, contemporaneo de
Newton. A rivalidade historica entre estes dois fisicos é bem evidente no dialogo que
se segue, mas apesar disso Hook colabora com a demanda dos personagens do jogo
dando uma pista que urge interpretar e resolver.
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1st challenge (displacement)
Newton: Now, let's get them papers already!

Hook {ina fancy car, showing off. Hook’s characteris a latino gangmember):
Check out my new wheels, essé] Way better than yours!

Newton (facinggirl and whispering): | bloody hate that guy!

Newton (facing Hook): Wha'eval How's your leg?

Newton (facinggirl): See his leg?

Girl:No, | see a hook! What happened to his leg? Do you remember?

Newton: Yeah, THAT | remember! That's what happens when bros touch and
mess with my experiments!

Hook: | saw your papers flying around, homie! Guess you've gotta start your
investigations all over again! Match point: mel

Newton: D'yasee me worried? It's just the last “leg” before | finally beat you!
Hook: Whatever, gringo! I'm so ahead of you in physics | feel sorry for you! |
saw one paper falling on top of one of these columns. I'll actually give you
this: It's at a distance of /m from you but at a displacement of 5m. Have fun
(you stupid prick)!

Newton: That guy has attitude issues! Let’s just get the papers. He said 7m
distance and Smdisplacement. What does that mean? | can’t remember...
Girl:I may have here aninteresting artefact foryou!

Atthe end of the challenge they see Gal & Leo.

WO $REEE ¢~ e

< )

Figura 2 Dialogo entre as personagens do jogo
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3. Concluséao e desenvolvimentos futuros

Para os alunos envolvidos, este projeto consolidou os conhecimentos previamente
adquiridos, permitindo-lhes ganhar confianca e destreza na sua aplicagéo e garantir as
condi¢cBes necessérias a extensao da sua compreensao para o nivel de complexidade

que é expectavel no 11.° ano.

Quando estiver concluido, este jogo abordara 10 diferentes tdpicos da mecénica.
Contudo, a porta que se abre € grande o suficiente para deixar entrar virtualmente

todos os campos da fisica.

Ainda ha um longo caminho a percorrer, nomeadamente oito desafios para programar,

pequenas falhas a corrigir e pormenores a melhorar.
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Resumo: Atendendo ao identificado fraco desempenho dos alunos a Matematica,
estamos a desenvolver um software educativo online — assente na teoria da
autorregulacdo — integrando um tutor virtual e visualiza¢des tridimensionais, dirigido a
alunos do 4.° ano do Ensino Basico. Ndo é nossa pretensao substituir o professor, bem
pelo contrario, este desempenha um papel fulcral em todo o processo.

O software permitira ao aluno aprender, desenvolver e consolidar 0s conceitos
apresentados na sala de aula, podendo, em tempo real e durante a execucdo das
tarefas, perceber os erros cometidos através da intervencgdo do tutor virtual que explica
e justifica. Este agente digital permitir4 observar todo o processo executado pelo aluno,
de forma invisivel, surgindo apenas quando necessério, de forma ludica e diversificada.

Palavras-chave: Software educativo para Matematica; Tutor virtual; Autorregulacéo;
Motivacéo; Erro

Abstract: Addressing generally poor performances by Maths students, we are
developing an online educational software — based on self-regulation theory — ,
consisting of a virtual tutor and three-dimensional visualizations, directed at 4th graders.
It is not our intention to replace the teacher, quite the opposite, as he plays a crucial role
during the whole process.

The software will allow the student to learn, develop and consolidate the concepts
presented in class, by allowing him to, in real time as the task is being performed,
understand his mistakes, through the virtual tutor's intervention. This digital agent will
follow all the student’s steps in the background, appearing only when necessary in
diverse and playful ways.

Key Words: Educational software for Mathematics; Virtual Tutor; Self-Regulation;
Motivation; Error

Perante o manifesto insucesso verificado na aprendizagem da Matematica no sistema

escolar portugués, reforcado pelo relatério do Programme for International Student
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Assessment (PISA, 2012), pretendemos criar um sistema informético online para
ensinar e para auxiliar o estudo da Matematica. Segundo Trends in International
Mathematics and Science Study (TIMSS, 2012) apenas 8% dos alunos do 4.° ano
consegue resolver com sucesso 0s exercicios de nivel avancado que integram a prova

apresentada.

Optamos pelo 4.° ano do 1.° ciclo de estudos do Ensino Bésico porque estes alunos ja
manipulam com destreza as ferramentas digitais, apresentam uma excelente
plasticidade cerebral para ultrapassar os desafios da matematica e € de extrema
importancia que haja uma assimilacdo efetiva dos seus conceitos, visto que

influenciarao o sucesso académico nos seguintes ciclos de estudo.

