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PESQUISA NO GOOGLE

O que vocé sabe?

O que voceé precisa saber?

Esta no facebook?
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Onde vocé faz suas notas?

Afinal praque serve a escola?

(GabriellaKarolline)



RESUMO

N&o € novidade que o uso de tecnologias digitais méveis tenham adentrado com bastante
forca e significado na vida dos estudantes desta sociedade da informagcdo em que estamos
vivendo. Estas tecnologias tais como o tablet, o smartphone, tem trazido novos significados
ndo sO para a vida destes adolescentes como também vem ocupado o0 espaco escolar, como
aconteceu com as escolas municipais da cidade do Recife, que adotaram tablets para o uso em
sala de aulas de alunos da educagéo infantil e ensino fundamental |I. Esta pesquisa preocupa-
se justamente com o modo como 0 uso destas tecnologias digitais modificam a aprendizagem
desses adolescentes que sd0 o0s alunos, nativos digitais, ja familiarizados com o uso desses
dispositivos. Sendo assim o objetivo dessa pesquisa € analisar como a insercdo desses tablets,
recebidos pelos alunos das escolas municipais do Recife, modifica a aprendizagem. Para isso
conversamos com diferentes autores como Lévy, Kensky, Pimentel, Prensky, entre outros. Os
sujeitos dessa pesquisa foram alunos do 4° e 5° ano do ensino fundamental da prefeitura do
Recife, a pesquisa caracteriza-se como um estudo de caso multiplos pois observou-se 3
escolas distintas e teve como método exploracdo e etnografia. Os dados coletados nos
mostram que de fato o0 uso de TDICs tem modificado a aprendizagem desses adol escentes
para além dos habitos cotidianos, as competéncias tecnologicas que os alunos ja possuem
potencializam o uso dessas TDICs, intensificando competéncias cognitivas como a escrita, a
interacdo, levando ao surgimento de novas praticas de aprendizagem por esses nativos
digitais.

Palavras chave: Tablets. Nativos digitais. Aprendizagem. Competéncias.



ABSTRACT

It is no wonder the use of mobile digital technologies has entered with so much strength and
significance in the life of students on this society of information we are living in. These technologies,
such as the tablets, smartphones, have brought new meanings not only to the adolescents lives but as
well in the school space, as happened with the municipal schools of the city of Recife, which adopted
tablets for use in the classroom of children's and elementary school students. This research is
concerned with how the use of these digital technologies will modify the learning of these adolescent
students, digital natives, already familiar with the use of these devices. Therefore, the objective of this
research is to analyze how the insertion of these tablets, received by the students of the municipal
schools of Recife, modifies the learning. For this we have talked with different authors like Lévy,
Kensky, Pimentel, Prensky, among others. The subjects of this research were students of the 4th and
5th year of elementary school in Recife, the research is characterized as a multiple case study, since it
was observed 3 different schools, and had as exploration method and ethnography. The collected data
show that in fact the use of digital technologies has modified the learning of these adolescents beyond
the daily habits, the technological competences that the students already have has been enhanced by
the use of these digita technologies, and has intensified cognitive skills such as writing, interaction,
and has led to the emergence of new learning practices by these digital natives.

Keywords: Tablets. Digital natives. Learning. Skills.
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1INTRODUCAO

Aprender é um processo vital ao ser humano, tdo importante e, as vezes, imperceptivel
quanto respirar. E a capacidade de aprender e de pensar que faz de nds seres racionais. A
aprendizagem ndo acontece apenas ha escola, ou quando ha um momento determinado para
isso. Aprender nem sempre é um ato intencional, aprendemos continuamente com 0s
diferentes elementos que estdo presentes em nosso dia a dia, como por exemplo guando
observamos alguém cozinhar, quando vemos um filme, ou mesmo quando conversamos com
outras pessoas. Diferentes autores vao conceituar o processo de aprendizagem. Para Piaget,

gue contribui com suas ideias, para a teoria da aprendizagem construtivista,

7

O desenvolvimento é caracterizado por um processo de sucessivas
equilibracbes. O desenvolvimento psiquico comeca quando nascemos e
segue até a maturidade, sendo compardvel ao crescimento organico; como
este, orienta-se, essencia mente, para o equilibrio (PIAGET, 1974, p. 13).

Piaget(1974) reforca aidela de que estamos sempre construindo nosso conhecimento e
gue esse desenvolvimento pode ser comparado ao desenvolvimento organico, ou segja, fisico-
motor, intelectual, afetivo-emocional e social. O autor ndo se referiu exatamente a
aprendizagem, mais ao desenvolvimento do ser humano, 0 que nos possibilita fazer
interpretacOes para o desenvolvimento da aprendizagem.

Vygotsky, que foi um dos principais tedricos da teoria da aprendizagem

sociointeracionista, deu enfoque aos aspectos sociais. Para ele, a aprendizagem

€ um processo pelo qua o individuo adquire informagdes, habilidades,
atitudes, valores, etc. a partir de seu contato com a realidade, o0 meio
ambiente, as outras pessoas. E um processo que se diferencia dos fatores
inatos (a capacidade de digestdo, por exemplo, que ja nasce com o
individuo) e dos processos de maturacdo do organismo, independentes da
informacdo do ambiente. Em Vygotski, justamente por sua énfase nos
processos socio-historicos, a idéia de aprendizado inclui a interdependéncia
dos individuos envolvidos no processo. O termo que ele utiliza em russo
(obuchenie) significa algo como “processo de ensino aprendizagem”,
incluindo sempre aquele que aprende, aquele que ensina e a relacdo entre
essas pessoas (OLIVEIRA, 1995, p. 57).

Assim a aprendizagem se constitui na mudanca de comportamentos que resulta de
alguma experiéncia; por isso outros autores, além de Piaget e Vygotsky, se preocuparam em
estudar e conceituar a aprendizagem, com diferentes significados, pois existem diversas

maneiras de aprender.
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Quando falamos em aprender, 0 que logo nos vem a mente? A aprendizagem, assim
como os verbos transitivos indiretos na nossa gramética, precisa de um complemento. Sempre
gue estamos diante de uma situacdo aprendemos algo com ela, sga o significado de uma
palavra ou expressdo, seja uma nova tecnica, seja um contetido das mais diversas areas do
conhecimento, ou sgja, ha uma infinidade de coisas que podemos aprender, em suma viver e
aprender sdo funcdes que coexistem e que dificilmente se separam do ser humano.

A aprendizagem acontece de forma individual e de acordo com a experiéncia de cada
individuo; acredito que existem diferentes maneiras de aprender em tempos e situagoes
diversas, por isso ndo irel ressaltar aqui nesse trabalho um modelo Unico de aprendizagem,
seja ele formal ou informal. Pretendo argumentar agui como a aprendizagem dos jovens vem
se modificando com a inser¢éo de tecnologias na sala de aula, e como essas TDICs podem
estimular o surgimento de novas competéncias.

Paraisso, trarei algumas teorias cléssicas da aprendizagem, visto que muitas pesquisas
se baseiam nessas teorias para embasar seus trabalhos; no entanto, ndo definirei agui uma
Unica teoria da aprendizagem, uma vez gque esse ndo € 0 objetivo dessa pesquisa. Acredito que
a aprendizagem sgja uma mudanca de comportamento do individuo, essa mudanca se da a
partir de algum estimulo, que pode ser fisico, emociona ou socia. Os diferentes tedricos que
conceituaram aprendizagem véo trazer diferentes abordagens sobre o que é aprender, no
entanto, todas el as refletem em uma mudanca no individuo.

1.1 Sobre o problema de pesquisa

Ao perceber gue as criangas e 0s jovens da chamada sociedade da informagéo estéo
munidos de smartphones, tablets, MP3 e dos mais diversos aparel hos tecnol 6gicos, que a cada
dia se tornam mais avancados e que sé0 como uma extensdo do corpo desses individuos, em
gue 0S MesMOS Nao conseguem se ver sem eles, me perguntei: toda essa tecnologia agrega,
transforma, ou mesmo mantém uma aprendizagem? Percebi também gue a escola, sgja ela
publica ou privada, vem tentando acompanhar essa linguagem digital e tem investido nas
diversas tecnologias para ensinar. Nesse momento, me fiz uma nova pergunta: serd mesmo
gue os aunos conseguem aprender na sala de aula munidos dessas tecnologias? Que tipo de
aprendizagem serd essa? Sera que podemos encaixa-la nas teorias ja existentes?

Diante dessas questdes me debrucei sobre essa pesguisa no intuito de encontrar
algumas respostas. Nao serel pretensiosa de achar que encontrarel todas elas, mas diante

dessas questdes € que se constituiu 0 problema dessa pesquisa, que é 0 seguinte: como a
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insercéo do tablet em sala de aula modifica a aprendizagem de alunos do ensino
fundamental | de escolas municipais da cidade do Recife? Assim, o objeto séo as
mudancas ocor ridas na aprendizagem com a inser ¢do dostablets na sala de aula.

A questdo dessa pesguisa traz em sua redacao o termo modificar referindo-se acomo a
insercdo de tablets modifica a aprendizagem. A escolha do verbo modificar ganha uma
importancia em especial nessa pesgquisa no intuito de esclarecer que, quando me refiro a
modificar, ndo € minha preocupacéo dizer se a inser¢cdo de tablets modifica ou néo, pois
afirmo que ha sim mudangas; inimeras pesquisas (SOUZA, 2013; FLORES, 2017), relatam
como a presenca de tecnologias modifica comportamentos, estrutura fisica, organizagdo entre
outros. A questdo trazida aqui diz respeito a que tipo e como ocorrem essas mudangas na
aprendizagem.

Esse movimento de inser¢éo das tecnologias para o desenvolvimento da aprendizagem
vem acontecendo na rede municipal do Recife, realidade que eu pude acompanhar através do
meu trabalho por algum tempo. Falarei um pouco sobre essa experiéncia mais adiante.

Acredito na importancia dessa pesquisa em especial na intencdo de entender a relacdo
entre aprendizagem e tecnologia, pois assim como buscamos entender os fendmenos como a
guerra, a fome, as crises econdmicas, a politica, se faz necessario entender como 0s jovens,
em particular os nossos alunos, se relacionam e aprendem com as tecnologias, pois a cada ano
surgirdo tecnologias mais avangadas. Claro que nos professores ndo seremos substituidos
pel os aparatos tecnol 6gicos, mas precisamos nos inteirar e entender nova aprendizagem,
afinal somos responsaveis pela aprendizagem desses alunos em sala, mas isso também néo
quer dizer que somos soberanos; € de extrema importancia que se aprenda com esses alunos
gue est&o em constante contato com essas tecnol ogias.

Assim essa pesquisa levara a entender como se da a aprendizagem nessa sociedade
pos-moderna repleta de novas tecnologias; trara também subsidios para futuras pesquisas que
se preocupem na elaboracéo de uma nova teoria da aprendizagem, ou mesmo que busguem
entender o que ha de novo na aprendizagem.

Para isso, esse trabalho estéa dividido em 10 secOes, sendo a 12 a introducéo desta
pesquisa. A 2° a Revisdo sistemética, na qua busco trazer para conhecimento outros
trabalhos que fazem essa relagdo entre aprendizagem e tecnologia a fim de entender como
essas relacbes foram feitas, para dar subsidios a0 nosso trabalho. A 32 Das teorias da
aprendizagem, trago, a partir dos trabalhos encontrados na primeira secéo as teorias da
aprendizagem mais usadas. Na 42 Nativos digitais e seu tempo, conceituo a partir das

geracOes que jovens sao esses que compdem a sociedade da informacdo, sociedade essa em
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gue vivemos atual mente e que tipo de aprendizagem eles vivenciam. Na 5?2, Tablets é hora de
aprender ou de brincar?, procuro explicar o projeto em gque tablets foram entregues aos
alunos da educacéo infantil e do ensino fundamental | das escolas municipais do Recife, como
fazem parte e como vem sendo a relacéo deles com os alunos em sala de aula. Jana 6° trago a
discussdo sobre, Novas competéncias?, pois acredito que surgem novas competéncias nessa
aprendizagem dos alunos com as tecnologias, e, assim, buscamos apontar o que entendemos
por competéncias e que competéncias sdo desenvolvidas com o uso das TDICs da informacéo
e comunicacdo. Na 7° pode-se verificar o percurso metodoldgico como a natureza da
pesquisa, 0 campo e os sujeitos. Na 8° secdo trago o método exploratério que foi utilizado no
primeiro bloco desta pesquisa, a 9° segdo completa a 8° pois traz 0 método etnogréfico que
também foi utilizado na metodologia dessa pesquisa e por fim a 10° secdo que traz uma

reflexdo dos dados encontrados durante os métodos exploratorio e ethogréfico.

Justificativa

E evidente a presenca das TDICs na sociedade contemporénea, sociedade essa
marcada pela rapida troca de informacfes e pela forte presenca dos meios digitais. Véarios
autores como Lyotard (1998), Castells (1999), Lévy (2010) discutem como a tecnologia muda
as configuracOes dessa sociedade, influenciando nos individuos as formas de se relacionar, de
se comunicar, de jogar e narealizacdo de outras atividades do cotidiano.

O smples fato de calcular ganha um novo sentido com o aparecimento da cal culadora,
a possibilidade de realizar diversas agdes como escanear um documento, mandar ou receber
uma mensagem, fazer uma pesquisa, tudo em um unico aparelho, o smartphone, comprovam
como as agbes do cotidiano vém se modificando com o aparecimento e 0 avango das
tecnologias. Com todas essas mudancas € possivel se perguntar se a aprendizagem, que € algo
inerente a0 ser humano e permeia tanto 0 espaco escolar quantos 0S espagos Nao escolares,
tem os seus moldes alterados com 0 aparecimento dessas tecnologias, ou sga, sera que a
Insercéo dessas tecnologias tem modificado aforma de aprender dos alunos?

Algumas pesquisas (MENDES, 2008; NASCIMENTO, 2012) apontam gue a forma
que as instituicbes escolares encontraram para adaptar-se a essas mudangas que vém
ocorrendo na sociedade informaciona € através da insercéo de artefatos tecnolOgicos no
ambiente escolar, como o uso de tablets, smartphones, lousa digital entre outros, a fim de
tornar o ensino e a aprendizagem mais dinamicos e atrativos. Esse fato vem acontecendo na

rede municipal de ensino da cidade do Recife, que tem investido nessas tecnologias.
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O interesse em pesquisar essas questdes que perpassam a aprendizagem e atecnologia
se deu por uma inquietacéo pessoal. Observava alguns alunos diante dos tablets, quando era
coordenadora de um projeto de iniciativa privada, em parceria com a prefeitura do Recife, o
cujo objetivo era a afabetizacdo de alunos que por algum motivo ndo estdo no mesmo
momento de aprendizagem da maioria dos alunos da turma a que pertencem e que realizam as
atividades com dificul dades.

Esse projeto tem como principal acdo o reforco escolar; para arealizacdo dessas acoes,
os profissionais envolvidos utilizam os recursos que a prefeitura disponibiliza nas escolas
incluindo os tablets. Essas acOes objetivavam auxiliar a professora no trabalho com esses
alunos. O projeto acontece apenas em trés escolas, que ficam proximas as empresas que
participam do projeto. Os alunos que participam do projeto sdo 0s que pertencem as turmas do
1° a0 5° ano do ensino fundamental. Cada escola possui uma monitora que é formada em
pedagogia, responsaveis pelas acdes reaizadas nas escolas. As atividades sdo realizadas de
acordo com a professora e a coordenacdo da escola. Todas as agdes realizadas com os alunos
visam ndo sO a afabetizacdo dos mesmos, como também um melhor desempenho nas provas
externas realizadas como Saeb (Sistema de Avaliacdo da Educacdo Bésica) Provinha Brasil e
tantas outras. Compartilho aqui essa imagem para que voceé leitor possa entender e refletir

junto comigo um dos momentos que me causou inquietacao.

FIGURA 1- ALUNOS USANDO O TABLET JUNTO COM UMA DAS MONITORAS
DO PROJETO.

Visualizando essa cena me perguntei: como teremos a certeza de que essa relagéo dos
alunos com essa ferramenta os fard aprender, e, se aprenderem, que aprendizagem é essa? O
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que de fato esses alunos estdo aprendendo? Diante dessas indagagdes me debrucei sobre meu
pré-projeto com o intuito de encontrar as respostas ou a0 menos tentar entendé-las, pois
acredito que a tecnologia tende a continuar avancando e provavelmente a insercéo dela na
escola também, mas ndo podemos esquecer a aprendizagem e o0 que atecnologia agrega aela.

Assim, esse estudo buscara entender justamente como as TDICs modificam a
aprendizagem de alunos das escolas municipais no Recife que tiveram a insercdo dessas
tecnologias em suas rotinas escolares, visto que ha hoje, a partir dos investimentos do atual
governo, varios projetos que visam a inclusdo digital de alunos a partir do uso de recursos
digitais, como jogos, mesas educacionais digitais, aulas de robdtica usando como recurso as
pecas da LEGO, etablets.

Essa pesquisa teré foco nos tablets multitouch! que foram entregues pela prefeitura as
escolas municipais em 2015. As escolas que receberem este artefato foram as escolas com
alunos da educacéo infantil (Grupo IV e Grupo V) ao ensino fundamental | (1° ao 5° ano). O
tablet possui diversos aplicativos pedagdgicos incluindo jogos matematicos, mapas em 3D,
aplicativos de ortografia, planetario virtual, ssmulador fisico, aém de aplicativos que

possibilitam ainclusdo de alunos com deficiénciaintelectual .

Objetivo geral
Anaisar como a inser¢éo desses tablets, recebidos pelos alunos das escolas municipais do

Recife, modifica a aprendizagem.

Obj etivos especificos
a) Mapear como € feito 0 uso desse recurso em salade aulg;
b) Observar a que saberes ainsercao do tablet aproxima-se;

c) ldentificar as praticas dos alunos com os tablets.

Hipotese

Os tablets e os recursos (softwares) presentes em seu sistema modificam a aprendizagem dos
alunos de forma lGdica, diferentemente das aulas em que o Unico recurso € avoz do professor
e 0 quadro branco. O uso dos tablets modifica 0 modo de aprender do aluno de maneira que
possibilita 0 surgimento de novas competéncias, como por exemplo, a capacidade de aprender

sem a mediacédo do professor, capacidade de escolha de contetidos que se quer aprender, que

! Os tablets multitouch, como o préprio nome ja diz, possuem a funcdo multi toque, ou sgja, aceitam multiplos
toques e os interpretam como comandos distintos.
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pode ser entendido como autorregulacdo, capacidade de desenvolvimento de comunicagédo e a
capacidade técnica e intuitiva, ou sga, 0 auno consegue mexer em um determinado

equipamento ou aplicativo por intuicao.
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2 REVISAO SISTEMATICA

A fim de tomar conhecimento de trabalhos produzidos por outros autores, que se
dedicaram ao estudo de como as TDIC - TDICs de Informag&o e Comunicagdo -modificam a
aprendizagem, foi feita uma busca no portal Scientific Electronic Library Online - Scielo, que
€ uma biblioteca eletrénica online que abrange uma selecdo de periddicos cientificos. Esse
portal existe desde 2002 e possibilita a busca de artigos a partir de filtros como titulo, autor,
resumo e ano de publicacdo. Também foram feitas pesquisas na Biblioteca Digital de Teses e
Dissertagbes - BDTD - que tem por objetivo integrar, em um Unico portal, os sistemas de
informacdo de teses e dissertagdes existentes no pais e disponibilizar para os usuarios um
catédlogo nacional de teses e dissertacOes em texto integral, possibilitando uma forma Unica de
busca e acesso a esses documentos. Em uma busca avancada é possivel encontrar os trabahos
apartir dos filtros autor, titulo, assunto, recursos e ano de publicagéo.

A escolha por esses bancos de dados em especia se deu devido ao fato de ambos
serem reconhecidos por sua seriedade e rigorosidade na classificacdo e avaliagdo dos
trabalhos a serem divulgados em suas respectivas paginas. O portal Scielo acompanha as
revistas nas indexagdes e elenca em sua pagina varios critérios para a indexagdo dos artigos
no portal. A BDTD divulga em sua pagina as teses e dissertacBes j& selecionadas pelo
programa a que pertencem. Além de possibilitar uma visdo gera de trabahos que foram
realizados com teméticas semelhantes, a busca nesses portais possibilitou quantificar esses
trabal hos; a andlise dos mesmos sera feita posteriormente.

Ao fazer a busca nos portais citados no parégrafo anterior foram elencados alguns
descritores a partir do objeto dessa pesquisa, que sdo as mudangas ocorridas na aprendizagem
com a insercdo dos tablets na sala de aula. Os descritores utilizados na busca foram os
mesmos para os dois portais. teorias da aprendizagem e tecnologias, tablets e
aprendizagem e aprendizagens e tecnologias. Estes foram definidos, pois 0 objetivo geral
do trabalho é “analisar como a insercdo desses tablets, recebidos pelos aunos das escolas
municipais do Recife, modifica a aprendizagem”. Os trabalhos encontrados a partir dos
descritores utilizados constituiréo em parte o embasamento tedrico dessa pesquisa.

E importante destacar que os artigos, as teses e as dissertagdes encontrados nesses dois
portais datavam de 2001 a 2016, como pode ser observado nos quadros 1 e 2; desse periodo
foi feito um recorte de sete anos, os trabalhos lidos encontravam-se no periodo de 2008 a
2015; esse recorte foi feito levando-se em consideracdo as discussdes mais recentes sobre

TDICs e aprendizagem e os trabalhos que mais se aproximavam do que sera discutido aqui.



Quadro 1 - Portal BDTD
Tipo Quantidade Ano
Dissertacdo de mestrado 19 2001 a 2015
Tese de doutorado 5 2015
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Fonte: proprio autor

Nesse quadro pode-se observar 0 ano em que as teses e dissertagdes encontradas foram
publicadas; dos 24 trabalhos encontrados no portal BDTD cinco eram teses de doutorado e
todos datavam de 2015.

Quadro 2 - Portal Scielo
Tipo Quantidade Ano
Artigo 10 2005 a 2015

Fonte: proprio autor

Para o portal Scielo foram encontrados 10 artigos. Nesse quadro percebemos o ano em
que foram publicados, sendo um de 2005, trés de 2008, um de 2014, dois de 2009 e trés de
2015. Os trabalhos quantificados nesses quadros serdo detal hados e divididos em 4 descritores
de acordo com a busca realizada nos respectivos portais.

A busca foi feita inicialmente no portal Scielo devido ao menor nimero de trabalhos
encontrados. Comegamos a busca pelo descritor teorias da aprendizagem e tecnologias, ao
inserir esse descritor no espaco para busca, foi selecionado o filtro todos os indices; nesse
filtro sdo selecionados pelo portal todos os artigos que contém algum dos termos da busca em
seu texto, seja no titulo, no resumo ou nas palavras chave.