A nossa motivagdo prende-se com uma das causas desta realidade que consiste na
auséncia de bases concetuais devidamente consolidadas. Assim, € nosso intento
intervir no primeiro ciclo de estudos do ensino da matematica através da
disponibilizacdo de uma ferramenta digital com vista a resolucdo deste problema que
se apresenta transversal. Tomamos em consideragdo que, para além dos beneficios
individuais que, seguramente, advirdo da utilizacdo deste agente digital, temos a forte
convicgdo que este vird a contribuir para que, socialmente, a matematica deixe de ser
vista como o problema que atualmente representa. Tal vai de encontro ao expresso no
Diario da Republica, 1.2 série — N.° 225, no ponto “3.6 — Tutor virtual da Matematica”

(Resolugéo do Conselho de Ministros n.° 91/2010 de 19 de Novembro).
Com esta finalidade definimos as seguintes questdes:

1) Em que medida a utilizagdo de um tutor virtual (software educativo online inte-
grando um agente digital) em sala de aula influencia os resultados dos alunos
no dominio de contetdo GM4?

2) O uso deste tutor virtual promove a autorregulacao dos alunos?

3) O uso deste tutor virtual aumenta a motivagdo dos alunos neste dominio de
conteudo da Matemética?

4) Sera util e pratico para os professores 0 acesso a uma ficha de registo indivi-
dual, (base de dados online) traduzindo o processo de aprendizagem do aluno
(dificuldades e superacoes)?

5) Sera que as “maquinas de ensinar” (Cf. Benjamin, 1988; Moeglin, 1993) pen-
sadas nos nossos dias e de novas formas, sob novos pressupostos, ajudam a

aprender?
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Sao reconhecidas as vantagens do uso de software na aprendizagem da matemética
(e. g. Dagiene e Jasutiene; 2006; Ruthven, Deaney e Hennessy, 2009) e sustentamos
o trabalho em algumas teorias sobre motivacdo (Atkinson, 1957; Weiner, 1992;
Covington, 1992; Ryan e Deci, 2000) e sobre autorregulagdo (Rosério, 2007; Paris e
Byrnes, 1989; Vygotsky, 1978; Corno, 1989; McCombs, 1989; Broadbent, 1958;
Bandura e Zimmerman, 1994). Isto é, ao apresentarmos esta ferramenta aos alunos
estaremos a motiva-los, uma vez que estes usam as tecnologias digitais. O tutor virtual
apresenta um sistema dindmico envolvendo linguagem escrita (enunciados), sonora
opcional (comentérios de feedback), e visual (visualiza¢édo tridimensional de imagens
geomeétricas, interativas). Propde um conjunto de exercicios para verificacdo e
consolidacdo da aprendizagem (estratégia de ensino habitual em Matematica).
Apresenta, como inovagao criativa de maior destaque, uma fungéo autorreguladora do
erro, visto que os alunos erram, com frequéncia, quer na interpretacdo dos
enunciados, quer na realizacdo das tarefas propostas. Ou seja, no ecrd do
computador, através do browser (o sistema funciona online) o software apresenta um
baldo a identificar o erro, respetiva explicacdo e corre¢do. Perante esta situacdo o
aluno tera de escolher um caminho alternativo que o leve ao resultado pretendido que
é resolver acertadamente os exercicios. Para além disso, funciona como o feedback
negativo que promove a necessidade de autorregulagéo. O facto de poder aceder em
qgualquer altura a explicacéo oferecida previamente a realizacdo do exercicio, podera
ser um fator importante para a aprendizagem do aluno. Isso, juntamente com a
visualizacao tridimensional ajudara o aluno a criar esquemas mentais mais adaptados
ao seu raciocinio, o que levara a uma autorregulacao mais eficaz. Oferece também a
possibilidade ao aluno de aceder a um histérico de exercicios corretamente resolvidos
por si préprio 0 que, juntamente com a explicagdo previamente oferecida, pretende
transmitir ao aluno a ideia reforgcada de controlo da tarefa. Os alunos terdo, assim, a
oportunidade de se autorregularem a medida que verificam 0s seus erros e
compreendem o porqué dos mesmos. O tutor virtual prop6e objetivos & medida que a
matéria é lecionada. Inclui uma avaliacdo de cada exercicio, passo a passo,
reconhecendo os erros que cada aluno comete ao longo do processo de resolugdo. Ao
reconhecer e identificar o erro em tempo real e fornecendo essa informacédo ao
professor, a ferramenta permite-lhe melhorar a c