Nesse primeiro filtro - todos os indices -, foi possivel encontrar 8 trabal hos publicados,
no entanto achamos pertinente fazer outras buscas mais refinadas com 0 mesmo descritor, no
entanto com outros filtros. Seguimos a busca selecionando o filtro titulo; dessa vez foi
encontrado 1 trabalho e no indice resumo foram encontrados 8 trabalhos, dois deles em
espanhol. Paramos a busca nesses trés filtros, embora o portal ofereca ainda mais filtros como
autor, financiador, periodico e ano de publicacdo. Preferi usar esses outros trés pois delimitam
0 meu interesse nessa pesquisa. Os trabal hos encontrados foram organizados em quadros, 0s
quadros 14, 15, 16, 17,1 8 e 19 est&o no apéndice, ao final desse texto.

Os trabahos encontrados para o descritor teorias da aprendizagem e tecnologias
cujo caminho da busca foi descrito anteriormente, estdo organizados no quadro 14, que

encontram-se no apéndice.
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No quadro 14 aparecem os trabalhos encontrados na busca feita pelo filtro todos os
campos gue totalizam 8 trabalhos. Na busca realizada, apenas 1 trabalho aparece para o indice
titulo, este trabalho esta em destaque na cor vermelha no quadro 14, e este também aparece na
busca por todos 0os campos, 0 mesmo acontece com 0s artigos encontrados na busca feita com
o filtro resumo, ou sga, os 8 trabalhos encontrados no filtro resumo compreendem aos
mesmos do filtro todos os campos.

Dando por encerrada a busca pelo descritor teorias da aprendizagem e tecnologias
no portal Scielo, porém vale ressaltar que a Ultima pesquisa feita foi em janeiro de 2017,
provavelmente o nimero de trabahos deve ter aumentado. Partimos para o descritor
tecnologias e aprendizagem; é importante ressaltar que o termo usado foi aprendizagem no
singular e ndo no plural pois o objetivo é trabalhar a aprendizagem em s, ou sga, 0S
processos pelo qual o individuo constréi seu conhecimento.

A busca feita no filtro todos os campos para o descritor tecnologias e aprendizagem
resultou em 317 artigos encontrados. Seguindo a busca com o intuito de refinala, buscamos
com esse mesmo descritor pelo filtro resumo; nesse foram encontrados 258 artigos.
Continuando com o filtro titulo encontramos 10 artigos, ou Sgja, esse nimero nos mostra 0s
artigos gque apresentam em seu titulo os termos que estavam sendo pesquisados. Os trabalhos
encontrados nesse caminho podem ser visualizados no quadro 15, que esta no apéndice.

Nesse quadro estdo os artigos encontrados nas primeiras paginas do portal Scielo, que
totalizam 30 artigos. Devido ao volume de trabalhos encontrados, decidiu-se quantificar
apenas o0s primeiros trabalhos, no entanto todos os outros 310 trabalhos encontrados nas
péginas seguintes foram analisados. E possivel perceber nos artigos do quadro anterior que
aparecem bastante trabalhos na &rea de salde envolvendo a tecnologia, como pode ser
verificado por exemplo através dos titulos dos trabalhos 09, 11 e 27.

Para o descritor aprendizagem e tablet, foram encontrados apenas 2 artigos. Devido a
esse fato foi feita uma troca do termo tablet pelo termo recur sos digitais, ficando o descritor
recur sos digitais e aprendizagem. Ao fazer essa troca foram encontrados 18 trabalhos para o
campo todos os indices, 14 para resumo e apenas 1 para titulo; esses trabahos estdo
organizados no quadro 16, também no apéndice.

Como mostra o quadro 16, no descritor recursos digitais e aprendizagem foram
encontrados 13 trabalhos no indice todos os campos; desses 13 artigos dois ndo apareceram na
busca por resumo que estéo em destaque de azul e sdo respectivamente 0 5 e 0 9 no quadro,
pois de fato ndo apresentam em seus resumos O termo pesquisado. Ja o unico trabalho

encontrado no indice titulo € 0 mesmo que aparece em resumo e todos os indices pois de fato
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de todos os 13 trabalhos é o Unico que apresenta 0 termo recursos digitais no titulo; esse
trabalho também esta em destagque na cor vermelha no quadro anterior.

A busca referida acima pode ser quantificada no quadro 3:

Descritores Todos os campos Resumo Titulo
Teorias da aprendizagem e tecnologias 8 8 1
Tecnologias e aprendizagem 310 249 9
Aprendizagem e tablets 2 2 1
Recursos digitais e aprendizagem 13 14 1

Fonte: dados da pesquisa

Nesse quadro estdo divididos os descritores e os respectivos campos que foram
pesguisados, como também a quantidade encontrada. Para o descritor teorias da
aprendizagem e tecnologias, foram encontrados 8 trabalhos no indice todos os campos; esses
mesmos 8 trabal hos também foram encontrados para a pesquisa no indice resumo, porém em
titulos apenas 1 foi encontrado, no entanto ao analisar a pesquisa feita, o trabalho encontrado
no campo titulo também aparece na busca todos 0s campos, ou sgja, a busca para o descritor
teorias da aprendizagem e tecnologias se resume a oito artigos, porém o mesmo nao
acontece no descritor tecnologias e aprendizagem. Encontrei 310 trabalhos para o filtro
todos os campos, 249 artigos aparecem em resumo, para o filtro titulo aparecem apenas 9
artigos. Essa diminui¢cdo nos quantitativos mostra como o portal val fazendo os filtros de
acordo com descritor pesquisado.

A mesma busca foi realizada na BDTD (Biblioteca Digital de Teses e Dissertagoes);
inicialmente foi possivel perceber que a quantidade de teses e dissertagcOes encontradas foi
muito maior comparada a quantidade de artigos publicados disponiveis no Sciglo. Para o
descritor teorias da aprendizagem e tecnologias foram encontrados 894 trabalhos no indice
todos os campos; nessa busca foram analisadas 10 péginas do portal para o filtro todos os
campos totalizando 200 trabalhos incluindo teses e dissertactes. A andlise foi feita a partir da
leitura do titulo e dos resumos, a maioria dos trabalhos encontrados se referia ao ensino e
aprendizagem de contelidos com o uso de aplicativos ou dispositivos méveis. Porém o0s
trabalhos selecionados na pesquisa desse filtro tratam do desenvolvimento de habilidades
cognitivas a partir do uso das TDICs sob aluz de alguma teoria da aprendizagem.

A fim de encontrar trabalhos para o descritor teorias da aprendizagem e tecnologias
foi feita uma busca usando o filtro assunto, totalizando 8 trabalhos encontrados, sendo que
esses mesmos trabalhos foram encontrados na busca feita pelo filtro todos os campos. Uma

outra busca foi feita para o filtro titulo; nessa busca foi encontrado apenas 1 trabalho que
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também aparece na busca por todos os campos. A busca no portal BDTD por esse descritor
pode ser visualizada no quadro 17, presente no apéndice.

No quadro 17 estéo quantificados os 20 primeiros trabal hos da primeira pagina e os 20
da ultima pagina, para o descritor citado. A escolha dessas paginas foi feita para todos os
descritores do portal BDTD, devido a grande quantidade de teses e dissertacdes encontradas e
também para mostrar como os trabal hos se repetem e fogem do descritor selecionado ao longo
das péginas. O trabalho que se encontra em destaque na cor verde € um dos 8 trabalhos que
aparecem na busca por assunto; o trabalho que estd em vermelho € o trabalho que aparece na
busca paratitulo.

Na busca para o descritor aprendizagem e tablets foram encontrados no indice todos
0os campos 76 trabalhos incluindo teses e dissertacOes; devido a esse quantitativo foram
analisadas todas as paginas que totalizaram 4 com 20 trabalhos em 3 péginas e 16 trabahos
em uma pagina. Foi possivel notar que o termo tablet aparece apenas na primeira pagina da
busca, as paginas seguintes se referem a aplicativos, dispositivos moévels ou apenas
aprendizagem, como foi percebido no trabalho de Tania Filomena Knittel de titulo: A
utilizacéo de dispositivos moveis como ferramenta de ensino-aprendizagem em sala de
aula, que trata do uso de dispositivos moveis, hdo necessariamente o tablet, para o ensino e
aprendizagem na sala de aula. A autora embasa seu trabalho nateoria da atividade e em ideias
de tedricos como Vygotsky.

Ainda em uma busca mais refinada com esse descritor pelo indice titulo foi possivel
encontrar apenas 1 trabalho que ndo se encontrava na busca por todos os indices. Ao
pesguisar no campo assunto dois trabalhos, foram encontrados, porém esses trabahos ja
haviam aparecido na busca por todos os campos. A busca pode ser visualizada no quadro 18,
também no apéndice.

No quadro 18 estdo quantificados os trabalhos encontrados na primeira e na décima
pégina do portal BDTD para o descritor aprendizagem e tablets. E possivel perceber que ao
longo da busca o titulo dos trabalhos ja ndo apresenta mais o termo tablet. Estdo em destaque
neste quadro na cor verde os trabalhos encontrados na busca pelo indice assunto e em
destagque na cor vermelha esta o trabalho encontrado no indice titulo.

Para a busca com o descritor tecnologias e aprendizagem foram encontrados 3.687
trabalhos no indice todos os campos, de todos esses trabalhos foram analisados pelo titulo e
resumo um total de 200, ou sgja, 10 paginas das 194 reservadas para os trabal hos encontrados
com esse descritor; foi possivel perceber que muitos dos trabalhos presentes nessa busca

aparecem também na busca pelo descritor teorias da aprendizagem e tecnologias. Para
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tornar a busca mais especifica e encontrar mais trabalhos com discussdes semelhantes as que
serdo feitas agui, foi realizada uma busca com o filtro titulo; nesse campo foram encontrados
103 trabalhos que também estavam presentes na busca feita anteriormente em todos os
campos, ja para 0 campo assunto foram encontrados 289 trabalhos sendo que alguns deles
estavam presentes na busca por outros campos.

No quadro 19 estdo quantificados os trabalhos encontrados na primeira e décima
pagina da busca no portal BDTD pelo descritor tecnologias e aprendizagens que totalizam
40 trabal hos sendo 20 da primeira pagina e 20 da décima pagina. Em destague neste quadro,
em verde, estdo dois dos trabalhos encontrados na busca por assunto, e em vermelho um dos
trés encontrados na busca por titulo, em laranja esta em destague um dos trabalhos que
também aparece na busca pelo descritor teorias da aprendizagem etablets.

A busca geral feitano portal BDTD pode ser vista no quadro seguinte:

Descritores Todososcampos | Assunto Titulo
Teoriasda apren_dl Zzagem e 895 8 1
tecnologias
Aprendizagem e tablets 76 2 1
Tecnologias e aprendizagem 3.687 289 103

Fonte: proprio autor

Neste quadro estdo quantificadas as teses e dissertagbes encontradas nos respectivos
indices de pesquisa para 0 portal BDTD; o quantitativo de trabalhos apresentado no quadro
para o descritor teorias da aprendizagem e tecnologias se resume a 895 trabalhos, pois os
seis trabalhos encontrados no campo assunto estavam presentes na busca todos os campos,
apenas o trabalho encontrado em titulo que néo estava em todos 0s campos.

De todos os traba hos encontrados na busca feita nos portais referidos anteriormente
foram considerados 24 trabal hos encontrados na BDTD, sendo 19 dissertagtes e 5 teses, desse
total foram lidos para contribuir na fundamentagéo tedrica desse trabalho 10 trabahos entre
teses e dissertagctes. No banco de dados Scielo foram levados em consideragdo 10 artigos e
lidos 6 deles que também contribuiram no embasamento tedrico dessa pesquisa e seréo
discutidos e apresentados nas paginas seguintes. Os demais trabalhos ndo foram considerados
por ndo se aproximarem das discussoes feitas agui.

A revisdo sistematica realizada trouxe grandes contribui¢fes para a pesquisa, pois foi
através dos trabalhos e pesquisas encontradas a partir dos filtros aplicados nos bancos de
dados SCIELO e BDTD, que percebeu-se a necessidade de aprofundamento nos estudos sobre

a construcéo da aprendizagem a partir do uso da tecnologia na sala de aula, essa revisao
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também permitiu perceber quais sd0 as teorias da aprendizagem que sdo constantemente
usadas para dar base as pesquisas que trabalham com aprendizagem e tecnologia. Essa
informacdo encontrada durante a analise dos trabalhos deu corpo a proxima secéo sobre as

teorias da aprendizagem.

3 DASTEORIAS DA APRENDIZAGEM

Como 0 objeto dessa pesquisa s&0 as mudancas ocorridas na aprendizagem a partir do
uso das TDICs, foi necess&rio dedicar uma secdo dessa dissertacdo as teorias da
aprendizagem, pois a grande variedade dessas teorias mostra os diferentes olhares sobre o
processo de aprendizagem, e esses diferentes olhares serdo necessarios para construir as
relagcOes entre a aprendizagem dos alunos, que sdo nativos digitais, e as tecnologias.

Como afirmamos, ha uma grande variedade de teorias da aprendizagem. Além do
referencial tedrico que confirma essa questéo, é perceptivel a diversidade nas buscas feitas,
gue sdo detalhadas nos quadros anteriores, por isso os trabalhos encontrados e quantificados
na secao anterior foram organizados nos quadros a seguir, em que se pode verificar essa
diversidade.

Quadro 5 - Teorias da aprendizagem em trabalhos depositados no portal BDTD

Titulo Autor Tipo Teoria Ano
Asticseateoriada Claudio Regjane da Silva Dissertaco | Aprendizagem 2011
aprendizagem significativa: Dantas significativa

uma proposta de intervencdo
no ensino defisica

A insercdo de um agente LeilaMaria Aradjo Santos Tese Teoriadacarga 2009
conversacional animado em cognitiva
um ambiente virtual de
aprendizagem a partir dateoria
da carga cognitiva

A linguagem interativa da Rosaria Helena Ruiz Dissertacdo | Teoriados estilosde | 2008
lousadigital e ateoriados Nakashima aprendizagem
estilos de aprendizagem
Desenvolvimento profissional | Adriana Mércia Bezerrada Dissertacdo | Teoriadadistancia 2010
e aprendizagem colaborativa | Silva transacional
no ambiente virtual de
aprendizagem — moodle

A transposi¢do com expansdo | Rodrigo Rosalis da Silva Dissertacdo | Teoria Cognitivade 2013
do contetido do livro didético Aprendizagem
de matemética para o tablet na Multimidia

perspectiva dateoria cognitiva
de aprendizagem multimidia

Construindo e (re)construindo | André Luiz Jucoski Dissertacdo | Teoriado 2011
conhecimentos de desenvolvimento
trigonometria com utilizacgo cognitivo

de recursos tecnol 6gicos em
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um curso pré-vestibular
@prender a @prender na Simone Hack da SilvaKoch | Dissertagcdo | Teoria 2011
busca de processos sociointeracionista
metacognitivos com o uso das
tic
Webquest no ensino e Camila Goncalves dos Santos | Dissertacdo | Aprendizagem 2012
aprendizagem do inglés colaborativa
Ensino e aprendizagem de AnaCarlade Almeida Dissertacdo | Teoria dos campos 2015
fragBes mediadas pela Bolognani conceituais
tecnologia: umaanalise aluz
dateoria dos campos
conceituais de Vergnaud
Aprendizagem musical Francine Kemmer Cernev Tese Teoriada 2015
colaborativa mediada pelas autodeterminagéo
TDICs: motivacdo dos alunos e
estratégias de aprendizagem
Astecnologias dainformacdo | Daniel de Carli Dissertacdo | Teoria 2013
no estudo do calculo na sociointeracionista
perspectiva da aprendizagem
significativa.
A teoria da assimilagéo: Joana Emilio de Aratjo Dissertacdo | Aprendizagem 2012
congtruindo redes de saberes | Paulino Costa significativa
no contexto da educagéo
digital
A utilizagdo de dispositivos Tania Filomena Knittel Dissertac8o | Teoriada atividade 2014
moveis como ferramenta de
ensino-aprendizagem em sala
deaula
Aprendizagem mediada por Julio Cesar da Silva Tese Teoriadamediacdo
computador
A linguagem Rosaria Helena Ruiz Dissertacdo | Teoriados estilosde | 2008
interativa dalousa Nakashima aprendizagem
digital e ateoria dos estilos
de aprendizagem
Alfabetismo Débora Duran Tese Panorama geral das 2008
digital e desenvolvimento: das teorias da
afirmagdes as interrogagdes aprendizagem
Tecnologias méveis na Adriana Aparecida da Silva| Dissertagdo | Panoramageral das 2011
educacéo Higuchi teorias da
aprendizagem
Fonte: Proprio autor.
Quadro 6 - Teorias da aprendizagem em trabalhos depositados no Scielo
Titulo Autor Tipo Teoria Ano
A influéncia dasteorias cognitivasna | Clara Pereira Coutinho Artigo Teoria cognitiva 2008
investigacdo em Tecnologia Educativa.
Pressupostos tedricos e metodol 4gicos,
expectativas e resultados
Infancia, midias e aprendizagem: MariaLuizaBelloni; Nilza | Artigo Aprendizagem 2008
autodidaxia e colaboracéo Godoy Gomes colaborativa
TDICs como instrumentos mediadores | Sandra Regina Santana Artigo Sociointeracionista| 2015
da aprendizagem dos nativos digitais | Costa; Barbara Cristina
Duqueviz; Regina Licia
Sucupira Pedroza
Tecnologias delaInformaciény la Julio Cabero Almenara, Artigo Teoria 2009
Comunicacion (TIC): escenarios Maria del Carmen Llorente Conectivista
formativos y teorias del aprendizaje Cejudo
Avaliacdo de objetos de aprendizagem | Rosiney Rocha Almeida, Artigo Teoria Cognitiva 2014
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sobre o sistema digestorio com base Andréa Carla Leite Chaves, de Aprendizagem
nos principios da Teoria Cognitivade | Francisco Angelo Coutinho, Multimidia
Aprendizagem Multimidia Carlos Fernando de Ararjjo
Junior
(Re)construindo aprendizagens através | Joelma Cristina Santos; Artigo 2013
da mediac&o do computador: um relato | Maria de Fatima Aranha de
de experiéncia Queiroz e Melo

Fonte: Proprio autor.

Nestes dois quadros estdo quantificados os trabalhos que foram selecionados para
leitura, nos dois portais em que foram feitas as buscas - Scielo e BDTD. Essa selecéo foi feita
levando-se em consideragéo os filtros feitos a partir dos descritores escolhidos e do recorte de
tempo feito que foi de 2008 a 2015. Nestes quadros estéo especificamente os trabalhos que
mesmo ndo apresentando em seu titulo o termo teorias da aprendizagem durante a busca nos
portais apresentaram no resumo e no proprio texto, ou sgja, na fundamentacdo tedrica e na
metodologia, relacdo com alguma teoria da aprendizagem. As teorias encontradas podem ser
visualizadas em resumo no quadro a seguir que quantifica as vezes que cada teoria aparece.

Quadro 7 - Resumo das teorias da aprendizagem encontradas

Teoria Quantidade

Teoria da aprendizagem significativa

Teoriados estilos de aprendizagem

Teoriadaatividade

Teoriada carga cognitiva

Teoriadadistancia transacional

Teoria Cognitiva de Aprendizagem Multimidia

Teoria do desenvolvimento cognitivo

Teoria dos campos conceitua's

Teoria sociointeracionista

Teoria da aprendizagem colaborativa

1 | Teoriadaautodeterminacdo

Teoria conectivista

13 | Panorama geral das teorias

Fonte: Proprio autor.
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Neste quadro esta4 quantificado o nimero de vezes em que cada teoria aparece nos
trabalhos dos quadros anteriores. E possivel notar que as teorias que mais aparecem S30 as
teorias classicas como, por exemplo, a teoria sociointeracionista e a teoria da aprendizagem
significativa, aparecendo em menor quantidade teorias como o0 conectivismo de Siemens e a
teoria da distancia transacional, que sdo teorias mais atuais. Alguns trabahos ainda optaram
por fazer um panorama geral das teorias da aprendizagem para dar fundamentacdo aos seus
argumentos.

Levando em consideracdo a diversidade de teorias encontradas nos trabalhos, faremos

um breve resumo sobre como alguns autores fizeram a relacdo entre as tecnologias e a
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aprendizagem; falaremos, em particular, sobre ateoria cognitiva da aprendizagem multimidia,
ateoria sociointeracionista e a teoria da aprendizagem significativa.

Essas teorias foram escolhidas porque sdo as que mais se aproximam dos conceitos
que se buscou trazer nesse texto; a teoria sociointeracionista nos traz 0s conceitos de
esguemas, zona de desenvolvimento proximal e contribui ainda por levar em consideragéo o
meio cultura e social do individuo; ja as teorias da aprendizagem multimidia e o
conectivismo sdo relevantes e seréo citados com mais detalhes por levarem em consideracéo a
tecnologia. No entanto, a escolha dessas teorias ndo significa dizer que sera defendido
determinado ponto de vista pois outros conceitos podem nos gjudar a entender arelagcdo entre
a agprendizagem e a tecnologia como, por exemplo, as ideias presentes na teoria da

aprendizagem significativa ou mesmo ateoria da atividade.

3.1 Teoria sociointeracionista

A teoria sociointeracionista surgiu com as ideias de Lev Vygotsky, psicologo nascido
na Russia no ano de 1896; apesar de ter morrido muito cedo, antes de completar 36 anos,
Vygotsky deixou uma grande quantidade de trabalhos escritos, porém sua obra permaneceu
desconhecida no Ocidente até os anos 60. Teve dois artigos publicados em periddicos
americanos nos anos 30, e apenas em 1962 saiu nos Estados Unidos o livro Pensamento e
Linguagem, que € aém de Linguagem desenvolvimento e aprendizagem e Psicologia e
pedagogia, uma das suas principais obras.

Segundo Moll (1996), a principa contribuicdo de Vygotsky foi desenvolver uma
abordagem geral que situou a educacéo como uma atividade humana fundamental, no ambito
de uma teoria de desenvolvimento psicologico. A pedagogia humana, em todas as suas
formas, € a caracteristica definidora de sua abordagem, o conceito central de seu sistema. Essa
€ uma das grandes contribuicdes da teoria de Vygotsky, entender o homem e seu
desenvolvimento numa perspectiva sociocultural. Resende (2009) afirma que Vygotsky
percebeu que o homem se congtitui nainteragdo com o meio em que esta inserido.

Os principais conceitos da teoria sociointeracionista sdo: mediacéo, ZPD, interacdo
social, instrumentos e signos. Todos esses conceitos estdo interligados e dao sentido de
maneira coerente a teoria, de forma que ZDP ndo existe sem mediagdo e assim com todos 0s
outros conceitos.

Vygotsky acreditava que o desenvolvimento cognitivo do ser humano né&o pode ser

entendido sem referéncia ao meio social e que esse desenvolvimento cognitivo é a conversao
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de relagbes sociais em relagbes mentais e para que isso aconteca faz-se necess&ria a
mediacdo, essa mediagdo por sua vez acontece por meio de um instrumento e signos.
Instrumento é todo objeto (externo) criado pelo homem com a intencdo de facilitar seu
trabalho e sua sobrevivéncia, enquanto os signos sdo instrumentos psicoldgicos (internos),
que auxiliam o homem diretamente nos processos internos. A mediagdo ocorre no que
Vygotsky chamou de Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP) que € a distancia entre o
nivel de desenvolvimento cognitivo real do individuo, tal como mediado por sua capacidade
de resolver problemas sozinho, e 0 seu nivel de desenvolvimento potencial, que é mediado
pela resolucdo de problemas sob orientacdo de companheiros mais capazes (adulto ou
crianca). A interacdo social também acontece na ZDP e é um dos elementos fundamentais
para ateoria de Vygotsky, pois ele acreditava que a interacéo socia é o veiculo fundamental
para a transmissao dindmica do conhecimento social, historica e culturalmente construido.

Vygotsky ao formular essa teoria ndo levou em consideragc@o o uso das TDICs, o que é
obvio, pois no momento em gue a desenvolveu ndo se tinha conhecimento ou mesmo dominio
sobre essas tecnologias, uma vez que o primeiro computador eletrénico foi inventado em
1936 e atecnologia digital ainda dava seus primeiros passos até fazer parte da vida cotidiana
das pessoas. Apesar de ndo apresentar claramente uma relagdo com a tecnologia os conceitos
presentes na teoria sociointeracionista podem ser usados para entender a relacdo entre a
aprendizagem e atecnologia.

Quando o psicdlogo se refere a ZDP como um momento em que o individuo consegue
resolver problemas sozinhos ou mediado por outro individuo mais experiente, podemos inferir
nesse momento que a mediacdo pode ser feita por uma ferramenta tecnol égica, uma vez que
a0 se deparar com um problema diante de um jogo ou um aplicativo em uma ferramenta
digital consegue resolver a situacdo sem precisar da gjuda de uma outra pessoa, oOu mesmo
guando tem duvidas sobre determinado assunto faz uma busca no google dispensando assim a
mediacdo de um adulto. Muitas pesquisas nas éreas de psicologia e pedagogia tém usado com
frequéncia a teoria sociointeracionista que também vem sendo usada com frequéncia para
explicar a aprendizagem através dos usos das TDICs, através dos conceitos de mediacéo,
ferramenta e ZDP desenvolvidos por Vygotsky. Traremos como exemplo as pesquisas de
dissertacdo de Simone Hack da Silva Koch, realizada no Rio Grande do Sul no ano de 2011
intitulada “@Aprender a @prender na busca de processos metacognitivos com 0 uso das
TIC”, e 0 artigo de Sandra Regina Santana Costa, Barbara Cristina Duqueviz, Regina Lucia
Sucupira Pedroza intitulado “TDICs como instrumentos mediadores da aprendizagem dos

nativos digitais”. Destacamos essas pesquisas em especia por relacionarem 0 conceito de
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mediacdo a0 uso de tecnologias, 0 que nos permitird mais a frente fazer as relages entre
aprendizagem e tecnol ogia nessa pesquisa.

Koch (2011) em sua pesquisa, que se caracteriza como uma pesquisa de caso, que
tinha como objetivo mostrar como as estratégias possibilitam a metacognicéo de alunos em
ambientes virtuais de aprendizagem; verificou que atividades como mapas conceituais,
tempestade cerebral, portfolio e solucdo de problemas através de agBes mediadas evidenciam
€ promovem processos metacognitivos.

Koch (2011) deixa claro também que as estratégias usadas em sua metodologia
possibilitaram o processo de aprendizagem aos alunos em questdo, a partir da interacdo e
mediacdo de outros alunos. A tecnologia, nesse caso representada pelo ambiente virtual, o
moodle, facilitou e promoveu mediacdo que foi acontecendo gradualmente a cada

intervencdo e encontro realizado pela pesquisadora, e que pode ficar claro no trecho seguinte:

O processo de desenvolvimento do sujeito acontece como previsto por
Vygotsky (1998) e Sanjurju (2002), numa espiral ascendente, iniciando no
processo interpessoa (interacdo social) e passando para o intrapessoal, de
forma ndo linear, pois ficam evidenciadas avancos e recuos até a propria
autorregulacdo (KOCH, 2011, p. 127).

Ouitras pesquisas ainda tém enfatizado como e de que maneira as TDICs tém mediado
as aprendizagens dos nativos digitais, como por exemplo a pesquisa de Costa, Durqueviz e
Pedroza (2015) que se caracteriza como uma pesguisa bibliografica com o objetivo de discutir
a utilizacéo das TDIC como instrumentos mediadores da aprendizagem dos nativos digitais,
levando-se em consideracéo as mudancas nas interagdes sociais na sociedade contemporanea.

Para dar suporte tedrico a seu texto, Costa, Durqueviz e Pedroza (2015) utilizaram
diversos autores, mas a relacdo que foi feita com a teoria de Vygotsky e a tecnologia diz
respeito a mediacdo por meio de instrumentos, em que 0S MeSMOS consideraram 0O
computador como instrumento de mediacdo da aprendizagem. Vygotsky afirmou em sua
teoria que a mediacdo pode ocorrer por meio de um instrumento, ferramenta material, um

signo, ferramenta psicolégica, ou por seres humanos, o que pode ser constatado no trecho

seguinte:

Na contemporaneidade, as TDIC sdo instrumentos situados na histéria e na
cultura da sociedade, a0 menos nas sociedades que introduziram, se
apropriaram e se organizaram ao redor das TDICs para realizar suas
atividades produtivas. Para Freitas (2008, 2010), o computador e a internet
sd0 objetos culturais da época contemporénea, sendo simultaneamente
instrumentos materiais e simbdlicos, uma vez que como objetos em si sGo
instrumentos materiais e como instrumentos ssimbdlicos as TDIC sdo
construidas a partir de simbolos préoprios como a linguagem binaria do



31

computador para poderem funcionar (COSTA; DURQUEVI1Z; PEDROZA,
2015, p. 605).

Os autores ainda destacam que as tecnologias tém gerado mudancas ndo sO nas
aprendizagens dos nativos digitais, mas também nas préticas sociais. Para evidenciar essas
mudancas que sdo mediadas pelas tecnologias os autores se utilizaram dos quatro pilares da
educacdo propostos pelo relatério da Unesco (1998): aprender a conhecer, aprender a fazer,

aprender a conviver e aprender a ser. De acordo com Rossato (2014),

Conhecer significa acessar a internet, pois é por esse meio que se aprende a
fazer pesquisas, com selecdo de fontes confiaveis e utilizacdo de base de
dados. Para tanto, € preciso ter o dominio dos instrumentos do
conhecimento, ou sgja, saber utilizar as TDICs, pois esse meio é uma forma
importante e bastante presente para se ter acesso ao amplo conhecimento
acumulado ao longo da histéria da humanidade disponivel na rede mundial
de computadores. O mesmo ocorre com o aprender a fazer, em que se
recorre as TDICs para se aprender a fazer tarefas cotidianas como uma
receita ou um percurso, dispensando em um primeiro momento o auxilio de
pessoas mais experientes detentoras de tal conhecimento (apud COSTA;
DURQUEVIZ; PEDROZA, 2015, p. 606).

Essas pesquisas revelam que o conceito mais utilizado para explicar as relacOes entre a
teoria sociointeracionista e as tecnologias diz respeito a mediacdo, pois 0s autores buscaram
relacionar o computador e as ferramentas digitais como instrumentos que possibilitaram a
mediacd0o para que 0s sujeitos chegassem a aprendizagem pretendida. Outra explicagdo a
partir dessas pesguisas para 0 uso da teoria sociointeracionista se deve ao fato da mesma levar
em consideracdo as relagcdes culturais e 0 meio social, pois as tecnologias séo produto do

meio, ou sgja, sdo resultado da sociedade contemporanea.

3.2 Teoria Cognitiva de Aprendizagem Multimidia

Diferente da teoria sociointeracionista, a teoria cognitiva de aprendizagem multimidia
foi elaborada mais recentemente e leva em consideracdo as tecnologias como pressuposto
para a aprendizagem, porém por ser um pouco mais atual essa teoria ndo descarta teorias
cléssicas e anteriores a ela tendo em seu arcabouco os principios de teorias como a teoria
significativa de Ausubel e ateoria cognitiva de Piaget.

O pesquisador Richard Mayer (2009) que desenvolveu teoria é professor de
Psicologia na Universidade da California, Santa Barbara (UCSB), onde atua desde 1975. Ele
recebeu um Ph.D. em Psicologia pela Universidade de Michigan, em 1973, e atuou como
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professor assistente de Psicologia na Universidade de Indiana (1973-1975). Seus interesses de
pesguisa estdo voltados a area de psicologia educacional e cognitiva. Sua pesquisa atual
envolve aintersecéo da cognicao, instrucéo e tecnologia, com foco especial na aprendizagem
multimidia, sendo o computador o suporte de aprendizagem. Mayer (2009) € ex-presidente da
Division 15 (Psicologia da Educagdo) da Associacdo Americana de Psicologia; ex-vice-
presidente da Associagdo Americana de Pesguisa Educacional da Division C (Ensino e
Instrucéo); ex-editor do “Educational Psychologist”; ex-co-editor de “Instructional Science”;
e ex-presidente do Departamento de Ciéncias Psicolgicas e do Cérebro da UCSB.

Mayer (2009) defende que as pessoas aprendem melhor quando as ideias séo expressas
com “palavras e imagens” juntas, e ndo apenas com “palavras”; dessa forma, sua teoria se
baseia em explicar como aprendizagem por meio de palavras e imagens juntas acontece.
Mayer (2009) afirma ainda que a informagdo processa-se atraves de dois canais, o verbal e o
visual; por exemplo, se num processo de aprendizagem o professor conduzir a sua explicacéo
através de palavras e imagens, os alunos poderdo aprender com maior éxito, se a aula por
exemplo for focada apenas no sistema de verbalizacdo entre professor aluno, utilizando
apenas palavras, os alunos terdo maior dificuldade em recordar o que foi dito pelo professor
pouco tempo apos a informacdo ter sido transmitida.

A teoria cognitiva da aprendizagem multimidia € baseada em doze principios
elaborados por Mayer (2009). Esses principios podem ser observados no quadro a seguir:

Quadro 8 - Principios da Teoria Cognitiva de Aprendizagem Multimidia segundo Mayer
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O quadro 8 foi desenvolvido por Silva (2001) em seu trabalho de dissertacdo, em que
resumidamente aponta os principios da teoria de Mayer (2009). Segundo Mayer (apud
SILVA, 2001), ndo ha uma ordem para os principios, mas uma sequéncia textual que também
foi adotada na elaboracéo desse quadro.

Esses principios explicam como Mayer (2009) entende como acontece ou como deve
acontecer a aprendizagem multimidia No principio da sinalizacdo, por exemplo, Mayer
(2009) afirma que as pessoas aprendem melhor quando sdo adicionadas “pistas” que destacam
a organizacdo do conteddo essencial. No material multimidia, livros ou animagdes, “pistas”
como setas, meios de categorizagdes e classificacdo do contelido, além de alguns destaques
em informagdes importantes, facilitam a organizaco e a estruturacdo do contetido durante o
aprendizado.

Algumas pesquisas ja se preocuparam em aplicar essa teoria a fim de verificar a
aprendizagem através da multimidia. Trazemos como exemplo a pesquisa de dissertacéo de
Rodrigo Rosalis da Silva readlizada em 2013, intitulada, “A transposicdo com expansdo do
contetdo do livro didatico de matematica para o tablet na perspectiva da teoria cognitiva de
aprendizagem multimidia™, que buscou mostrar como o livro didatico pode ser transposto
para o tablet; ele analisou transposicéo através da teoria cognitiva da aprendizagem
multimidia. Essa pesquisa é caracterizada como uma pesguisa de contelido, em que o autor
analisou os livros didéticos do PNLD em especia os livros de matematica. Os conteidos
desses livros foram levados para o tablet com o intuito de enriquecer a interatividade, e que
aparecem no tablet através de videos, imagens e audio. Essa pesquisa se mostrou importante
pois 0 autor relaciona a aprendizagem multimidia com a aprendizagem em sala de aula,
comparando e analisando os contelidos presentes no livro didético e que agora passam para o
tablet.

Nesta pesquisa, Silva (2001) buscou mostrar que mesmo com a ferramenta digital
tablet sendo inserida nas escolas publicas e sendo bastante atrativa para os alunos, fazendo
com que muitas vezes 0s professores usem esse recurso em sala de aula € necess&rio estar
atento a aprendizagem dos aunos e ndo simplesmente a dinamicidade e ao entusiasmo que a

tecnologiatraz. De acordo com Silva (2001, p. 133),

E importante ressaltar que, na proposta de transposicio, tomamos o devido
cuidado para que o aprendiz ndo fosse esquecido, em momento algum, por
causa do possivel entusiasmo causado pelos recursos do tablet. Procuramos,
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a0 pensar em um recurso nesse dispositivo para explicar certo contetdo,
analisar se ele seria viavel para a aprendizagem. Nos casos em que o tablet
se mostrou viavel, pensamos em como trabalhar com esse dispositivo da
melhor maneira possivel a fim de ndo sobrecarregar o sistema cognitivo do
aluno, provocando como consegquéncia a ndo aprendizagem.

Outras pesquisas baseadas na teoria cognitiva da aprendizagem multimidia também
ressaltam o fato de se estar atento aos objetivos da tecnologia para a aprendizagem. Almeida,
Chaves, Coutinho e Junior, em sua pesquisa de 2014, intitulada “Avaliacdo de objetos de
aprendizagem sobre o sistema digestério com base nos principios da teoria cognitiva da
aprendizagem multimidia™, buscaram através de uma pesquisa bibliografica avaliar objetos de
aprendizagem digital que tratam sobre o sistema digestorio. Em suas andlises perceberam que
dos objetos analisados a grande maioria ndo atende aos critérios da teoria cognitiva da
aprendizagem multimidia e ndo leva em consideracéo os processos de aprendizagem do aluno,
como afirmado no trecho a seguir:

O principio de sindlizacdo foi atendido de forma satisfatéria em apenas
guatro dos dez objetos analisados. Percebe-se, portanto, que o
direcionamento da atencdo do aluno para elementos importantes nos textos e
nas imagens esta ausente ou subutilizado no desenvolvimento da maioria
desses OAs (ALMEIDA; CHAVES; COUTINHO; JUNIOR, 2014, p. 1009).

Dessa maneira, 0s mesmos concluem que a pesquisa feita indica que, em relacdo ao
contetido do sistema digestério, existe a necessidade de que o0 planejamento e a construcéo de
objetos digitais de aprendizagem segjam orientados por preceitos e critérios que visem tornar o
uso dos recursos multimidia mais eficiente.

Assim € possivel perceber que ateoria cognitiva da aprendizagem multimidia tem sido
usada em trabalhos com uso das tecnologias para explicar o uso de determinadas ferramentas,
dispositivos ou mesmo aplicativos, ndo sendo o desenvolvimento da aprendizagem o principal
foco das pesquisas; no entanto, teoria € relevante pois faz conexdes com teorias classicas
da aprendizagem a partir de uma visdo contemporanea, contribuindo para o entendimento da
aprendizagem através da multimidia que tem estado téo presente no cotidiano dos aunos e da
escola
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3.3 Teoria Conectivista

A teoria conectivista €, segundo Siemens que a desenvolveu, uma teoria para era
digital, pois foi desenvolvida com o intuito de compreender a aprendizagem do século XXI,
que € permeada por dispositivos digitais e por informagdes que estéo em constante mudanca e
alcancam rapidamente quase toda a populagéo mundial.

George Siemens é fundador e presidente da Complexive Systems Inc, um laboratorio
de pesquisa que guda as organizacOes a desenvolver estruturas integradas para a
implementacdo de uma aprendizagem estratégica abrangente. Em 2006, ele escreveu um livro
Knowing Knowledge, uma exploragdo de como eles mudaram o contexto e as caracteristicas
do conhecimento, e 0 que isso significa para as organizagGes hoje. Em 2009 ele publicou o
Manual de Tecnologias Emergentes para aprendizagem (com Peter Tittenberger).

Ele ressaltou a dificuldade de elaboracéo de politicas educacionais em uma situacéo
tecnol 6gica e social tdo mutavel como a atual e a necessidade de se adaptar a esta mudanca de
estratégia e plangjamento, tendo em conta que as decisdes que sdo tomadas agora ndo limitam
as possibilidades do futuro. Do ponto de vista da teoria de aprendizagem, "conectivismo” diz
da importancia de desenvolver a capacidade do aluno de aprender dentro e fora da escola. A
escola ndo tem que ensinar aos alunos o0 gque eles fazem para s e deve se concentrar em
aspectos como a avaiagdo de informagdes, raciocinio cientifico (matematica, causal,
correlacdo etc.) e criatividade.

A teoria conectivista foi gquestionada por outros autores sobre se de fato pode ser
considerada uma teoria da aprendizagem, visto que as teorias ja existentes ja déo conta da
aprendizagem. Em resposta, Siemens afirma que as teorias existentes como o behaviorismo,
cognitivismo e o construtivismo ndo dao conta de uma aprendizagem que se da nos moldes de
uma sociedade tecnologizada, pois essas teorias foram formuladas em um momento anterior a

esse em que vivemos. Siemens (2004, p. 1) afirmaque

Behaviorismo, cognitivismo e construtivismo sdo as trés grandes teorias da
aprendizagem mais freqlentemente usadas na criacdo de ambientes
instrucionais. Essas teorias, contudo, foram desenvolvidas em um tempo em
que a aprendizagem ndo sofria 0 impacto da tecnologia. Através dos Ultimos
vinte anos, a tecnologia reorganizou 0 modo como vivemos, como Nnos
comunicamos e como aprendemos. As necessidades de aprendizagem e
teorias que descrevem 0s principios e processos de aprendizagem, devem
refletir o ambiente socia vigente.
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A teoria conectivista vai afirmar justamente o contrario das teorias classicas; para
Siemens a aprendizagem esta fora do individuo, ou sgja, 0 conhecimento esta internalizado no
individuo, esta nos dispositivos, na rede, nos bancos de dados, bastando apenas que se acione
um gatilho para que se converta, 0 que ele chama de “conhecimento acionavel”. De acordo

com Siemens,

Conectivismo é a integracdo de principios explorados pelo caos, rede, e
teorias da complexidade e auto-organizacdo. A aprendizagem € um processo
gue ocorre dentro de ambientes nebul osos onde os elementos centrais estéo
em mudanca — ndo inteiramente sob o controle das pessoas. A aprendizagem
(definida como conhecimento acionével) pode residir fora de nGs mesmos
(dentro de uma organizacdo ou base de dados), € focada em conectar
conjuntos de informagdes especializados.

Os principios dateoria conectivista definidos por Siemens sd0 0s seguintes:

0 Aprendizagem e conhecimento apoiam-se na diversidade de opinides.

0 Aprendizagem é um processo de conectar nos especializados ou fontes de
informacao.

0 Aprendizagem pode residir em dispositivos ndo humanos.

0 A capacidade de saber mais € mais critica do que aguilo gque é conhecido
atualmente.

0 E necessario cultivar e manter conexdes para facilitar a aprendizagem
continua.

0 A habilidade de enxergar conexdes entre areas, ideias e conceitos € uma
habilidade fundamental.

o Atualizacdo (“currency” — conhecimento acurado e em dia) € aintencdo de
todas as atividades de aprendizagem conectivistas.

o A tomadade decisdo €, por si sO, um processo de aprendizagem. Escolher
0 que aprender e o significado das informagdes que chegam é enxergar
através das lentes de uma realidade em mudanca. Apesar de haver uma
resposta certa agora, ela pode ser errada amanhéa devido a mudancas nas
condig¢des que cercam ainformagao e que afetam a decisdo.

Apesar de considerar as mudancas que ocorrem na aprendizagem através das
tecnologias, 0 conectivismo € uma teoria pouco conhecida, portanto pouco usada em
pesquisas. Ao fazer uma busca nos portais daBDTD e Scielo com o descritor conectivismo e
aprendizagem, foram encontrados apenas 13 trabalhos na BDTD e 4 trabalhos no Scielo.

Esse fato pode ser visualizado no quadro seguinte:
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Quadro 9 - Busca por conectivismo e aprendizagem
Banco dedados | Total detrabalhosencontrados Periodo
BDTD 13 2012 a 2016
Scielo 4 2009 a 2015

Fonte: Proprio autor.

E possivel constatar através da busca nesses portais 0 pouco uso dessa teoria em
pesqguisas como também o periodo em que elas foram produzidas, que compreende de 2009 a
2016, 0 que comprova como essa teoria € recente e talvez por isso se dé a pouca producéo.

Nabuscainicial pelo descritor teorias da aprendizagem e tecnologias foi encontrado
apenas 1 artigo no portal Scielo sobre conectivismo do ano de 2015 escrito por Almenara e
Cejudo com o0 seguinte titulo “Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC):
escenarios formativos y teorias del aprendizaje”. O mesmo faz um apanhado geral sobre a
teoria conectivista mostrando que esta pode ser um caminho para se entender a aprendizagem
através das tecnologias, apontando para a necessidade de se estar atento aos processos
cognitivos dos alunos e ndo tornando a tecnologia como Unico meio para uma aprendizagem

significativa como afirmam no seguinte trecho:

Esta significacion que adquieren las TIC en € siglo XX, nos llevatambién a
cometer algunos errores, ya que S bien es cierto que ofrecen grandes
oportunidades para la adquisiciéon de aprendizajes informales y la conexién
entre las personas, no se debe confundir los medios con los fines, ni los
instrumentos de comunicacion con € aprendizaje. Contar con un canal en
YouTube, usar Twitter, 0 Skype, no garantiza por si mismo el aprendizaje.
(ALMENARA; CEJUDO, 2015, p. 188).

Almenara e Cejudo (2015) concluem em seu artigo que o papel do auno vem
mudando de forma que 0 mesmo deixa de ser passivo e passa também a ser sujeito de sua
aprendizagem e por essas mudangas que uma unica teoria ndo da conta de explicar essa
aprendizagem que vem sendo mediada pelas TDICs e por isso apontam a necessidade de se

formular uma novateoria, como afirma no trecho seguinte

Quizas, lo mas significativo, es concluir en e hecho de que se pasa de un
papel pasivo a uno activo que genera la construccion de mensges y
significados. Al mismo tiempo, que € aprendizaje degja de apoyarse
Unicamente en fuentes autorizadas y se construye a partir de una inteligencia
colectiva. Y por otra, que asumir, sobre todo en los tiempos liguidos en los
cuales nos desenvolvemos, una Unica teoria para explicar como se produce el
aprendizaje, puede ser una perspectiva simplista. Es por ello que seria
conveniente establecer € ge sobre una metateoria de las teorias formuladas
en los Ultimos tiempos respecto a como se produce € aprendizaje, como
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método més fiable para explicar como se produce este (ALMENARA,;
CEJUDO, 2015, p. 191).

Levando em consideracéo as pesquisas citadas e a partir das leituras e dos estudos das
diversas teorias da aprendizagem, além das que foram citadas nos paragrafos anteriores,
percebo e concordo com Siemens que uma Unica teoria ndo é suficiente para explicar a
aprendizagem por meio das TDICs. No entanto, ndo podemos ignoréa-las, pois, apesar da
insercdo das TDICs na escola para a aprendizagem ser um fendmeno da sociedade
contemporanea, esse movimento estard impregnado de questdes que ja fazem parte da escola
e gque por serem ferramentas digitais também estar8o permeados de questbes como a
mediacdo, a aprendizagem por pares, a colaboracdo e os conhecimentos a serem aprendidos
além de tantos outros conceitos que sdo explicados nas teorias classicas.

Por isso, essa pesquisa buscara suporte nas diversas, e ndo somente em uma unica
teoria da aprendizagem para analisar como o uso dos tablets, recebidos pelos alunos das

escolas municipais do Recife, modifica a aprendizagem.
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4 NATIVOSDIGITAISE SEU TEMPO

Ao passar do tempo vamos nos transformando, nos reconstruimos, nos reformamos,
SOMOS outros, somos novos. O mesmo homem que foi capaz de criar a maquina a vapor na
Inglaterra no século XVIII e marcar o tempo com a Revolugdo Industrial € o mesmo homem
gue no ano de 1969 nos Estados Unidos criou a internet, porém imerso em um novo tempo,
em uma nova sociedade e consegquentemente diante de novas necessidades, o que faz de nos
NOVOS OULrOS, NOVOS eus.

As geracOes de jovens também foram transformadas ao longo do tempo. Segundo a
Organizagdo Mundia de Salide- OMS, a adol escéncia compreende a segunda década da vida,
ou sgja, dos 10 aos 20 anos. Para o Estatuto da Crianca e do Adolescente - ECA, esse periodo
da vida compreende a fase de 12 a 18 anos, porém caracterizar a juventude ndo se limita a
determinar a idade em que essa fase acontece, pois a cada nova invencdo, a cada nova
revolucdo os jovens vao se moldando e incorporando novas caracteristicas que vao além de
suas idades, categorizando assim 0s jovens em relacéo ao tempo em geracOes. Para Santos e
Lisboa (2014, p. 99),

As geracOes apresentam em uma analise histérica e socioldgica, grupos de
individuos que nasceram e cresceram em dada época e que por
consequéncia, tiveram sua vivéncia e visdo de mundo impactados pelos
mesmos eventos, fatos histéricos, momentos politicos e sociais e pelas
tecnologias de seu tempo. Essa classificacdo dos individuos em grupos
geracionais permite, entre outras observagbes a comparacdo dos
comportamentos e atitudes juvenis em épocas distintas, sob a influéncia de
diferentes variaveis.

Dessa forma, € possivel perceber que a adolescéncia ndo se trata apenas de uma
preparacdo para a vida adulta; esses individuos estéo cheios de significados e séo capazes de
transformar e dar sentido ao tempo em que vivem. Kaina e Laufer (1974) entendem a
adolescéncia como 0 segundo grande salto para a vida, o salto em direcdo a Sk mesmo como
ser individual. O que ilustra bem o que se esta querendo dizer sdo as geracoes Baby Booms,
X, Y e Z, que foram conceituadas por Dan Tapscott (2010). Vale ressaltar que a classificacdo
em geracOes ndo corresponde fielmente a categorizagdo da populacdo. Caracterizaremos
brevemente essas geragcOes a fim de esclarecer as mudangas sociais ocorridas e suas
consequéncias ho comportamento dos jovens.

Geracéo Baby Boomers - Essa geracdo compreende os nascidos nos anos de 1946 a

1964; esse periodo € marcado pelo fim da Segunda Guerra Mundial em 1945. As principais
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caracteristicas dessa geragdo sdo os efeitos pds-guerra, o proprio nome baby boomers diz
respeito a0 boom de criancas que nasceram nesse periodo, esse fato se deu, pois, quando os
soldados retornaram da guerra e houve um grande crescimento na taxa de natalidade.

Ainda como consequéncia de um cendrio permeado pelo fim da guerra, Erickson
(2009, p. 88) caracteriza 0os boomers como jovens gque cresceram em um contexto de
turbuléncia global em uma época em que imperava um espirito de rebelido com as ideias da
geracdo precedente. Consequentemente a educacdo dessa geracdo foi marcada pela rotina e
obediéncia as regras.

No entanto, nem sO de regras e pos-guerra viveram os baby boomers. Foi nesse
periodo que a televisdo comegou a se popularizar, e mesmo tendo sido inventada em 1925, a
televisdo sO caiu nas gracas apés a segunda guerra. A televisdo foi por um bom tempo um
sucesso entre os jovens dagquela geracao, talvez vocé que |€ esse texto tenha ouvido relatos ou
mesmo tenha vivenciado o0 momento em que as pessoas que ndo tinham televisdo se
enfileiravam e procuravam um cantinho na janela daguele vizinho gue possuia uma televisao
para ver os programas e telenovelas. Mas a televisdo ndo serviu apenas para divertir esses
jovens. Gobbi e Kerbauy (2010) afirmaram que essa mocidade surpreendeu o mundo com o
uso da televisdo para mais do que simples entretenimento, transformando-a em veiculo de
acao socia. Ainda segundo Gobbi e Kerbauy (2010), a televisdo transmitiu momentos como a
marcha nas ruas contra a guerrado Vietnd, e no Brasil durante a ditadura atelevisdo gjudou a
protagonizar lutas pela restauracdo dos direitos civis e sociais.

Assim a televisdo tornou-se rapidamente a mais poderosa tecnologia de comunicagdo
disponivel, mas ndo foi por muito tempo que ela “fez a cabega”, outras novas tecnologias
foram surgindo e marcando outra geragdo, ou seja, os filhos dos baby boomers.

Geracao x — “Somos os filhos da revolugdo, somos burgueses sem religido, somos o
futuro da nacéo, geracdo Coca-Cola...”. A letra da musica geragdo Coca-Cola de Renato
Russo, que foi um icone musical dessa geracdo no Brasil, define bem as principais
caracteristicas da geracéo x.

Fazem parte dessa geracéo 0s nascidos nos anos de 1965 a 1980 e foi marcada pela
quebra dos padrfes e mudancas de pensamento. A geracdo X vivenciou momentos como as
maes saindo de casa para trabalhar e conquistar a independéncia financeira como também os
conflitos e as tensdes da guerra fria e passou por crises como a do desemprego nos anos 80.

Mas a geracdo Coca-Cola ndo € chamada assim a tog; geracdo passou a infancia
bombardeada por propagandas que a incentivavam a pedir coisas aos pais, como por exemplo

a famosa propaganda “néo esqueca a minha Caloi”, de 1978. Esse fato marca essa geragao
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com consumismo e capitalismo. A Coca-Cola foi um dos simbolos dessa geragdo pois como
afirma a musica de Renato Russo os produtos e a vida norte-americana eram espelho para os
jovens e mesmo tendo sido trazida antes, sd nos anos de 1970 é que a Coca-Cola caiu na boca
dos jovens e é um alimento de desgjo até os dias de hoje.

A geracdo x também presenciou no campo da tecnologia o surgimento do video game,
gue foi criado em 1972 por um engenheiro chamado Ralph Baer, que elaborou um jogo que
poderia ser acoplado a TV. Essaideia surge porque Ralph pensou que poderia haver algo mais
interessante para se fazer na televisdo do que mudar de canal; foi ai que surgiu o Pong, jogo
que imitava o ténis de mesa. Essa geracdo também pdde acompanhar 0 surgimento do
videocassete e do computador pessoal. Tapscott (2010, p. 26) relata que

Osintegrantes da geracdo X - agora adultos nafaixa etaria entre 32 e 45 anos
de idade - s@o comunicadores agressivos e extremamente centrados na midia.
S& o segmento mais velho da populagdo cujos habitos de uso de
computadores e da internet se parecem com os habitos da geracéo Digital.
Por isso, fornecem a experiéncia adulta mais proxima a partir da qual
podemos comecar a prever como a geragdo digital, a geracdo X considera o
radio, a televisdo, o cinema e a internet como midias ndo especializadas,
disponiveis para que todos acumulem informagBes e apresentem seu ponto
devista

Santos e Lisboa (2014) acrescentam que essa geracdo foi a responsavel pela invencéo
de boa parte dos servicos modernos de comunicacdo amplamente utilizados nos dias de hoje.
Assim prosseguiremos com os filhos da geracdo x a fim de relatar quais as caracteristicas e
descobertas dageragdo y.

Geragdo Y - Essa geracdo € formada por aguelas pessoas que nasceram entre 1980 a
2000. Tapscott (2010) chamou essa geracdo de “geracdo internet”, pois para ele o avanco
tecnol 6gico € um determinante no desenvolvimento dessa geracéo, e a tecnologia presente na
vida das geracfes anteriores ndo € mais t&o determinante, elas passaram a ficar em segundo
plano, como atelevisdo, por exemplo.

Diferente das geracOes anteriores, a geracdo y ndo participou de momentos historicos
como a ditadura militar, a guerra fria ou mesmo crises econdmicas como o crash da bolsa de
1929; no entanto, essa geracdo é marcada pela tecnologia, nascem imersos em um mundo
repleto de aparelhos celulares, microcomputadores e video game; foi a tecnologia que
possibilitou a geracdo acompanhar em tempo real, através de seus celulares, o atentado
terrorista as Torres Gémeas que aconteceu nos Estados Unidos da América em 2001, gracas a
internet. Mas, para Santos e Lisboa (2014, p. 104),
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Apesar da desenvoltura com as tecnologias ser notavel, ndo € apenas essa
habilidade com a operacéo dessas ferramentas o que distingue essas pessoas.
O que de fato se apresenta como diferencial da geragdo y € o uso corriqueiro
da tecnologia integrado ao seu dia a dia, de modo a facilitar a coordenagéo
de mdiltiplas atividades.

Devido a modernidade e a situacdo de prosperidade na economia, a revolugdo
tecnolégica, a globaizacdo e a diversidade em que o pais se encontrava, a educacdo dessa
geracao foi mais sofisticada do que as geracOes anteriores. Para Tapscott (2010, p. 42),

Ha muitos motivos para acreditar que o que estamos vendo € 0 primeiro caso
de uma geracdo que esta crescendo com conexdes cerebrais diferentes das da
geracdo anterior. Ha cada vez mais evidéncias de que os integrantes da
Geragdo Internet processam informacbes e se comportam de maneira
diferente porque de fato desenvolveram cérebros funcionalmente diferentes
dos de seus pais.

E afinidade com a tecnologia da geracdo y que vai marcar e ser a principal
caracteristica da geracéo Z ou dos nativos digitais como definiu Marc Prensky.

Geracéo Z - Essa geragdo compreende os nascidos a partir de 1996. A geracéo z se
caracteriza por fazer parte de um mundo cada vez mais repleto de altas tecnologias, e de uma
rapidez e fluidez de informagdes e transformagdes das proprias tecnologias, quando se pensa
em ter um Smartphone 2, um Smartphone 3 ainda mais moderno jafoi lancado. A letraZ para
definir essa geracdo vem do termo zapear que significar mudar freneticamente de cana na
TV, eminglés ZAP significafazer algo rapidamente, ou energia, entusiasmo.

Prensky (2001) também buscou definir a geracdo Z; ele chamou essa geracdo de
Nativos Digitais. Prensky ao cunhar essa expressdo também se preocupou com as questdes
ligadas a educagdo. Em seu artigo “digital natives, digital imigrants”, Prensky traz a seguinte
definicdo para os jovens dessa geracao:

Como deveriamos chamar estes “novos” alunos de hoje? Alguns se referem
a eles como N-gen [Net] ou D-gen [Digita]. Porém a denominagdo mais
utilizada que eu encontrei para eles é Nativos Digitais. Nossos estudantes de

hoje sdo todos “falantes nativos” da linguagem digital dos computadores,
video games einternet (PRENSKY, 2001, p. 1).

Assim como a geragdo Y, a geragdo Z € inquieta e multitarefa, e transfere esse
sentimento para 0 modo como se relacionam com as tecnologias. Tapscott (2010, p. 32)

afirma que “E mais provavel que um jovem da Geracdo Internet ligue o computador e interaja
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simultaneamente com vérias janelas diferentes, fale ao telefone, ouga musica, faga o dever de
casa, lelaumarevista e assista atelevisdo”.

Com essas caracteristicas definidas, é possivel notar que os nativos digitais ndo tém
muita afinidade com a escola, a mesma escola em que estudaram os baby booms que se
tornaram hoje os professores dageracdo Y e Z, pois a escola ndo acompanha o ritmo frenético
desses jovens. No entanto, a escola vem buscando adaptar-se a esse ritmo. Para Cherubin
(2012), “Atualmente ocupando as classes de ensino fundamental e médio, a "geracdo Z"
acabou com o reinado das aulas expositivas. Ja ndo bastam intercalar contelidos e exercicios.
para atrair a atencdo dos jovens, atecnologia € aprincipal aliada dos professores”.

Chegando a geracéo Z, é possivel perceber como muitas mudangas aconteceram, as
tecnologias ndo pararam de avancar, as maneiras de comunicagdo mudaram, 0 panorama
politico e econdémico também mudou, os jovens da geracdo Z acreditam que podem viver em
um mundo de igualdade em que homens e mulheres tém direitos iguais e que podem
reivindicar esses direitos, tudo isso gragas a velocidade da internet e & disseminagdo dos
meios de comunicacdo. Os jovens da geracdo Z vivem hoje em uma sociedade informacional
em que a informagcdo e o processamento da mesma através das tecnologias tornam-se a
principal caracteristica dessa sociedade.

Queremos dar énfase, trazendo para o texto as caracteristicas dessas geragdes, as
mudangas que ocorreram tanto econdmicas como politicas que se sucederam ao longo do
tempo e sobretudo as invencdes tecnol 6gicas que deram um novo sentido ao comportamento e
foram moldando as formas de se relacionar da sociedade. Ndo queremos defender aqui o
determinismo das tecnologias na sociedade, mas ressaltar suaimportancia nas transformacoes
da sociedade. De acordo com Castells (1999, p. 43),

E claro que atecnologia ndo determina a sociedade, nem a sociedade escreve
0 curso da transformacdo tecnoldgica [....] Na verdade o dilema do
determinismo tecnolégico, é provavelmente um problema infundado dado
gue a tecnologia é a sociedade e a sociedade ndo pode ser entendida ou
representada sem suas ferramentas tecnol égicas.

As tecnologias modificam e trazem um novo formato para a vida cotidiana, mesmo
gue em peguenas proporcdes. Com o surgimento da televisdo, por exemplo, dificilmente as
pessoas se reuniam e em seus didogos ndo estava presente um comentério sobre um
noticiério, uma telenovela, ou mesmo um programa de TV; hoje com o advento dainternet a
TV passou a ficar em segundo plano, mas as conversas de muitos jovens giram em torno de

séries, canais do Y outube, e outros videos que podem ser vistos online.
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A linha do tempo a seguir nos mostra a presenca das tecnologias em cada geracéo, o

gue nos leva arefletir sobre como essas ferramentas marcaram cada momento.

Geragao Z

Geracao Y ou
Geragao Nativos
internet Digitais

Baby Booms Geragdo X
1946 a 1964 1965 a 1980

1980 a 2000 DIFNEIEIN

Fonte: Proprio autor.

Essa linha nos mostra como as geragOes foram marcadas com o aparecimento das
tecnologias, mas ndo podemos generalizar e afirmar que todos foram atingidos e tiveram seus
habitos modificados por essas tecnologias, pois sabemos que a falta de acesso, a excluséo
digital e as condices precérias de vida s80 muito mais presentes na vida dos individuos,
principalmente no Brasil. De acordo com um estudo realizado pelo Banco Mundial em 2016,
98 milhdes de pessoas ndo tém acesso a internet no Brasil, ficando o pais em 5° lugar em
usuarios off-line.

Mesmo que ndo hgja um uso frequente, ou mesmo que ndo se tenha posse, essas
tecnologias estdo cada vez mais presentes a nossa volta, nos anlincios, nas vitrines, no banco
ao fazer uma operacdo no caixa eletrénico, na feira ao realizar uma compra com o cartdo de
crédito. Essas tecnologias tém se tornado objeto de desgjo entre compradores e vendedores,
entre jovens e adultos e dificilmente ir&o desaparecer; pelo contrério, elas irdo se transformar
cadavez mais e irdo preencher os espacos ainda néo ocupados da sociedade.

A partir dessas consideragoes reafirmo gue estamos nos reconfigurando, a linguagem
dos bits e bytes estd se tornando nossa segunda lingua e as criangas e jovens desse tempo
digital tendem a ter um “pleno” dominio dessa linguagem. Sendo a linguagem um dos
principios da aprendizagem, seré que os nativos digitais desenvolveram uma nova forma de

aprender e tiveram a maneira de organizar o pensamento modificado?
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4.1 Uma nova maneira de aprender para os Nativos Digitais

Piaget ao contribuir com suas ideias para 0 desenvolvimento da teoria construtivista
observou a interacdo e o desenvolvimento de seus filhos e de outras criangas. 1sso aconteceu
entre os anos de 1925 a 1931. As criangas dessa época ainda ndo conheciam os brinquedos
gue falam, mexem, andam ou mesmo celulares e os desenhos animados; a tecnologia que
conhecemos hoje ainda era inexistente. Suponho que se Piaget tivesse vivenciado a mesma
€poca em gue vivem os nativos digitais, em que antes mesmo de desenvolver a linguagem ja
conseguem interagir com tablets e smartphones, e realizar movimentos refinados como o
dedlizar dos dedos na tela e 0 movimento de pegar ao segurar um tablet, mesmo que ainda
inicial, talvez tivesse feito outras consideracoes, uma vez que 0s estimulos do meio ndo sdo
mais 0S mesmos pesquisados por ele quando desenvolveu sua teoria. Nado queremos com iSso
descartar ateoria piagetiana, apenas acrescentar que 0s contextos e o tempo modificaram-se.

ApOs todas essas transformagdes na sociedade, houve também transformagdes na

forma de aprender, as fungdes cognitivas se renovaram. Prensky (2001, p. 02) afirma que

Nossos a unos mudaram radicalmente. Os aunos de hoje ndo s&o 0s mesmos
para 0s quais 0 nosso sistema educacional foi criado. Os alunos de hoje ndo
mudaram apenas em termos de avango em relacdo aos do passado, nem
simplesmente mudaram suas girias, roupas, enfeites corporais, ou estilos,
como aconteceu entre as geracOes anteriores. Aconteceu uma grande
descontinuidade. Alguém pode até chama-la de apenas uma “singularidade”
- um evento no qua as coisas sdo tdo mudadas que ndo h4 volta. Esta entdo
chamada de singularidade € a chegada e a répida difusdo da tecnologia
digital nas Ultimas décadas do século X X.

Outros autores, além de Prensky, também afirmam o fato das TDICs de informagéo e
comunicagdo modificarem ndo sO os habitos cotidianos desses nativos digitais, mas a sua
forma de pensar, de se comunicar e de aprender. Inserir computadores, tablets e outros
dispositivos eletrénicos na escola ndo faz com que essa ingtituicdo acompanhe essa nova
forma de aprender, pois ndo é apenas o dominio dessas tecnologias que desenvolve uma nova
aprendizagem nos nativos, e Sim uma interagdo constante com elas. Monero e Pozo (2010, p.

97) dertam parao fato de que

No caso da educagdo a solucdo ndo pode ser sentir saudades dos tempos
passados, da velha escola, muito menos como alguns pretendem, fazer o
possivel para que ela volte. Mas também ndo basta fazer pequenos g ustes,
colocar band-aids em nossas aulas e em nossos hdbitos docentes,
introduzindo os computadores e alguma outra tecnologia para continuar
desenvolvendo os mesmos curriculos (grifos no original).
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Pode parecer insisténcia dos pesquisadores em afirmar como € importante adaptar-se e
estar atento a essas TDICs que permeiam 0 universo dos jovens antes mesmo de entrarem na
escola, mas essa nova forma de aprender dos nativos digitais associada as TDICs é real e ndo
serd passageira, ou mesmo uma modinha. O que parece, na verdade, € que a escola esta
resistente a essas mudancas. Monero e Pozo (2010) afirmam que essas mudangas vieram nao
sO para ficar como para tornar-se cada vez mais radicais. Prensky (2001) ainda afirma que os
professores presentes em sala de aula estdo |utando para ensinar uma populagéo que fala uma
lingua total mente nova.

Dessa forma, a aprendizagem dos nativos digitais se caracteriza como uma
aprendizagem ubigua e movel e é permeada pelas TDICs. O proprio termo para referir-se aos
recursos de informac&o e comunicagdo, como televisdo, radio, computador, smartphone que
até entdo eram denominados TICs, agora ganha um novo termo — digital -, e passa a
denominar-se TDICs. As TDICs tém o computador como instrumento principal e a Internet
como midia(MARINHO; LOBATO, 2008).

Levando em consideracdo as TDICs e o fato de que as mesmas estdo modificando a
maneira de aprender desses alunos, 0 quadro a seguir nos mostra de que maneira podem ser
entendidas as relagdes de capacidades cognitivas com o uso continuo das TDICs.

Quadro 10 - Relagdo com 0 uso das TDICS

Capacidades Usabilidade

cognitivas
Linguagem A linguagem passa a ter um novo significado, os nativos digitais exercem essa
capacidade através de videos no Y outube, através de lives no Facebook, aparece na
linguagem desses jovens os famosos emotions que s80 usados para expressar 0s
sentimentos através de carinhas como essa: ©, tudo agora tende a ser visual e oral
ficando a escrita em segundo plano nesse universo digital.
Escrita A escrita deixa de ser no papel e passa para os meios digitais, os blocos de notas
ganham importancia e tém um lugar reservado na &ea de trabaho dos
computadores e tabl ets dos nativos digitais. Prevalece também uma escrita cheia de
simbolos e abreviagcdes como VC, FDS, OMG, considerada por alguns estudiosos
como internetés.

Leitura O leitor da era digital consegue desenvolver uma leitura dindmica através dos e-
books, consegue fazer links com outros textos tornando-se assim hipertextual.
Memoéria O uso dos dispositivos moveis e da internet possibilita aos que a usam com

frequéncia uma ampliacdo da memdria, possibilitando o armazenamento de uma
maior quantidade de informacdes.

Interacéo A interac8o entre os nativos digitais se da através das redes sociais como 0
facebook, o instagram, o snapchat, e aplicativos de conversa como o whatsapp e
outros chats. A interac8o entre sujeitos se da através do que eles produzem narede.

Fonte: Proprio autor.
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O quadro nos mostra a relacdo das capacidades cognitivas com 0 uso das TDICs no
cotidiano dos nativos digitais, demonstrando como capacidades basicas como a linguagem,
escrita, leitura, memoria e interacdo que sdo fundamentais a aprendizagem ganham um novo
sentido e significado, o que nos leva ao conceito de sociedade oral proposta por Kenski (1998,
p. 67):

A “nova sociedade oral”, € caracterizada pela presenca de imagens, sons e
mensagens gque apelam a afetividade, repeticdo, memorizacdo e gestos como
forma de aprender ou simplesmente adquirir idéias, informacbes e valores.

Na nova sociedade oral, os homens deixam para tras vivéncias lineares,
tornando-se “seres hipertextuais”.

Diante dessas consideracoes, percebe-se a necessidade de se formularem novas teorias
gue compreendam 0s aspectos cognitivos que os nativos digitais vém desenvolvendo ao
inserir as TDICs em seu diaadia, 0 que ndo quer dizer que as teorias ja existentes devam ser
descartadas. Muitos dos conceitos ja desenvolvidos por essas teorias podem ser relacionados
com a aprendizagem que vem se desenvolvendo com o uso das TDICs, porém essas teorias
muitas vezes ndo podem ser usadas em sua totalidade. Elaborel o quadro a seguir na tentativa
de resgatar 0s principais conceitos das teorias da aprendizagem e relacion&los com a

aprendizagem dos nativos digitais.

Quadro 11 - Teorias cléssicas da aprendizagem e aprendizagem com uso de tecnologias

Teoria Conceito Aprendizagem com uso de tecnologias
Teoria Mediacdo Vygotsky afirmou que a relagdo homem mundo é
Sociointeracionista mediada por instrumentos, esses instrumentos

segundo Vygotsky séo produzidos pelo meio. Devido
a época em gue viveu ndo considerou o computador
como sendo um desses instrumentos, mas devido a
sua definicdo, acreditamos que o computador e as
TDICs podem ser instrumentos mediadores, pois
computador, tablet ou smartphone permitem ao
individuo ampliar a partir do uso suas funcdes
psicologicas, quando por exemplo faz-se uso
constante dos aplicativos e das diversas fungdes
desses instrumentos.

Teoria Equilibracdo, | As diversas possibilidades de pesquisa nos sites de
Construtivista acomodacao, | busca que a internet dispbe fazem com que os
assimilacdo alunos, gque tém o dominio sobre como chegar a
esses sSites e fazer suas pesquisas, fiqguem em
constante assimilacéo, acomodacdo e equilibracéo,
que segundo Piaget a aprendizagem ndo acontece
sem que hga acomodagdo. Esses processos
acontecem quando o aluno que ja domina a leitura se
confronta com alguma questéo e entdo faz uma




48

pesquisa no Google e encontrando uma primeira
resposta comeca a entender, porém ainda em davida
volta afazer novas pesquisas. Conversando com uma
crianca de 12 anos perguntei se a mesma preferia
pesquisar no livro ou no tablet, a mesma me
respondeu que o tablet permite que ela possa ter
vérias respostas, diferente do livro que é uma coisa

sO.
Teoria da | Subsuncor Ausubel afirmou que a aprendizagem significativa €
aprendizagem aquela em que idelas expressas simbolicamente
significativa interagem de maneira substantiva e ndo-arbitraria

com aquilo que o aprendiz ja sabe. Com uso das
tecnologias essa aprendizagem pode se dar quando
um aluno vé em seu instrumento digital um video de
como fazer brigadeiro. No video aparecem as
medidas de cada ingrediente, o auno aprende,
guando na escola a professora traz o conteldo de
medidas o aluno refina seu conhecimento e o0 video
do brigadeiro sera uma ideia ancora para novas
aprendizagens.

Fonte: Proprio autor.

Nesse quadro estdo trés das teorias classicas da aprendizagem. Com ele, percebi que é
possivel fazer relacdo de alguns dos conceitos principals dessas teorias com a aprendizagem
com 0 uso de tecnologias, porém sem limitar a aprendizagem digital e os conceitos cognitivos
gue se desenvolvem na mente dos nativos digitais pois, segundo Prensky (2001, p. 1), “é
provavel que as mentes de nossos alunos tenham mudado fisicamente - e sgjam diferentes das
nossas - sendo resultado de como eles cresceram. Mas se isso € real mente verdade ou ndo, n0s
ndo podemos afirmar apenas com certeza que os model os de pensamento mudaram”.

Acredito que o individuo aprende antes mesmo de chegar a escola. O quadro 17 acima
nos mostra como essas aprendizagens vém se dando nos ambientes virtuais e mediadas pelas
TDICs. Dessa forma néo podemos negar a nova maneira de aprender desses jovens. A escola
€ a instituicdo responsavel por formalizar o conhecimento, porém esse conhecimento néo
precisa ser compartilhado de maneiratradicional e distante do aluno, também ndo é ainsercéo
de tecnologias na sala de aula que ira acompanhar o ritmo frenético de aprendizagem desses
alunos; € necessario que a escola se prepare para quebrar paradigmas e aceitar 0 novo, pois
com uma aprendizagem que estd em toda a parte em tempo real ao alcance dos aunos é
preciso muito mais do que comprar tablets; a escola precisa preparélos para fazer os
hiperlinks ndo sd natela, mas também sair dela e atuar no mundo redl.
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5TABLETS, E HORA DE BRINCAR OU DE APRENDER?

Pensar um nativo digital desconectado de seus dispositivos movels € ago quase
impossivel, pois 0s mesmos estdo a todo tempo postando fotos, comunicando sua localizagéo,
atualizando seus status nas redes sociais, ou sgja, imersos no mundo digital. Contrério a tudo
isso esta a escola; 0 adolescente precisa desconectar-se para estar dentro dos muros dessa
ingtituicdo. A lel estadual de Pernambuco n° 15.507, de 21 de maio de 2015, assegura esse

fato em seu artigo 1° com o seguinte texto:

Art. 1° Fica proibido o uso de aparelhos celulares e equipamentos el etronicos
nos estabel ecimentos de ensino publicos ou privados, no ambito do Estado
de Pernambuco, nos seguintes termos:

| - nas salas de aula, exceto com prévia autorizacdo para aplicactes
pedagagicas;

Il - nos demais espacos, exceto se no “modo silencioso” ou para auxilio
pedagdgico.

No entanto, prender a atencéo desses nativos, adolescentes de polegares digitais, tem
se tornado uma tarefa dificil ao professor, pois 0 mundo digital |hes possibilita jogos,
hiperlinks, conversas a distancia e uma gama de atividades que a escola ndo possui. Junto a
iss0 a escola € regida por uma série de regras que limitam e cerceilam a agdo dos aunos.
Inserir dispositivos méveis para o uso pedagdgico nas salas de aula tem sido uma saida para
muitas escolas, 0 que da, ndo total liberdade ao aluno para 0 seu uso, mas estimula sua
atencéo as aulas.

A prefeitura da cidade do Recife em seu atual governo tem equipado suas unidades
escolares com aulas de robdtica, utilizando pecas de Lego, mesas educacionais digitais que
possibilitam a afabetizacdo dos alunos por meio de atividades que estimulam a leitura, a
escrita e 0 uso de célculos matematicos, e 0 uso de tablets. Os tablets foram entregues para
uso pessoa aos aunos com dificuldades de aprendizagem devido a deficiéncias como a
paralisia cerebral e o autismo, possibilitando a comunicagéo para os alunos com dificuldade
na fala. As salas de atendimento especializados também foram equipadas com esses tablets
para que os profissionais responsaveis por esses aunos, como fonoaudidlogos e
psi copedagogos, pudessem trabalhar com os alunos. Esse trabalho ocorre através do aplicativo
LIVOX, aplicativo esse que a prefeitura do Recife obteve a licenca e esta instalado em todos
os tablets.
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ApOs essa acdo inicial para atender aos alunos com deficiéncia, esses tablets também
foram entregues as escolas para 0 uso em sala de aula de aunos pertencentes a educagdo
infantil e ao ensino fundamental 1. Ao todo foram entregues 20 tablets em cada escola.

Esse estudo tem como objetivo principa analissr as mudangas ocorridas na
aprendizagem a partir da inser¢do dos tablets em sala de aula. Os tablets seréo o meio pelo
qual serdo observadas essas mudangas, ndo sendo o principal objeto dessa pesquisa, pois
poderiamos utilizar outras tecnologias como a robdtica ou mesmo as mesas digitais. A escolha
pelo tablet foi devido a insercdo recente em sala de aula; mais precisamente, os tablets
chegaram a escola em marc¢o de 2015, porém so comegaram a ser usados em meados de 2016.

Em entrevista, a Diretoria Geral de Tecnologia na Educacéo e Cidadania - DGETC
informou gue ainsercao desses tablets é regida pelalel municipal 17957/2013 intitulada redes

de aprendizagem, que tem em seu art. 1° e 2° o seguinte texto

Art. 1° Fica criado, ho ambito das unidades publicas de ensino do Recife, o
Programa Rede de Aprendizagens, que visa disponibilizar, gratuitamente,
aos estudantes matriculados do sexto ano a0 nono ano do ensino
fundamental da rede publica municipal, um Tablet/PC, para uso individual,
dentro e fora do ambiente escolar, como material de apoio pedagdgico
permanente do estudante.

Art. 2° Os Tablets/PC’s referidos no artigo anterior serdo de propriedade do
municipio do Recife, compondo o acervo de materiais de apoio pedagdgico
das escolas

A lei anterior refere-se ao uso dos tablets/PC também chamados de tablets classmate
gue foram entregues aos alunos em 2013, em que cada aluno recebeu 0 seu tablet/PC
possibilitando assim a configurag&o 1:12, podendo o aluno levar o tablet/PC para casa. Porém
lel também é valida para os tablets multitouch que comegaram a ser entregues nas escolas
municipais a partir de 2015. A ideia desses tablets € de serem utilizados na sala de aula pelos
professores do grupo 1V ao 5° ano do ensino fundamental, em projetos ou nas aulas do dia a
dia. Cada sala de aulatem em média 25 alunos, porém as escolas possuem apenas 20 tablets, a
ideia ndo é de que cada aluno tenha o seu tablet, mas que possam trabalhar de diferentes
maneiras usando esses dispositivos méves, que ficam armazenados na escola; 0 aluno néao
pode levé-|o para casa.

A ideia de inserir computadores, laptops e tablets educativos na sala de aula ndo é
novidade; a primeira iniciativa no Brasil surge em 2005 no férum de Davos com a

apresentacdo de um laptop de baixo custo em sua producdo e com todas as fungbes de um

2 Um computador para cada aluno.
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laptop comercial (cdmera, conexdo wi-fi, video, microfone) chamado X O, desenvolvido pela

One Laptop Per Child (OLPC). Interessado pela iniciativa, 0 governo brasileiro decidiu fazer

uma experiéncia em suas escolas. De acordo com o documento da Camara dos Deputados,

Foi apls assistirem a apresentacdo feita por Negroponte no Férum
Econdmico de Davos, que o Presidente Luiz In&cio Lula da Silva e sua
equipe ficaram interessados em desenvolver um projeto semelhante no
Brasil, possibilitando que cada crianca pudesse ter um computador de baixo
custo, mas com grande capacidade de mobilidade e conexdo a internet
(CAMARA DOS DEPUTADOS, 2008, p. 15).

ApOs esse primeiro passo, varios projetos e programas foram criados para estimular o

uso de dispositivos moveis na sala de aula, ou para uso educacional. O PROUCA foi 0 mais

popular. O quadro a seguir aponta como exemplo aguns desses projetos.

Quadro 12 - Programas que estimulam ainsercdo de | aptops/computadores para uso

educativo
Nome Ano Descricao
Projeto cidaddo conectado - | 2005 | Atingir as familias de um modo geral, para que
Computador para Todos tenham condicdo de adquirir um computador,
fazendo com que os equipamentos tenham um
baixo custo e que 0 seu pagamento seja facilitado.
PROINFO - Programa Nacional | 2007 | Apoio aintrodugdo das tecnologias de informagéo
de Tecnologia Educacional. e comunicacdo nas escolas publicas de ensino
médio e fundamenta em parceria com o0s
governos estaduais e municipais.
PROUCA - Programa Um | 2010 | Atingir as criangas que estudam em escolas

Computador por aluno

publicas, em todos os lugares do pais, até mesmo
as mais distantes e sem estrutura, para que desde
pequenos os cidaddos tenham contato com a
tecnologia. Nesse projeto as criangcas ganham
como material escolar um Laptop, que tem um
custo muito pequeno, para usarem nas rotinas
didrias da escola e também para levarem para
casa.

Fonte: Proprio autor.

Além desses projetos e programas, muitas outras possibilidades, como o programa

Banda Larga Na Escola, Computadores Para Inclusdo, Telecentros entre outros, foram

desenvolvidas pelo governo brasileiro para disponibilizar o acesso e ainclusdo digital de seus

cidadéos que de alguma forma tiveram impacto nas escolas. O item a seguir trard algumas

caracteristicas sobre os tablets multitouch que estamos nos referindo nessa pesquisa.
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5.1 O tablet multitouch

O termo multitouch empregado para caracterizar esse equipamento diz respeito a
capacidade do mesmo em aceitar multiplos toques e interpretar como comandos distintos,
diferentemente dos equipamentos com tecnologia touchscreen que sd aceitam um togue por
vez e consequentemente respondem a apenas um comando. Apesar de serem multitouch, os
tablets possuem uma caneta sensivel que permite ao aluno “escrever” sem ser necessario usar
0s dedos.

Além dessa fungdo esses tablets distribuidos para as escolas municipais do Recife
possuem tela de 107, sistema android, processador Intel, conexdo a rede wi-fi, cdmera frontal
e microfone, possibilitando ao aluno fotografar, filmar e gravar audios. Essas funcdes
possibilitaram o desenvolvimento de alguns projetos de destaque como por exemplo a
orguestra de tablets, em que através de um aplicativo varios alunos conseguem executar
muUsicas através do toque na tela; outro exemplo é uso dos tablets para gravar audios
possibilitando a criacdo da radio escola. A imagem a seguir ilustra algumas das funcbes

presentes no tablet.

usB

Entrada
para cabo

Fonte: Arquivo da pesquisa.

Aplicativos
educacionais

Camera
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Botdo de
volume

Saida de
Botao éudio
liga/desliga

Além dessas possibilidades, o tablet multitouch que se encontra na escola vem com os
seguintes aplicativos instalados: L1VOX, que é voltado para os alunos da educacéo especial, 0
Aprimora, que facilita 0 monitoramento dos contetidos repassados aos alunos, o Classroom
gue atua no gerenciamento da sala de aula, 0 Khan Academy que traz aulas preparadas em
video, servindo como reforgo ao que foi visto em sala e 0 LabCam que simula um laboratorio
de Ciéncias.

Cada escola que recebeu os tablets tem de acordo com a RPA em que esta localizada
uma técnica pedagdgica que atua como multiplicadora nessas escolas, oferecendo formacéo
para professores e coordenadores, como também acompanha o andamento dos projetos
desenvolvidos na escola. Cada técnica esta ligada a uma UTEC - Unidade de Tecnologia na
Educacdo e Cidadania, onde recebe formacbes sobre como proceder nas escolas. Essas
técnicas também sdo responsaveis pela manutencdo dos tablets, caso haja algum problema
tanto fisico quanto no software.
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Os aplicativos educacionais presentes no tablet sdo instalados de acordo com a
necessidade das professoras; as mesmas comunicam a técnica responsavel pela escola e a
técnica faz a instalacdo, cada técnica recebeu um tablet para acompanhar melhor essas
escolas, dessa forma, mesmo que as professoras ndo solicitem a instalagéo de aplicativos, as
técnicas depois de uma série de pesguisas e testes levam novos aplicativos para estimular o
uso pelas professoras, muitas vezes as técnicas fazem aulas experimentais com os alunos para

que o professor possa aprender diferentes maneiras de se usar o tablet.

5.2 Organizacao da sala de aula

Quando se refere ao uso de dispositivos digitais na sala de aula, € necessario pensar na
estrutura fisica dos espacos, pois a utilizacdo desses dispositivos requer uma organizagao
adequada, podendo a organizagéo dos espacos influenciar na aprendizagem. Zabalza (apud
FORNEIRO, 1998) se refere a0 espago escolar como um espago de oportunidades. De acordo

com €le,

O espaco na educagio € constituido como uma estrutura de oportunidades. E
uma condicdo externa que favorecerd ou dificultara o processo de
crescimento pessoa e 0 desenvolvimento das atividades instrutivas. Sera
estimulante ou, pelo contrério, limitante, em funcéo do nivel de congruéncia
em relacBo aos objetivos e dindmica gera das atividades que forem
colocadas em pratica ou em relacdo aos métodos educacionais e instrutivos
gue caracterizem o nosso estilo de traba ho (1998, p. 236).

Os tablets que foram entregues as escolas séo usados nas salas de aula normalmente
sem nenhuma ateragcdo do espago, as cadeiras ndo s30 presas as mesas e Ndo possuem bracos,
0 gue possi bilita a mobilidade das mesas e cadeiras pela sala para a realizagao de traba hos em
grupos ou outras atividades propostas pela professora que ndo sejam individuais. No entanto,
as salas de aula geralmente tém espacos pequenos 0 que apesar do mobilidrio permitir uma
flexibilidade de movimentos pelos aunos o tamanho do espaco limita. A tradicdo de manter
as cadeiras enfileiradas também é um fator limitante para a realizacdo de atividades em que a
figura central ndo esteja no quadro branco afrente ou no professor que também se posiciona a
frente dos alunos, limitando o pensar pedagdgico sobre as atividades a serem desenvolvidas

com ostablets. A figura a seguir mostra um exemplo de como esta organizada a salade aula.
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FIGURA 2 - ALUNOSEM SUAS CARTEIRAS, AGUARDANDO O COMANDO DA PROFESSORA.

Na imagem acima € possivel perceber que apesar dos alunos estarem munidos de
tablets essa sdla de aula mantém seu cardter tradicional, através da organizagdo do espago
fisico; pensar 0 uso datecnologia em sala de aularequer pensar também novos espacos.

Quanto a estrutura el étrica para suporte dos tablets, as salas possuem poucas tomadas,
0 que ndo daria para carregar a bateria enquanto usam, porém esses tabl ets presentes na rede
municipal tém um “armario de tomadas”, ou sgja, um equipamento que armazena todos 0s
tablets e possibilita que todos sgam carregados ao mesmo tempo, ndo havendo a necessidade
de carregé-los em salade aula. A figura a seguir mostra como € esse armario.

Figura3 - Armario de tomadas
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Figura 4 - Arméario aberto com os tablets

Apesar de estarem sempre carregados, 0 uso continuo em sala de aulafaz com que eles
descarreguem facilmente, e afalta de tomadas em sala ndo permite que eles sgjam carregados,
0 que limita o professor a redizar atividades em curto periodo de tempo para que 0s
dispositivos ndo descarreguem comprometendo a atividade.

Por esses motivos, se faz necessario que a escola organize seus espacos de forma que
sgjam flexiveis e versidtels compostos por ambientes que possibilitem a criacdo de novos
saberes e novas experiéncias, espacos que favorecem o autoconhecimento, a autonomia e o
desenvolvimento de competéncias cognitivas, afetivas, sociais e culturais. De acordo com
Galardini e Giovannini (2002, p. 118),

[...] A qualidade e a organizacdo do espaco e do tempo dentro do cenério
educacional podem estimular a investigagdo, incentivar o desenvolvimento
das capacidades de cada crianga, gjudar a manter a concentragdo, fazé-la
sentir-se parte integrante do ambiente e dar-lhe uma sensacéo de bem-estar

Diante dessas questfes, no item a seguir sera relatado um pouco sobre a reacdo dos
alunos diante desses dispositivos, visto que o tablet muitas vezes é visto como um brinquedo e
que dentro do espago formal da escola traz a confusdo para 0 aluno se diante daquele
dispositivo dentro do espaco escolar ele deve aprender ou brincar, pois as duas coisas parecem

inconcebiveis para os alunos.
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5.3 Reagdo dos alunos

O uso de smartphones, tablets e aparelhos celulares esta em sua maioria atrelado a
diversdo pelos adolescentes, que usam esses dispositivos para o entretenimento. O conceito de
brincadeira ganha um novo sentido; as brincadeiras de rua, como amarelinha, 0 jogo de
futebol, as conversas na calcada, comecam a dar lugar aos bate papos online, aos videos no
youtube, aos jogos online, e as redes sociais, tudo isso de acordo com 0 universo socia e

cultura de cada adolescente. De acordo com Graeml, Volpi e Graeml (2004, p. 2),

Todos esses atrativos estdo |evando as pessoas a passar mais tempo na frente
do computador. Isto acontece inclusive com as criancas, que buscam na
Internet diversdo e informac&o. Esta nova maneira de viver exige reflexéo e
discusséo quanto a sociaizagdo das pessoas. Muitos autores criticam o uso
excessivo do computador, aegando que este comportamento pode causar
isolamento social. Assim, ocupa o tempo antes destinado a outras formas de
lazer e a0 convivio social. Considerando estes aspectos, observa-se que a
internet esta trazendo, junto com ela, mudancas significativas no
comportamento social e individual das pessoas.

Ao chegar a escola, os alunos se deparam com o quadro branco e com atividades
ligadas a leitura, escrita e resolucéo de célculos; € hora de dediigar a diversdo e aprender.
Muitas vezes os dispositivos eletronicos nem saem de casa, ou quando os acompanham
permanecem nas mochilas silenciosos. De uns tempos para cd, esse cenario vem se
modificando, em algumas escolas os alunos sdo convidados a usarem seus dispositivos
moveis, em outras o tablet ou o notebook é uma ferramenta pedagdgica que pode ser usada
pelo aluno. De repente 0 aluno se vé em outro cenério, onde o proibido agora é liberado, mas
ao fazer esse uso 0 mesmo ainda se pergunta: é hora de aprender ou de brincar? Quando por
exemplo se apressa em terminar uma atividade para ent&o poder jogar livremente.

Além da brincadeira, 0os alunos usam esses dispositivos para realizar pesquisas, fazer
célculos na calculadora dos smartphones, localizar um lugar em que queiram ir, descobrir o
significado de uma paavra desconhecida, aguns possuem blogs e até websites. Mas ndo
imaginam que essas acoes que os fazem pertencentes ao ciberespaco pode ser desenvolvidana
sala de aula para que possam aprender. A ideia de que a escola é chata, séria e mondtona
limita os alunos a pensarem que usar o0s dispositivos moveis é s6 uma forma de transferir o

guadro paratela
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Apesar do estranhamento inicial, aos poucos os alunos percebem que os tablets e a
tecnologiatrazida para a sala de aula sGo mais um aliado em sua aprendizagem, o aluno torna-
se motivado e interessado pelas aulas, desenvolve uma postura desinibida devido a afinidade
gue tem com esses dispositivos. Uma entrevista com um professor do ensino fundamental de

um estudo em escolas peruanas, realizada por Patricia Ames em 2016, teve o seguinte relato:

Porque as criangas realizam algumas acfes que nossa...nem eu sei fazer. Ou
seja, eu pergunto: “O que é que vocé fez?” (...) porgue agora a curiosidade
da crianca faz que ela avance por outros lugares ent&o (...) Mas de qualquer
formaisso € importante porque serve para aprender também, a gente mesmo
aprende. Por exemplo, elas conseguiam colocar tudo na mesma unidade,
colocavam musica (...) Eu ndo sabia colocar. Traziam musica no pen drive e
colocavam ent&o(...) descobriam mais coisas que eu ndo sabia (...) a crianga
mesma te ensina porque ela ndo tem medo de entrar de conhecer mais.
(Professor Marco, de Trujillo, Escola de ensino fundamental)

A partir dessa fala percebe-se como o aluno vai moldando a sua aprendizagem a partir
da afinidade e da liberdade que sente em sala de aula para usar os dispositivos. Nesse cenario,
o papd do professor também se faz importante pois muitas vezes os professores se sentem
intimidados em mostrar aos alunos que ndo tém tanto dominio com os dispositivos digitais,
porém o professor também pode aprender com o aluno, pois a aprendizagem de seus alunos
tem se tornado cada vez mais digital, 0 mundo analégico tem estado em segundo plano, e o
surgimento de novas competéncias no campo da aprendizagem comega a aparecer no perfil
desses nativos digitais.



59

6 NOVAS COMPETENCIAS?

Apresentel até aqui algumas questdes que dizem respeito as tecnologias e como elas se
configuram na educac&o e na vida dos adolescentes, nativos digitais, que sdo 0s sujeitos dessa
pesquisa. Trouxe algumas reflexdes sobre 0 uso dos tablets nas escolas da rede municipal do
Recife. Nessa secdo, discuto a hipdtese dessa pesquisa, em que defendo que a inser¢do de
tablets na sala de aula provoca mudancas na aprendizagem acarretando o0 surgimento de novas
competéncias. Sera discutido nessa secd0 que competéncias S0 essas e como elas se

relacionam com os nativos digitais.

6.1 Por que competéncias e ndo habilidades?

Definirel 0 que sdo competéncias e habilidades de acordo com aguns autores para
entdo fazermos as relagdes, embora competéncias e habilidades sejam termos muito proximos
em seus significados. A palavra competéncia vem do latim competere, “lutar, procurar ao
mesmo tempo”, de com-, “junto”, mais petere, “disputar, procurar, inquirir”. Perrenoud (2002,

p. 35) reconhece que

A nocdo de competéncias tem muiltiplos sentidos, tem o sentido de agir
eficazmente em um tipo de situacdo definida apoiado em conhecimentos,
sem fazer deste o Unico meio de informagdo as competéncias utilizam,
integram, mobilizam conhecimentos para enfrentar um conjunto de situagtes
complexas.

A palavra habilidade provéem do termo latino habilitas e refere-se a capacidade e a

disposicéo para (fazer) algo. De acordo com os documentos oficiais do governo,

Competéncias sdo as modalidades estruturais da inteligéncia, ou melhor,
acOes e operacOes que utilizamos para estabelecer relagbes com e entre
objetos, situagdes, fendbmenos e pessoas que desggamos conhecer. As
habilidades decorrem das competéncias adquiridas e referem-se ao plano
imediato do ‘saber fazer’. Por meio das acOes e operagdes, as habilidades
aperfeicoam-se e articulam-se, possibilitando nova reorganizacdo das
competéncias (INEP, 1999, p. 7).

A partir dessas consideragOes sobre os termos habilidade e competéncia, percebemos
como essas duas palavras aproximam-se em seu significado e em sua aplicagéo. Diferentes
areas como a administracdo, a psicologia e a educacdo utilizam esses termos. Para Perrenoud

(2002), as competéncias estéo ligadas a contextos culturais, profissionais e condi¢des sociais.
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No Brasil, dentro do campo da Educacdo, a nogdo de competéncia aparece em documentos
oficiais como na Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional (LDB - Lei 9394/96). No
entanto, usar as competéncias nos curriculos escolares é algo que vem sendo adotado nos
ultimos anos.

Utilizaremos o termo competéncias para fazer associagdo com as tecnologias, por
acreditar que a ideia de mobilizagdo presente no significado de competéncias implica pensar
algo pratico, ou sga, diz respeito ao saber agir diante de determinadas situactes, praticidade
gue as tecnologias possibilitam; ndo descartamos as habilidades visto que ndo ha
competéncias sem habilidades, porém focaremos nas competéncias pois estamos interessados
NO Processo, ou sgja no conjunto de conhecimentos relacionados as TDICs que os alunos
mobilizam para resolver alguma situacdo pontual, ou mesmo como mobilizam esse
conhecimento para redlizar tarefas cotidianas. A habilidade se constitui como um saber
completo, por exemplo saber utilizar o computador € uma habilidade, porém para se chegar a
essa habilidade se faz necessério desenvolver algumas competéncias. Por exemplo, para que
um aluno se torne um alfabetizado digital de acordo com Lima (2016, p. 26),

As habilidades necessérias para que um individuo sgja considerado um
alfabetizado digital sejam as habilidades que ele precise no seu contexto
especifico. Ou sga manusear 0s hardwares e softwares necessarios para
redizar uma acdo em seu contexto (trabalho, académico e pessoa) ee
podera ser considerado um alfabetizado digital.

Dessa maneira a competéncia é um saber, um conhecimento, que o individuo adquire com a
experiéncia e que o conjunto delas o faz habil, em determinada ag&o ou fazer, o aluno sO se
torna habil, ou segja, desenvolve uma habilidade em determinada tecnologia por exemplo a
partir do momento em que 0 mesmo experimenta, faz uso, se conecta, desmonta, ou sgja,
desenvolve uma série de competéncias rel acionadas aos dispositivos digitais.

Num sistema socia global como o atual em que acontecem transformacdes culturais e
avancos tecnol 6gicos e cientificos com uma certa velocidade, é possivel que as aprendizagens
tenham mudado no mesmo ritmo; dificilmente encontraremos alguém em nossa época que
ndo tenha ouvido falar em e-mail, internet, wi-fi e outras inimeras facilidades da vida
moderna e que ndo utilize a0 menos uma delas para readlizar alguma atividade diaria. Essas
mudancas culturais, sociais e tecnolégicas desenvolveram nos individuos a necessidade de
mobilizar competéncias para lidar com os problemas e as situacbes presentes no contexto
atual. De acordo com Alonso (2006, p. 4),
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E neste contexto que ganha acuidade a aquisicdo e o desenvolvimento de
competéncias de vida ou competéncias-chave que permitam as pessoas
compreender e participar na sociedade do conhecimento, mobilizando
através delas 0 saber, 0 ser e 0 saber resolver os problemas com que o
mundo actual em mudanca as confronta constantemente. (Grifo nos
originais)

Sabe-se que os nativos digitais ja nascem imersos no mundo digital, caracteristica que
permite aos mesmos lidar com as tecnologias com maior afinidade. Fora do ambiente escolar,
esses sujeitos jalidam com atecnologia de alguma forma, seja em seus proprios smartphones,
tablets, computadores ou notebooks. Caso ndo possuam, 0s mesmos tém contato com a
tecnologia a partir de amigos ou parentes, mas de alguma forma ja ouviram faar ou ja
utilizaram essas tecnologias. Esse uso permite ao adolescente desenvolver competéncias
tecnol 6gicas que ao se deparar com situagOes semelhantes na escola por exemplo ele usara
dessas competéncias para resolver essas situagdes. E comum em sala de aula nos depararmos
com situacdes que antes mesmo do professor dar o comando o aluno ja sabe como executa-lo.
Como, por exemplo, ligar a camera de um tablet, fazer uma pesquisa ha web ou encontrar um
aplicativo.

Desenvolver competéncias € mobilizar esguemas mentais que possibilitam ao
individuo valer-se de outros esguemas ja construidos para resolver determinadas situagoes, o
que possibilita o desenvolvimento da aprendizagem. De acordo com Costella (2011, p. 237),

respaldada nas ideias de Piaget,

Os proprios esquemas anteci pados estéo presentes em todos os momentos da
vida dos seres humanos. Antecipar um acontecimento sobre qualquer espaco
do mundo é sem dlvidas ter condigdes de construi-los através de imagens
gue possam propor organizagOes de esquemas mentais.

No entanto, desenvolver competéncias ndo € algo apenas bioldgico, o desenvolver das
competéncias depende do contexto cultural, socia e das experiéncias de cada individuo; o
modo como os alunos se relacionam com as tecnologias reflete essas condic¢des, por exemplo
a forma como um auno liga um equipamento ou mesmo 0 manuseia mostra sua afinidade
com 0 mesmo, 0 que ndo quer dizer que o aluno ndo saiba utilizar, mas 0 mesmo ird agir
intuitivamente e com mais “cautela” por se tratar de uma tecnologia ainda néo conhecida por
ele. Dessa maneira, a competéncia se constréi de forma ativa, imprimindo cada sujeito a ela

Sua marca pessoal .
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A partir desses apontamentos, percebo que ha uma necessidade de se estimular
competéncias nos aunos que até entdo ndo vém sendo desenvolvidas pela escola,
competéncias no sentido de fazer com gue o0s alunos consigam aplicar esses conhecimentos na
prética. O conhecimento aplicado hoje pelos individuos na sociedade do conhecimento € o
conhecimento aplicavel, ndo se trata apenas de decorar contelidos para resolucdo de uma
avaliacdo ou exercicio; as competéncias necessarias para 0 conhecimento de um individuo no
seculo XXI1 vao além de decodificar palavras e armar e efetuar operacbes mateméticas. De
acordo com Filho, Gerges e Fiaho (2015, p. 582),

E preciso ensinar no mundo, e ndo mais sobre o0 mundo. E fundamental fazer
parte do problema, em vez de simular o problema em ambientes controlados.
E essencial entender que a escola ndo é um mundo & parte, que a sala de aula
ndo € um lugar especifico, mas um grupo de pessoas, que 0s problemas do
mundo moldam a sala de aula e que pessoas e suas historias e contextos sao
parte desse problema. Esse € o retrato do que € a educagdo no século X XI.

O Relatorio para a Unesco da Comissdo Europeia "Educacéo: um Tesouro a Descobrir”
(UNESCO, 1998), acentuou a importancia dos quatro pilares da educagdo no século XXI:
aprender a conhecer, aprender a fazer, aprender a viver em comum, aprender a ser. Outros
documentos oficiais, como as Diretrizes Curriculares Nacionais (PCN’s), o Referencial
Curricular Nacional para Educacdo Infantil (RCNEI), a matriz de referéncia do Exame
Nacionad do Ensino Médio (ENEM), vém levando em consideracdo e enfatizando a
necessidade de se trabalhar competéncias que estdo além da escola, visto que criangas e
jovens vém tendo suas aprendizagens ressignificadas com o uso constante das TDICs. A partir
desses apontamentos, tomaremos 0 termo competéncias como sendo a capacidade de
mobilizar um conjunto de recursos cognitivos para solucionar com pertinéncia diferentes

Situacoes.

6.2 Competéncias e inteligéncias

Comego esse item perguntando: por gque o curriculo de habilidades e competéncias
vem ganhando forca nos ultimos anos? Como apresentado no item anterior, os documentos
oficiais da educacdo ja trazem no corpo de seus textos a necessidade de se estimular 0 ensino
e a aprendizagem de habilidades e competéncias. Esse movimento é uma resposta a
modernidade e a0 avanco das tecnologias que estamos vivendo, que vém modificando as

formas de producéo e apropriacéo dos saberes. Estamos vivendo uma era pragmatica em que
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0 saber fazer e 0 saber agir 80 0s principais saberes necessarios a essa sociedade do
conhecimento e dainformagédo. O saber idealista platonico perdeu lugar nesse contexto. O que
importa ndo sdo as ideias, as abstracdes, mas os diversos caminhos e as agdes. O mundo vem
mudando num ritmo acelerado e trazendo consigo novos paradigmas que precisam ser
colocados em pratica antes de serem refletidos e compreendidos.

Com isso nossos jovens vém desenvolvendo competéncias e inteligéncias necessarias
avida moderna. No entanto, muitos desses jovens vém tendo sucesso fora da escola, mas néo
apresentam um bom desempenho na escola, e sdo rotulados como mal alunos, desinteressados
e até ndo tao inteligentes. Porém, fora da escola, conectados no mundo virtual, relacionam-se
com outros jovens e conseguem produzir videos que sd0 um sucesso de visualizagOes,
conseguem fazer relagdo entre varios conhecimentos ao participar de um jogo ou mesmo de
outra atividade. A inteligéncia desses jovens se constroi de forma coletiva e digital; para Lévy
(2003, p. 28), a inteligéncia coletiva é “[...] uma inteligéncia distribuida por toda parte,
incessantemente valorizada, coordenada em tempo real, que resulta em uma mobilizacéo
efetiva das competéncias”.

A escola precisa reconhecer a inteligéncia desses alunos, insistir na aprendizagem de
contelidos e conceitos e valorizar esse tipo de saber que ndo cabe mais a0 mundo moderno
permeado por tantas tecnologias; conhecer o teorema de Pitagoras sem saber aplica-lo em
diversos contextos ndo é ser inteligente, visto que ha uma gama de informagfes que podem

ser encontradas nainternet. Macedo (1999, p. 8) afirma que

Até ha pouco tempo, a grande questdo escolar era a aprendizagem -
exclusiva ou preferencial — de conceitos. Estdvamos dominados pela visdo
de que conhecer é acumular conceitos; ser inteligente implicava articular
logicamente grandes idéias, estar informado sobre grandes conhecimentos ...
Este tipo de aula, insisto, continua tendo lugar, mas cada vez mais torna-se
necessario também o dominio de um conteldo chamado ‘procedimental’, ou
seja da ordem do saber como fazer. Vivemos em uma sociedade cada vez
mais tecnologica, em que o problema nem sempre esta na fata de
informagdes, pois 0 computador tem cada vez mais o poder de processa-las,
guarda-las ou atudizé&las. A questdo estd em encontrar, interpretar essas
informagdes, ha busca de solucéo de nossos problemas.

Assim é preciso estimular as multiplas inteligéncias, que ndo estejam somente ligadas
a conteidos. A teoria das multiplas inteligéncias, de Howard Gardner, traz um novo conceito
sobre 0 que sgja inteligéncia; para ele, € necessario incluir um conjunto muito mais amplo e
mais universal de competéncias do que comumente se considerou. Em seu livro, Gardner
(1994, p. 7) afirmaque
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(...) existem evidéncias persuasivas para a existéncia de diversas
competéncias intelectuais humanas relativamente auténomas abreviadas
dagui em diante como 'inteligéncias humanas. Estas s80 as 'estruturas da
mente' do meu titulo. A exata natureza e extensdo de cada 'estrutura
individual ndo é até o momento satisfatoriamente determinada, nem o
nimero preciso de inteligéncias foi estabelecido. Parece-me, porém, estar
cada vez mais dificil negar a convicgdo de que ha pelo menos agumas
inteligéncias, que estas sdo relativamente independentes umas das outras e
gue podem ser modeladas e combinadas numa multiplicidade de maneiras
adaptativas por individuos e culturas.

Apesar de afirmar que ndo ha um nimero preciso de inteligéncias, Gardner agrupou a

gama de capaci dades humanas nas sete seguintes categorias:

Inteligéncia linguistica: a capacidade de usar as palavras de forma efetiva,
guer oramente, quer escrevendo.

Inteligéncia interpessoal: a capacidade de perceber e fazer distingdes no
humor, intengdes, motivagoes e sentimentos de outras pessoas.

Inteligéncia intrapessoal: 0 autoconhecimento e a capacidade de agir de
forma adaptada com base neste conhecimento.

Inteligéncia l6gico-matematica: a capacidade de usar os numeros de forma
efetiva e de raciocinar bem.

Inteligéncia musical: a capacidade de perceber, discriminar (como um critico
de musica), transforma (como compositor) e expressar (como musicista)
formas musicais.

Inteligéncia espacial: a capacidade de perceber com precisdo 0 mundo visuo-
espacial e de redlizar transformacdes sobre essas

Inteligéncia cor poral-cinestésica: periciano uso do corpo todo para expressar
ideias e sentimentos e facilidade no uso das méaos para produzir ou transformar

COiSas,

A teorias das inteligéncias multiplas nos permite perceber que a aprendizagem envolve
ndo sb a capacidade de memorizacdo de contelidos, mas de aplica-los em diferentes situacoes,
gue € o que as tecnologias vém estimulando nos adolescentes que estdo presentes na sala de
aula. A partir das ideias mencionadas aqui, seguirei para o proximo item a fim de discutir

sobre as competéncias tecnol ogicas.
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6.3 Competéncias tecnoldgicas

Acredito que diante do cenario atual os adolescentes vém desenvolvendo novas
competéncias que estimulam e promovem suas aprendizagens. Nesse contexto de insercéo das
TDICs em sadla de aula, o duno, sujeito ativo de sua aprendizagem, passa a ter uma
possi bilidade para aprender, levantando ideias, testando hipoteses, aplicando conhecimentos e
representando pensamentos.

Listaremos aqui algumas competéncias que acreditamos terem surgido com 0O USO
constante de tablets, smartphones e computadores, assim como outros componentes que
fazem parte das TDICs, como a internet sem fio, a rapida conexdo, e a facilidade dessa
conexdo. Estas competéncias tém sido estudadas por outros autores no ambito da educacéo a
distancia como a pesguisa de Behar e Silva (2012), sobre as competéncias desenvolvidas por
alunos de EAD, e também foram listadas competéncias digitais para o professor como traz a
pesquisa de Silva (2013). Ainda no ambito das competéncias digitais a Unesco (2008)
elaborou um relatorio com as competéncias digitais para os professores do século XXI, jaa
Unido Europeia elaborou em 2016 um relatorio intitulado DigComp 2.0: The Digital
Competence Framework for Citizens (VUORIKARI et a., 2016), em que desenvolveu um
quadro com 21 competéncias digitais para os cidaddos. Estas pesguisas e relatorios
evidenciam a necessidade ndo sO de falar, mas de trabalhar 0 desenvolvimento dessas
competéncias digitais. Para Ala-Mutka, Punie e Redecker (2008) competéncia tecnoldgica €
“0 uso critico e confiante das tecnologias de informagdo e comunicacdo para 0 emprego,
aprendizado, autodesenvolvimento e participagdo na sociedade”.

A partir dessas pesguisas e de outros estudos, percebemos que as competéncias vém
sendo citadas no ambito da educacdo a algum tempo, no entanto o discurso sobre
competéncias digitais ou tecnoldgicas € algo novo, comum a era moderna e digital que nos
situamos. Por esse motivo propomos agui uma lista de competéncias que podem ser
desenvolvidas por adolescentes a0 usarem as TDICs tanto em seus contextos cotidianos
quanto no contexto escolar, essas competéncias foram observadas durante o percurso
metodol 6gico desta pesquisa e foram de extrema importancia para o acance dos objetivos
agui propostos.

As competéncias listadas aqui serdo divididas em trés dimensbes. cognitivas,
intrapessoais e interpessoais. E importante deixar claro que alguns desses conceitos citados
abaixo ja sdo usados em outras areas e com outros significados, porém estamos usando aqui

com significados diferenciados no intuito de relacionalos com a aprendizagem através das



66

tecnologias, € importante também deixar claro que essas competéncias foram elaboradas
levando-se em consideragdo os adolescentes pertencentes a rede municipal de ensino e o uso
de tablets que foram entregues as escolas. A seguir, descrevo essas competéncias que

chamaremos de competéncias tecnol dgicas.

DIMENSOES COGNITIVAS: s30 as competéncias desenvolvidas através da tecnologia que

mobilizam capacidades cognitivas, e que estdo relacionadas ao conhecimento, a cognicao.
Leitura dindmica - Os tablets, e outros dispositivos méveis, estimulam uma leitura dindmica
no aluno por se tratar de algo digital, moderno e portétil. O tablets possibilitam o
armazenamento de varios livros em um unico dispositivo, o que pode motivar o aluno aler a
qualquer hora e em qualquer lugar sem a necessidade do livro fisico. Motivado, o auno
desperta o gosto pelaleitura.

Pesquisa hipertextual - Através dos hiperlinks que uma pesquisa na internet possibilita, o
aluno navega por diferentes fontes e pode aprender diferentes conceitos.

Comunicacdo compartilhada - Através das redes sociais e das diversas maneiras de se
comunicar nainternet os alunos conseguem compartilhar informagdes, produzir conhecimento
e conversar com diferentes pessoas, usando diferentes linguagens.

Criatividade metacognitiva — Os jogos, aplicativos, toda dinamicidade e atratividade que as
tecnologias possuem permitem ao aluno desenvolver uma criatividade metacognitiva em que
0 mesmo é capaz de pensar em diferentes formas para resolver um problema, sendo essas
solugdes inovadoras dentro de seus contextos; o aluno consegue ler, calcular, pensar, tomar

uma decisdo e sozinho selecionar e usar 0 melhor método pararesolver essatarefa.

DIMENSAO INTRAPESSOAL - Essas competéncias relacionam-se aos sentidos, e estdio

ligadas as condic¢des internas de aprendizagem, a dimensdo emocional.

Autorreflexdo — a forma como o conhecimento e as informagdes estdo postas na internet
permite a0 adolescente buscar informacfes sobre s mesmo através de pesguisas e da
comunicacdo compartilhada fazendo com que o mesmo possa refletir sobre si mesmo, suas
ideias e atitudes.

Autonomia — A afinidade que os adolescentes estabelecem diante das ferramentas digitais e
tecnologias permite aos mesmos agir intuitivamente quando, por exemplo, estéo diante de um
aplicativo novo, ou mesmo de uma situacéo desconhecida, 0 aluno consegue a partir da sua

autonomia lidar com esses tipos de situacoes.
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Foco nas atividades realizadas - a ludicidade dos dispositivos méveis permite ao auno
manter-se concentrado diante das ages que realiza com esses dispositivos.

DIMENSAO INTERPESSOAL - As competéncias interpessoais dizem respeito a como as
TICS contribuem para o relacionamento entre grupo e coletivo.

Interagdo — Ao usar dispositivos moveis e conectar-se a internet ou mesmo envolver-se com
um aplicativo ou fun¢éo desses dispositivos 0 aluno ao contrario de se fechar em seu universo
sente a necessidade de compartilhar suas experiéncias com os colegas proximos, promovendo
assim ainteracao entre pares.

O que quero dizer com essa lista de competéncias € que a aprendizagem ndo se resume
apenas na absorcdo de conhecimentos e contetidos curriculares; ha a necessidade de estimulo
de outras competéncias como as listadas anteriormente para que 0 aluno possa aprender. Nao
guero dizer também que ao relacionar-se com as tecnologias os alunos desenvolveram essas
competéncias, cada individuo € responsavel pela sua aprendizagem, por isso ela ocorre de
forma individual; ndo posso dizer que todos desenvolveram as mesmas competéncias, pois
possuem contextos e experiéncias diferentes.

As competéncias tecnoldgicas relacionam-se entre si, ndo dificilmente o aluno tera
desenvolvido a competéncia interacdo sem ter desenvolvida a competéncia da comunicagéo
compartilhada ou vice-versa, Perrenoud (1999) nos gjuda a entender essa questédo quando
afirma que “[...] uma competéncia pressupde a existéncia de recursos [...]. Nenhum recurso
pertence, com exclusividade, a uma competéncia, na medida em gue pode ser mobilizado por
outras”. O esguema a seguir mostra como essas competéncias relacionam-se com as
capacidades cognitivas, as capacidades cognitivas sdo fungdes inerentes ao cérebro humano e
gue sd0 essencials nos processos de aprendizagem. Segundo Pires (2010, p. 38) as funcdes
cognitivas

Incluem todos os processos mentais utilizados pel os seres humanos no ato de
pensar, decidir e aprender, bem como o proprio cuidado oriundo da familia,
da escola e dos amigos. Ao mesmo tempo gue sdo as fungdes cognitivas que
permitem ao sujeito uma interacdo apropriada a0 mundo externo, é esta
mesma interacdo que proporciona e molda o desenvolvimento das diversas
fungbes cognitivas. Desse modo, o amadurecimento de cada fungéo

cognitiva, ndo deve ser encarado como ago isolado, mas sim uma inter-
relacdo entre todas as funcdes.
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autorreflex
50 —

comunicagao
compartilhada

eFungdes
executivas

eLinguagem

O esquema anterior ilustra como as competéncias tecnol 6gicas estdo relacionadas com
as capacidades cognitivas que sd0 necessé&rias para 0 desenvolvimento da aprendizagem. A
autonomia e a autorreflexdo estéo ligadas as fungdes executoras pois dizem respeito ao
plangamento e a execucdo de tarefas que incluem a légica, o raciocinio e a tomada de
decisdes, por exemplo ao saber usar um aplicativo fora da escola ao se deparar com 0 mesmo
aplicativo na sala de aula, mas em uma situagdo diferente, o aluno sabera lidar com essa
situacéo sem depender totalmente dos comandos da professora.

JA a interacd0 e a comunicacdo compartilhada estdo relacionadas as funcbes da
linguagem, pois dizem respeito a linguagem, ao uso de um meio organizado de combinar as
palavras afim de se comunicar.

A leitura dindmica, a pesquisa flutuante e a criatividade metacognitiva estdo ligadas a
memoria, pois a memoria € a capacidade de armazenar informagdes, lembrar delas e utiliza-
las no presente. Quando um aluno vé um video por exemplo em casa e consegue relacionar
com um conteido trabalhado em sala de aula, 0 guda em seu processo de aprendizagem
através da competénciajé desenvolvida

O foco narealizagao das atividades relaciona-se a capacidade da atencdo, a atencéo €
definida pela selecdo e manutencéo de um foco, seja de um estimulo ou informacéo, entre as
inlmeras que obtemos através de nossos sentidos e memarias armazenadas. O aluno tende a
focar o olhar quando o contelido apresentado pela professora for imagético ou midiatico, a
apresentacdo de um video ou slide por exemplo, devido aos estimulos que recebe através do

contato com os dispositivos moveis.
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Uma maneira que possibilita a escola trabalhar com esses diversos saberes € a
interdisciplinaridade; isso ndo quer dizer que a escola deve abandonar os contelidos, mas
trabalhar de forma que outros saberes sejam valorizados. De acordo com Etges (1983, p. 79),

A interdisciplinaridade, enquanto principio mediador de comunicagdo entre
as diferentes disciplinas, ndo podera jamais ser elemento de reducdo a
denominador comum, mas elemento tedrico metodoldgico da diferenca e da
criatividade. A interdisciplinaridade € o principio da méxima exploragdo das
potencialidades de cada ciéncia, da compreensdo e exploragdo de seus
limites, mas, acima de tudo, € o principio da diversidade e da criatividade.

Assim encerro secdo afirmando e deixando para reflexdo a necessidade de se
estimular competéncias que promovam a aprendizagem a partir daquilo que os alunos ja
sabem e de suas experiéncias a partir da relagdo com as tecnologias, pois elas serdo

necessarias para garantir o sucesso desses adol escentes na sociedade do futuro.
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7 PERCURSO METODOLOGICO

E na pesquisa onde nos perdemos e também nos achamos. S&o nas diversas visitas ao
campo que se pode perceber o sentido da sua escrita, € o olhar sobre o0s sujeitos que nos faz
debrucar sobre o texto, é na escrita da metodologia e do caminho que tragamos para encontrar
nossas respostas que todo o caminho se faz, e pouco a pouco as palavras vao surgindo natela,
traduzindo tudo o que foi escrito e observado. Nessa secdo, busco descrever o caminho feito
para dar sentido aos objetivos desta pesquisa, descrevendo a natureza do estudo, a

caracterizacdo do campo e 0s sujeitos envolvidos.

7.1 A natureza da pesgquisa

O seguinte estudo consiste em uma pesquisa de abordagem qualitativa que tem por
objetivo principal analisar como a insercéo de tablets, recebidos pelos alunos das escolas
municipais do Recife, modifica a aprendizagem.

A aproximacdo com o0s sujeitos e a familiarizagdo com 0 campo, nessa pesquisa, se
fazem imprescindiveis para atingirmos 0s nossos objetivos, ndo no sentido de manipularmos
as respostas ou as observacdes, mas, pelo contrério, essa aproximagao permitira a naturalidade
do comportamento dos alunos e dos profissionais que fazem parte das escolas observadas,
possibilitando resultados reais a partir dos instrumentos de coleta utilizados, o que diminui a
possibilidade de acBes combinadas e mecanicas por parte dos sujeitos devido a presenca do
pesquisador. Levando em consideracdo esses fatos, optamos pela pesquisa de campo, pois,
segundo Gil (2002, p. 53), o estudo de campo,

Como é desenvolvido no proprio local, em que ocorrem os fendmenos, seus
resultados costumam ser mais fidedignos. Como ndo requer equipamentos
especiais para a coleta de dados, tende a ser bem mais econdmico. E como o
pesquisador apresenta nivel maior de participacdo, torna-se maior a
probabilidade de os sujeitos of erecerem respostas mais confiaveis.

A abordagem qualitativa, foi nossa op¢ao por nos permitir juntamente com a pesquisa
de campo uma maior proximidade com os pesquisados, além de ndo se preocupar em
quantificar quantas foram as experiéncias exitosas ou quanto os alunos aprenderam com
elas, mas perceber e analisar as aprendizagens desenvolvidas e as mudangas ocorridas com o
uso dos tablets em sala de aula pelo auno, que é o objetivo principal dessa pesquisa. De
acordo com Minayo (2002, p. 21-22),
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A pesquisa qudlitativa trabalha com o universo de significados, motivos,
aspiracles, crencas, valores e atitudes, 0 que corresponde a um espago mais
profundo das relacdes, dos processos e dos fendmenos que ndo podem ser
reduzidos & operacionalizacdo de varidvels.

Nos tOpicos a seguir seréo caracterizados 0 campo e 0s suj eitos dessa pesquisa.

7.2 Caracterizacgdo dos sujeitos

Os sujeitos dessa pesguisa sdo 0s adolescentes que estdo nas escolas municipais do
Recife e que tém contato com os tablets multitouch, a partir das aulas ou de momentos
determinados para 0 uso. As turmas que tém acesso a esses tablets sdo as de Educagdo Infantil
gue compreende o grupo IV eV, e o Ensino Fundamental | que compreende as turmas do 1°
a0 5° ano; a partir dessa informagao, 0s sujeitos participantes dessa pesquisa compreendem a
faixa etaria descrita no quadro a seguir, que sd0 0s aunos pertencentes ao 4° e 5° ano que

comprem afaixa etariaentre 10 e 12 anos

EDUCACAO INFANTIL ENSINO FUNDAMENTAL |

Grupo IV GrupoV  1°ANO 2°ANO  3*ANO 4°ANO 5°ANO

3a4d4anosde S5anosde 6a7anos 7a8anos 8a9anos 10 a 11 12 anos

idade idade deidade deidade deidade anos de deidade
idade

Optamos por essa faixa etéria pois esses estudantes estdo entrando na adolescéncia e
Seu contato com as tecnol ogias tende aintensificar-se, apesar dos mesmos ja terem nascido na
era digital e, de acordo com Prensky (2001), sdo nativos digitais, o que provavelmente nos
leva a crer que ja possuem seus proprios aparelhos digitais como smartphones, tablets ou
consoles de jogo. De acordo com estudo realizado pela Personal Finance Education Group
(apud MOURA, 2010), amédia de idade para o primeiro telemovel € de 8 anos.

7.3 Caracterizagdo do Campo

Nosso campo de pesquisa sd0 as escolas municipais da cidade do Recife, mais
precisamente 3 escolas localizadas na Regido politico administrativa RPA 6. O critério de
escol ha dessas escolas se deu devido ao uso dos tablets em sala, podemos elencar os seguintes

critério:
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-Organizag&o para 0 uso, como por exemplo cronogramas e horario de uso;
- Regularidade do uso, como por exemplo uso diario ou semanal;
- Uso atrelado a projetos vigentes na escola.

De acordo com o ultimo censo IBGE cidades de 2016, Recife tem uma populacdo estimada
de 1.625.583 pessoas. Ainda de acordo com o censo cidades, 1.320.793 da populagéo
residente no municipio do Recife é alfabetizada e 487.718 pessoas frequentam creches ou
escolas. Recife possui um total de 368 escolas de Educacéo Infantil e Ensino Fundamental, ou
sgja, esse numero se refere as escolas de ambito municipal.

Quanto ao territério, Recife possui uma extensdo de 218,435 km. De acordo com
Cavalcanti, Lyrae Avelino (2008, p. 37),

O territério do Recife, ao longo do tempo, passou por diversas divisdes
fisicoterritoriais e politico-administrativa (Distrito, Sub-Distrito, Zonas
Administrativas, Setores, Regides Politico-Administrativas e Microrregifes).
Essas divisdes ocorreram de forma sucessiva, buscando sempre atender a
objetivos especificos, cujas finalidades estiveram voltadas para a
fiscalizagdo, o licenciamento de obras e a aplicacdo da Legidacéo
Urbanistica, bem como para o Planejamento, o Sistema de Informagdes e o
Censo Demogréfico. Desde 1991, os 94 bairros da cidade foram
oficializados e ingtituiram-se as Regides Politico-Administrativas (RPAS), a
principio dividindo-se 0 municipio em 12 RPAs. Alguns anos depois, foram
revistas e agrupadas nas atuais 6 RPAS, legamente ingtituidas pela Lei
16.293/97, sempre respeitando o limite dos bairros. Ainda para efeito de
plangjamento, cada RPA foi subdividida em trés microrregioes.

O mapa ao lado ilustra a divisdo territorial das
RPAs do Recife; a RPA em destague é a RPA 6,
onde estéo localizadas as escolas que fazem parte

desta pesquisa.

A Regidao Politico Administrativa | (RPA1) é
composta pelos bairros. Recife; Santo Amaro; Boa
Vista; Cabanga; Ilha do Leite; Paissandu; Santo
Antonio; S&o José; Coedhos; Soledade; Ilha Joana
Bezerra

A Regido Politico Administrativa Il (RPA2) é

composta pelos bairros: Arruda; Campina do Barreto;

Encruzilhada; Hipddromo; Peixinhos, Ponto de

FIGURA 5 DISPONIVEL EM: Parada; Rosarinho; Torredo; Agua Friaz Alto Santa

HTTP://WWW2.RECIFE.PE.GOV.BR/SERVIC
nlcAbpbe_bnAa_BR2An=NI7NANNN——
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Terezinha;, Bomba do Hemetério; Cajueiro; Funddo; Porto da Madeira; Beberibe; Dois
Unidos; Linhado Tiro.

A Regido Politico Administrativa 111 (RPA3) é composta pelos bairros: Aflitos, Alto do
Mandu; Alto José Bonifécio; Alto José do Pinho; Apipucos; Brgjo da Guabiraba; Brejo de
Beberibe; Casa Amarela; Casa Forte; Corrego do Jenipapo; Derby; Dois Irméos; Espinheiro;
Gragas, Guabiraba; Jagueira;, Macaxeira; Monteiro; Nova Descoberta; Parnamirim;
Passarinho; Pau-Ferro; Pogo da Panela, Santana; Sitio dos Pintos, Tamarineira; Mangabeira;
Morro da Conceicdo; Vasco da Gama.

A Regido Politico Administrativa IV (RPA4) é composta pelos bairros. Cordeiro; llha do
Retiro; Iputinga; Madalena; Prado; Torre; Zumbi; Engenho do Meio; Torrfes, Caxangg;
Cidade Universitaria; Varzea.

A Regido Politico Administrativa V (RPA5) é composta pelos bairros. Afogados, Areias,
Barro; Bongi; Cacote; Coqueiral; Curado; Estancia; Jardim S&o Paulo; Jiquigd, Mangueira;
Mustardinha; San Martin; Sancho; Tejipio; Toto.

A Regido Politico Administrativa VI (RPA6) é composta pelos bairros. Boa Viagem,
Brasilia Teimosa; Imbiribeira; Ipsep; Pina; Ibura; Jorddo; Cohab.

Apds determinarmos a hatureza, 0 campo e 0s sujeitos do nosso estudo, seguiremos
para 0 caminho que percorremos para chegar aos nossos resultados; para isso, essa pesguisa
foi dividida em duas fases, comegamos com um percurso exploratorio, e, em seguida, toda a
pesquisa se deu pelo método do tipo etnografico, € importante esclarecer que ndo houve dois
métodos distintos, pois esses métodos se complementam, dividimos a pesguisa em duas fases
devido a quantidade de informagbes que foram encontradas no campo. Esses momentos da

pesquisa seréo descritos a seguir.
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8 FASE 1: PERCURSO EXPLORATORIO

Como referido anteriormente, a pesquisa em questéo teve inicio com um método
exploratério; no entanto, é importante deixar claro que a pesquisa ndo € de toda natureza
exploratoria, mas sim sua fase inicial. Esse momento se fez necessario pois se trata de um
assunto ainda pouco explorado, no que diz respeito a insercdo dos tablets como mudanca na
aprendizagem em sala de aula, uma vez que os tablets comegaram a ser usados pelas escolas
do Recife a partir de marco de 2016. Dessa forma, estava diante de algo novo e precisava
saber se de fato 0 uso dessas ferramentas estava acontecendo e se era possivel seguir com a
pesquisa; a pesguisa exploratdria nos possibilitou esse norte.

De acordo com nossos objetivos, a pesquisa exploratéria foi utilizada pois, segundo
Gil (2008, p. 27),

Pesquisas exploratdrias sdo desenvolvidas com o objetivo de proporcionar
visdo geral, de tipo aproximativo, acerca de determinado fato. Esse tipo de
pesquisa é redizado especiamente quando o tema escolhido € pouco
explorado e torna-se dificil sobre ele formular hipéteses precisas e
operacionalizaveis.

Ainda de acordo com Gil (2008), a pesquisa exploratéria por ser muitas vezes a fase
inicial de uma pesquisa, para entdo seguir para algo maior, requer revisdo de literatura e
discussdo com especidistas e outros procedimentos. Optamos por comegar nossa pesquisa
com uma revisdo de literatura do tipo sistemética. A revisdo da literatura nos permitiu
identificar como outros autores relacionaram o uso de ferramentas digitais a aprendizagem,
por isso fizemos vérias buscas por artigos, dissertagdes e teses nos bancos de dados Scielo e
BDTD, com determinados descritores, a fim de entender um pouco mais o problema em
questdo a partir de pesquisas ja produzidas. Esse exercicio de revisdo nos permitiu situar a
discussdo do nosso trabalho a partir das pesquisas ja feitas e obter mais clareza sobre 0s
objetivos determinados. A revisdo de literatura feita pode ser vista na secdo 1 dessa
dissertacéo.

Sigo o0 estudo exploratorio buscando informacles através de entrevistas com 0s
responsaveis que lidam com as questdes de tecnologia e aprendizagem na DGTEC (Diretoria
Geral de Tecnologia na Educacdo e Cidadania), 6rgéo da prefeitura do Recife responsavel
pelo monitoramento e pela manutencdo das tecnologias nas escolas municipais. As
entrevistas, muitas vezes, conversas rapidas, devido aos afazeres dos entrevistados, foram

entrevistas semiestruturas e livres, pois ndo havia um roteiro a ser seguido na ordem das
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perguntas, estas entrevistas foram feitas com 3 pessoas da DGTEC e seguiram a seguinte
ordem:

Responsavel pela , .
P P Técnica

educacional

distribuicdao dos
tablets nas escolas

Fonte: Proprio autor.

Os entrevistados nos forneceram respostas que dizem respeito as suas respectivas
funcbes e a redlidade que acompanham. A entrevista que nos forneceu 0 maior nimero de
informagdes foi a da técnica educacional, isso devido a sua relacdo direta com 0 usoO € a
manutencdo dos projetos de tecnologias nas escolas, inclusive os tablets. A partir das
informagdes colhidas com as entrevistas, seguimos para campo a fim de confrontar com as
informagdes que tinhamos e dar andamento a pesquisa.

As escolas escolhidas para fazermos as primeiras observagOes foram escolas citadas
pelos entrevistados como escolas com experiéncias exitosas e que provavelmente devido ao
perfil dessas escolas haveria bons resultados. Visitamos inicialmente trés escolas localizadas
na RPA 6 (Regido Politico Administrativa, essa regido compreende os bairros de Boa
Viagem, Brasilia Teimosa, Imbiribeira, Ipsep, Pina, Ibura, Jordéo, Cohab).

A partir das visitas feitas as escolas da RPA6, montamos o quadro a seguir onde estdo
descritas as situagdes encontradas nas escolas visitadas, todas as observagOes feitas foram
registradas em um dié&rio de bordo, que foi muito importante para resgatar as informacoes
durante a escrita do texto, bem como cruzar as informacfes no momento das andlises. As
escolas serdo identificadas como E1, E2, E3, E4 e E5 a fim de resguardamos as identidades
dos sujeitos que fazem parte dessas instituigdes. As visitas a campo foram feitas de acordo

com a disponibilidade dos professores e autorizagdo da coordenagéo das respectivas escolas.

Quadro 13 - Descricao das visitas ab campo

CAMPO N° DE SITUACAO
VISITAS
E1l 2 Uso dos tablets sem plangiamento prévio pela professora,

porém € a Unica professora que faz uso dos tablets na
escola em uma Unica turma mensal mente.

E2 4 Uso planejado por todas as turmas semanal mente.
E3 2 Professoras ainda em fase de treinamento.

E4 1 Uso inicial dos tablets por professores e alunos.
E5 1 Alunos como multiplicadores do uso dos tablets

Fonte: Proprio autor.
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Essas conclusdes foram feitas a partir de mais de uma visita, conversando com as
professoras, diretoras e coordenadoras das respectivas escolas e observando 0s momentos em
gue os alunos utilizavam os tablets. Apds essas observagdes, que foram necessérias para dar
andamento a pesquisa, uma vez que era necessario saber se as préticas com os tablets de fato
existiam, caracterizando esse momento como uma coleta de dados exploratéria. De acordo
com o quadro 13 foi possivel perceber quatro situacfes diferentes: O uso ainda inicia do
tablet, 0 uso plangjado, o uso inicia por parte do professor, e a participagéo dos alunos. Essas

situagOes encontradas permitiram nortear as demais observacOes realizadas.

8.1 Casos multiplos

Apos todas essas informacfes que foram colhidas e apresentadas no item anterior,
percebi ter diversas situagdes e espagos que possibilitariam a pesquisa uma riqueza de dados.
Ao observar as escolas apresentadas no quadro anterior percebi que tinham situagtes
diferentes de uso e aprendizagem, mas que Se aproximavam,; as caracteristicas das escolas
também eram bastante proximas, tal como as turmas observadas, a idade dos alunos e o porte
da escola. Devido a essas caracteristicas decidi observar trés turmas que apresentavam as
primeiras agbes com os tablets sendo essas turmas pertencentes a E2, E4, E5. Essaintencdo de
observar essas trés turmas caracteriza essa pesquisa como um estudo de casos miltiplos. De
acordo com Yin (2005, p. 61), ha quatro tipos de estudo de caso, sendo eles:

Casos unicos: sdo validos e decisivos para testar a teoria, quando € raro ou extremo;

quando é representativo ou tipico, ou sgja, se assemelha a muitos outros casos; quando

é revelador, ou sga, quando o fenbmeno € inacessivel; e longitudinal, em que se

estuda o caso Unico em momentos distintos no tempo;

Casos multiplos: sGo mais consistentes e permitem maiores generalizagoes, mas

demandam maiores recursos e tempo por parte do pesquisador;

Enfoque incorporado: no estudo de caso pode envolver mais de uma unidade de

andlise;

Enfoque holistico: busca examinar apenas a natureza global de um programa ou da

organizacao.

Se faz necessario esclarecer que sera usado o estudo de casos multiplos ndo no sentido
de fazer comparagdes entre as turmas observadas a fim de mostrar as experiéncias boas e
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ruins, exitosas ou ndo, mas no sentido de mostrar que existem diferentes experiéncias que
possibilitam aprendizagens variadas a partir da inser¢cdo dos tablets em sala de aula. De
acordo com Yin (2001, p. 53),

0 mesmo estudo pode conter mais de um caso Unico. Quando isso ocorrer, 0
estudo precisa utilizar um projeto de casos multiplos, e esses projetas
aumentaram com muita frequéncia nos Ultimos anos. Um exemplo comum &
0 estudo de inovacdes feitas em uma escola (com salas de aula abertas,
assisténcia extraclasse por parte dos professores ou novas tecnologias) na
qual ocorrem inovagtes independentes em areas diferentes. Assim, cada érea
pode ser o0 objeto de um estudo de caso individual, e o estudo como um todo
teria utilizado um projeto de casos multiplos.

Para viabilizar o estudo dessas trés turmas, foram observados os projetos a serem
desenvolvidos ao longo do ano. A escolha por observar 0s projetos se deu pois 0 objeto dessa
pesquisa s&0 as mudangas ocorridas na aprendizagem com a inser¢do dos tablets. A
aprendizagem observada € a aprendizagem de saberes e ndo de conteldos curriculares
especificos. Os projetos realizados nas escolas gjudaram a observar essas aprendizagens, pois
0os mesmos trabalham de forma interdisciplinar. De acordo com os PCN (parametros

curriculares nacionais),

a interdisciplinaridade sup8e um eixo integrador, que pode ser o objeto de
conhecimento, um projeto de investigacdo, um plano de intervencdo. Nesse
sentido, ela deve partir da necessidade sentida pelas escolas, professores e
alunos de explicar, compreender, intervir, mudar, prever, algo que desafia
uma disciplina isolada e atrai a atencdo de mais de um olhar, talvez varios
(BRASIL, 2002, p. 88-89).

Dessa forma, as mudancas na aprendizagem a serem observadas ao longo da execucéo
dos projetos nas trés escolas sera a partir do comportamento dos alunos nas atividades que
mobilizem capacidades como leitura, escrita, memorizagdo entre outras capacidades
cognitivas, fisicas ou emocionais. Os projetos desenvolvidos em sala de aula, que podem ter
duracdo de uma semana ou um semestre, permitirdo que os alunos mobilizem diversos
conhecimentos enriquecendo dessa foram os resultados dessa pesquisa. O cronograma

seguinte mostra como serdo organizadas as observacoes,
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Quadro 14 - Cronograma de obser vagoes

Escola Periodo de observacéo
E2 MAIO - JUNHO
E4 ABRIL - MAIO
E5 AGOSTO - SETEMBRO

Fonte: Proprio autor.

As observagOes foram realizadas de acordo com 0s projetos a serem desenvolvidas em
salade aula, 0 quadro anterior € uma previsao de quando ocorreram as observagoes.

Por se tratar de um estudo de casos multiplos, € necessario caracterizar as escolas que
serdo observadas afim de mostrar as semelhancgas entre elas. O quadro a seguir mostra essas
caracteristicas, é importante deixar claro que a escolha pelo estudo de casos ndo € com o

intuito de comparar as escolas, mas ressaltar as vivéncias encontradas e situaces existentes.

Quadro 15: Escolas observadas

Escola RPA  Bairro Porte Turma Dependéncias Nota do IDEB 2015
observada (indicede
desenvolvimento da
educacéo basica)

E2 6 Ibura Médio 4° ano 7 salas de aulas, 5.0

Saladediretoria,

Salade

professores,

Alimentacéo

escolar para 0s

alunos, Biblioteca

E4 6 Boa Pequeno  4°ano 14 salas de aulas, 4.9
Viagem Salade diretoria,
Salade
professores,
Alimentacéo
escolar para 0s
alunos, Cozinha,
Salade leitura
E5 6 Ibura Pequeno  4°ano 3 sdasde aulas, 4.9
Salade
professores,
Laboratério de
informética,
Alimentacéo
escolar para 0s
alunos, Cozinha,
Salde leitura

Fonte: Proprio autor.
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O quadro nos mostra as semelhancgas entre as escolas, todas estéo na mesma RPA, tém
meédio ou pequeno porte, 0 que enriquece as experiéncias por ndo se ter um grande
quantitativo de salas e alunos, as professoras mostram-se mais entusiasmadas em participar e

realizar projetos.

8.2 Cronograma metodol 6gico

O cronograma seguinte revela como foram organizadas, de acordo com o tempo
disponivel, as fases da metodologia.

Quadro 15 : CRONOGRAMA METODOLOGICO

Atividades Jan. |Fev. | Mar. | Abr. Mai. Jun. Jul. |Ago. Set. Out. | Nov. | Dez.
El1,E2,

Sondagem E3

Observagao E4 , E4 , E4 , E4 E5

Testagem do
instrumento de
coleta E4

, E4,

Entrevistas E5

Fonte: Proprio autor. *E1, E2, E3, E4, E5 — Nomes ficticios para as escol as participantes da pesquisa.

A coleta de dados e o processo metodoldgico no campo dividiu-se entre os anos de
2016 e 2017 como é possivel ver no cronograma anterior, inicialmente foi feito uma
sondagem a fim de verificar se havia de fato um trabalho sendo realizado com os tablets para
gue fosse possivel o andamento da pesquisa, essa sondagem foi feita no més de setembro de
2016, porém essa sondagem foi feita nas escolas E1, E2 e E3, a escola E4 surgiu apos a
sondagem nas primeiras escolas ndo sendo necessario passar por esse processo Feito isso
segui para as observagBes, além das observacOes utilizei como instrumento de coleta o
guestionario aberto e livre, houve a testagem desse instrumento no entanto resolvi utilizar
outro questionario, agora online, a fim de obter mais respostas e observar um pouco mais de

perto a afinidade dos alunos com o tablet.
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8.3 Mapa da pesquisa

Levando em consideracdo os aspectos apontados e que foram tracados pelo percurso

metodol 6gico, 0 mapa da pesqguisa pode ser visualizado a partir do esquema a seguir:

Abordagem Tipo
QUALITATIVA \* > | ESTUDO DE CASOS MULTIPLOS

V

EXPLORATORIA I:I:> Observagdes
FASE 1

Entrevistas

Observagoes

ETNOGRAFICA <:ﬂ FASE 2 I:I=> Questionario online

Produgdes
realizadas

Fonte: Proprio Autor.

8.4 Apresentacao dos dados

Como a pesquisa esta dividida em duas fases iremos apresentar aqui a andlise dos
dados coletados na primeira fase que pode ser caracterizada como predominantemente de
carater exploratério. Os dados a serem apresentados nesse primeiro momento seréo as
observacOes feitas nas escolas E1 e E2, e a entrevista semiestruturada, que foi realizada com
alguns alunos da escola E2. Esses dados de observacéo juntamente com a entrevista serviram
como estudo inicial para seguirmos com a segunda fase desta pesquisa, bem como para a

organizacdo dos instrumentos de coleta que foram utilizados.
8.5 O que nos dizem as obser vactes?
As observacOes foram feitas nas escolas E1 e E2. Descreverei um pouco do que

encontramos nas observagoes feitas nessas duas escolas. A observagao caracterizou-se como

uma observacdo participante, pois em alguns momentos fui chamada para fazer parte de
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algumas atividades, ou por me envolver algumas vezes com 0s sujeitos observados. As

observagdes feitas, levaram em consideragdo 0s seguintes topicos:

«» Turmaobservada
% Situagdo observada
v Uso dos tablets

% Saberes presentes na prética

Ainda dentro desses tépicos houveram subtdpicos. Para 0 uso dos tablets, subtdpicos
observados foram com relacéo a frequéncia, ao uso pedagdgico, aos projetos desenvolvidos e
a alimentacao dos tablets. O tdpico aprendizagem teve 0s seguintes subtopicos como critério
de observagéo: envolvimento dos alunos, produgdes, relacéo dos tablets com a aprendizagem.
Os quadros seguintes descrevem detal hadamente os topicos apresentados, nas escolas E1, E2

como exemplo; ao fim das observactes sera melhor detalhada a situacéo das outras escolas

observadas.

Quadro016: Situacdes obser vadas

Escola observada Caracterizacéo Turmas Observadas Situacdo
Escolade grande porte | 1° ano do ensino Os dunos se encontravam
com 27 turmas fundamental organizados em circuo no
Localizacdo: IPSEP Turno: manha laboratério de informdtica, que
RPA: 6 possui alguns computadores
Conexé&o: A escola funcionando, porém sem uso, devido
possui internet, porém a a um problema de queda de energia
E1 frequénciado sina néo gue a escola sofre ha algum tempo.
é satisfatoria Nesse momento os tablets, que ficam
guardados em um “armario’ onde a
bateria do equipamento é carregada,
foram entregues aos alunos. Como so
existem 20 tablets, alguns alunos
tiveram que ficar em dupla.
Escola de médio porte Grupo V Grupo V
com 9 turmas Turno: Manha Os aunos desse grupo se
Localizagdo: IBURA Turno: 4° ano A encontram na faixa etaria de 5 anos,
RPA: 6 manha a professora orienta 0s alunos para o
E2 Conexé&o: A escola uso dos aplicativos do tablet de sua

possui internet, porém a
frequénciado sinal néo
é sdtisfatoria

preferéncia, os alunos  estéo
familiarizados com a aplicativo pois
fazem uso uma vez por semana. Ao
utilizar o tablet, os a&unos se
direcionam aos aplicativos que se
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referem a alfabetizacdo como
alfabeto melado?, talvez esse uso
esteja automatizado devido aos
comandos da professora, os alunos
também demostraram interesse em
um jogo chamado subway surf4, a
professora explicou o uso desse
aplicativo como uma forma de
trabalhar a coordenacdo motora.
Durante 0 uso 0s aunos se agrupam
e fazem competicdes entre si a partir
de aguns aplicativos. Apdés o
termino do tempo determino do uso
com os tablets a professora faz
atividades relacionadas no caderno
para os alunos responderem.

4°ano A

A partir da sugestdo da técnica
gque acompanha a escola, a
professora demonstrou interesse em
transformar uma das productes
escritas dos alunos em um livro
digital, através do aplicativo WPS
office que possibilita a escrita e
edicdo de textos e planilhas. Porém a
professora  informou que SO
comegaria as producdes depois de
uma formagdo que acontecera no dia
seguinte avisita (08/11).

Fonte: Proprio autor.

Tablets
Escolas Frequéncia Uso Pedagégico Projetos Alimentacdo dos
observadas desenvolvidos tablets

(0] tablet €| No momento | O uso do tablet em | A manutencdo e

utilizado uma vez | observado, a | projetos fica a critério | alimentacéo dos tablets

na semana por | professora solicitou | da professora, a mesma | é de responsabilidade

uma Unica | que os aunos ao | informou que usou o | da técnica da rede

professora, ou de | ligarem o tablet | tablet em um projeto no | municipal, sempre que

acordo com o seu | selecionassem 0| 1° semestre, sobre o | a professora precisa de

El planejamento. aplicativo luz do | trénsito, no entanto os | algum aplicativo a
saber °, falando da | alunos assistiram | técnica é comunicada e

seguinte maneira | videos de animagdo |a mesma faz o

“cliqguem no | sobre o transito, a | download dos

solzinho, guando | culminancia do projeto | aplicativos solicitados,

abrir escrevam seus | foi ir ao cinema, com o | algumas  vezes a

nomes” Nesse | intuito de conhecer | técnica traz  novos

3 Alfabeto Melado é um jogo motivante onde a crianca deverd preencher com os dedos todas as letras
do alfabeto portugués. No final de cada letra, a crianca aprenderd como pronunciar corretamente a letra e
algumas palavras que comegam com a mesma.

4 Subway Surfers € um jogo mével de uma "corrida intermindvel”, codesenvolvido pela Kiloo, uma empresa
privada com sede na Dinamarca, e pela Sybo Games.

50 Luz do Saber Infantil € um recurso didético que tem por objetivo contribuir para a alfabetizacdo de criancas,
além de promover ainsercéo na cultura digital. E um software de autoria embasado, primordialmente, na teoria
do educador Paulo Freire. Considera também algumas contribuicdes de Emilia Ferreiro e Ana Teberosky
acerca do processo de aquisi¢ao do cadigo linguistico.

http://luzdosaber.seduc.ce.gov.br/paic/index.php/software/o-que-e-luz-do-saber
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aplicativo apbs os
alunos escrevem o

nome eram
direcionados a
atividades, como
guebra cabeca,

bingo caca palavras
e outros sendo que
todos envolviam o
nome dos aunos,
trabalhando  dessa
forma escrita do
nome, letra inicid,
letra fina e relacdo
com palavras
semel hantes ao
nome, nessa
atividade nédo havia
muita intervencéo da
professora 0s
estudantes ficam
livres pra fazer as
atividades que
quisessem e como
quisessem. Apds uns
vinte minutos de
atividade 0s
estudantes
comegavam a entrar
em outros
aplicativos e
também ndo havia
intervencao da
professora a mesma
osdeixavalivres.

outros  espagos e
observar o trénsito da
cidade. Geralmente os
projetos estéo
envolvidos com alguma
demanda da prefeitura
a partir do tema que é
trabalhado anualmente
em toda a rede, o tema
desse ano é auno
protagonista.

aplicativos por conta
propria ou a partir de
aguma  experiéncia
observada em outra
escola que acompanha.

E2

Os tablets ficam
guardados na sala
dadirecdo, o uso é
feito
semanalmente, as
professoras junto
com a
coordenadora
organizaram um
cronograma para o
uso de todas os
projetos existentes
na escola, as
mesmas respeitam
esse uso e ndo ha

Durante as
observagoes, as
professoras e a
coordenadora

deixaram claro que o
uso dos tablets deve
sempre ter um fim
pedagdgico, por essa
razéo as professoras
estdo sempre
relacionando o uso
com agum outro
projeto que existe na
escola, como o
projeto ondas na

Os aunos estavam
escrevendo resumos de
livros que tinham lido
no WPSS, livros
faziam parte do projeto
ondas da leitura’, mas
como se trata de um
uso inicial ainda ndo ha
grandes projetos
envolvendo os tablets.

Os tablets assim como
a E1 sdo alimentados e
recebem a manutencéo
da técnica responsavel
pela escola, porém os
aplicativos a serem

instalados sd0
escolhidos pelas
professoras.

5 WPS Office é um pacote de escritorio gratuito disponivel para Windows, Linux, Android e iOS. Ele reline
editor de texto (Writer), de planilhas (Spreadsheets) e de apresentacBes (Presentation), que suportam os
mesmos formatos dos programas do Microsoft Office.

7O Projeto Nas Ondas da L eitur a oportuniza a criangas e jovens descobrirem sua capacidade de ler e escrever,
estimulando o autor que existe em cada um por meio da publicac8o de suas produgdes. Cada aluno recebe uma
mochila personalizada contendo: kit de literatura infantil e livro de Leitura e Escrita de acordo com o0 ano e

faixaetéria
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problemas em
respeitar o]
cronograma

elaborado. Como
0 tablet é usado
por todas as
turmas as
professoras  junto
com a técnica do

centro de
tecnologia da
prefeitura,

responsavel  pela
escola, dividiu os
tablets da seguinte
maneira: 10
seriam para 0 uso
de aplicativos de
interesse do 1° ao
3P ano
(fundamental 1) e
10 com aplicativos
de interesse do 4°
e 5° ano
(fundamental I1).
Essa divisio se
deu devido as
professoras do

fundamental I
perceberem que os
aplicativos

existentes no

tablet como Luz
do Saber e outros
ndo interessavam
aos alunos.
Quanto a
quantidade de
tablets que é
menor do que a
quantidade de
aunos na sala, as
professoras

organizam de
maneira que 0s
alunos fiqguem em
dupla ou em
grupos, pois de
acordo com as
mesmas 0 objetivo
ndo é um tablet
por auno, mas
realizar a atividade
de acordo com o
objetivo proposto.

leitura, porém nem
sempre esses
projetos culminam
com uma producéo
feita no tablet, as
vezes € usado um
recurso da
ferramenta como a
camera ou o]
gravador de voz,
como por exemplo
filmar ou gravar
uma  apresentacdo
em saa

Fonte: Proprio autor.
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Aprendizagem

Escolas . ~ Relacdo dostablets com
Envolvimento dos alunos Producdes :
observadas a aprendizagem

Sempre que a professora comunica aos | Como as agfes dos De acordo com a
alunos que irdo ao laboratdrio, ha uma | alunos no laboratério professora as atividades
motivacdo por parte de todos os alunos, | sdo direcionadas pela realizadas pelos alunos no
durante 0o momento observado, | professoraa partir de tablet surtem efeito na
enguanto os alunos estavam com 0s | um projeto ou atividade | salade aula, pois muitas
tablets os mesmos se mantiveram | especifica, ndo houve vezes os alunos dizem:
comportados e concentrados nas | nenhuma producdo dos | “eita tia, a gente viu isso
atividades que estavam realizando, | alunos com o tablet. no tablet!”, ou seja, as
como estavam sentados no chdo a criangas associam o que
maioria terminou a atividade deitado viram no equipamento as
ou mesmo longe do circulo e atividades que realizam
agrupados em pequenos grupos. Todos na salade aula

E1 0s aunos que estavam presentes
sabiam manusear 0 equipamento,
entravam, saiam dos aplicativos,
navegavam na internet, filmavam (em
um determinado momento uma aluna
flmava a colega  cantando),
procuravam videos no  Youtube,
conectavam o fone de ouvido. Como
mostra a imagem 1 em anexo. Ao fim
das atividades os alunos retiram as
atividades que foram usadas, desligam
o tablet e entregam a professora, apos o
fim das atividades com o tablet os
alunos se mostram agitam e ansi 0sos.
Os dunos em abas as turmas | Osalunosdo 4°ano De acordo com a
observadas, tanto no grupo 1V quanto | estavam desenvolvendo | professorado grupo IV as
no 4° ano mostraram-se entusiasmadas | um livro a partir das atividades desenvolvidas
e ansiosas com 0 uso do tablet e a | leiturasfeitasdoslivros | nostablets gjudam os
presenca do mesmo na sala. Em uma | do projeto onda na alunos a desenvolverem a

E2 das turmas um aluno com dificuldades | leitura coordenacdo motora, e a
de aprendizagem ndo parava quieto | Osalunosdo grupo IV | reconhecerem asvogais.
para ouvir a professora, a0 pegar 0 | ndo tinham
tablet 0 aluno conseguiu se acalmar e | desenvolvido nenhuma
fazer as atividades no tablet, que | producdo apenas faziam
segundo a professora eram as mesmas | uso dosjogos e
do caderno. aplicativos disponiveis.

Fonte: Proprio autor.

Os quadros anteriores nos mostram como é feito o uso na sala de aula em duas escolas,

em trés turmas diferentes. E possivel perceber que por se tratar ainda de uma “novidade”, ou

sga, os tablets estdo na escola ha pouco tempo, as atividades que os envolvem sdo ainda

iniciais, por esse motivo ndo ha muitas producdes ou projetos envolvendo o uso do tablet

nessas escolas. Quanto a aprendizagem, parece pelo que foi observado nas escolas, que o

tablet ndo tem um papel de desenvolver ou mesmo estimular a aprendizagem; 0 mesmo esta

ligado ao divertimento e a brechas no plangiamento. A professora do 4° ano de E3 tem tido

iniciativas para desvincular essa ideia. A mesma revelou que esses aplicativos sdo muito
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“bobinhos” para seus alunos, ela precisa de algo que estimule a aprendizagem, por iSso optou
por usar o aplicativo WPS para escrita de textos, que foi uma sugestdo da técnica que
acompanha a escola.

Seguiremos com a aplicacdo do pré-teste onde daremos voz aos alunos, que sao 0S

sujeitos dessa pesquisa.

8.6 Aplicando o pré-teste

Escolhemos a escola em que a situagdo parecia ser mais organizada, quanto ao uso
programado, a relagdo com projetos e a participagdo dos alunos, para seguir com as
observacOes e aplicar um pré-teste com os estudantes. A aplicacdo de um pré-teste se torna
imprescindivel para que possamos ter as respostas adequadas para atingirmos nossos
objetivos. De acordo com Gil (2002, p. 119),

O préteste ndo visa captar qualquer dos aspectos que constituem os
objetivos do levantamento. Ndo pode trazer nenhum resultado referente a
esses objetivos. Ele esta centrado na avaliagdo dos instrumentos enquanto
tais, visando garantir que mecam exatamente o que pretendem medir.

Pensando nos objetivos que pretendemos alcancgar, o roteiro da entrevista realizada no
pré-teste (o roteiro esta disponivel no apéndice 1) foi elaborado a partir dos seguintes e xos.

v" Repertdrio do estudante: nesse item constavam questdes relacionadas ao uso fora da
escola pelos estudantes com as tecnologias, tais como a frequéncia do uso e tipo de
tecnol ogias que possuem.

v' Tablets: nesse item constavam questdes relacionadas aos tablets tanto dentro quanto
foradaescola.

v Saberes presentes na pratica este item continha questfes relacionadas a como o
estudante percebe a aprendizagem com 0 uso dessas ferramentas digitais, em especial
o tablet em salade aula.

O pré-teste foi realizado com os alunos do 5° ano do ensino fundamental da escola 2,
gue sera representada aqui por E2; foram entrevistados 4 estudantes, escolhidos a partir dos
seguintes critérios: dificuldade de aprendizagem, dificuldade de comunicacéo, facilidade de

comunicacdo, relacdo com as tecnologias (com afinidade e sem afinidade). Esses critérios
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foram colocados pela professora da turma e a mesma indicou os alunos. Fizemos essa escolha
para garantir que a professora ndo indicasse os alunos de sua preferéncia, e sim a escolha
levasse em consideragao as caracteristicas definidas.

E importante esclarecer que dada a riqueza de dados encontrados no pré-teste os

mesmos também fizeram parte da andlise de dados.

8.7 A entrevista

A entrevista do pré-teste foi realizada com alunos do 5° ano da escola E2, a entrevista
elaborada foi semiestruturada, seguindo o roteiro estabel ecido, porém deixando o entrevistado
livre para responder as perguntas, voltando ao foco das perguntas sempre que necessario.
Optamos por esse tipo de entrevista a fim de deixar os sujeitos a vontade para responderem as
perguntas e dar mais naturalidade as respostas. De acordo com Gil (2008, p. 112), “o
entrevistador permite ao entrevistado falar livremente sobre o assunto, mas, quando este se
desvia do tema original, esforca-se para a sua retomada”. A entrevista foi realizada na
secretaria da escola, com 0s 4 alunos, um a um, indicados pela professora a partir dos critérios
solicitados. Decidimos fazer fora da sala de aula em que 0s mesmos estavam estudando por se
tratar de apenas 4 alunos e para que o gravador pudesse captar melhor a voz dos mesmos.

Como uma das perguntas da entrevista estava rel acionada sobre 0 que o aluno gosta de
fazer no tablet da escola, entregamos o tablet a0 mesmo para que tivesse acesso a ferramenta e
pudesse manusea-la durante as perguntas. Essa estratégia foi usada para que os aunos
ficassem a vontade para responder as perguntas e que agissem naturalmente diante da
ferramenta que 0 mesmo ja tem a habilidade do uso.

Para analisar os dados coletados na entrevista com roteiro semiestruturado,
utilizaremos o conjunto de técnicas denominado analise de conteldo (AC). A andlise de
contedido nos proporciona maior evidéncia as falas dos sujeitos que sdo de grande importancia
para gue se atinja 0 objetivo dessa pesquisa. As respostas das entrevistas seréo unidas as
observagdes. Rocha e Deusdara (2005, p. 307) descrevem que a abordagem da andlise de
contetido é focada numa realidade dada a priori, objetivando acancar uma profundidade nos
significados produzidos pelos interlocutores na construcéo de seus textos, 0 que corrobora
nossa intencdo de analisar rigorosamente o conteldo existente nas faas dos sujeitos

participantes da pesquisa.
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Bardin (2011) indica que a andlise de conteldo j& era utilizada desde as primeiras
tentativas da humanidade de interpretar os livros sagrados, tendo sido sistematizada como
método apenas na década de 20, por Leavell. A definicdo de andlise de contelido surge no
final dos anos 40-50, com Berelson, auxiliado por Lazarsfeld, mas somente em 1977, foi
publicada a obra de Bardin, “Analyse de Contenu”, na qual o método foi configurado nos
detal hes que servem de orientagdo atualmente. Para Bardin (2011, p. 47),

O termo andlise de conteido designa: um conjunto de técnicas de andlise das
comunicacdes visando a obter, por procedimentos sistematicos e objetivos
de descricdo do contetido das mensagens, indicadores (quantitativos ou néo)
que permitam a inferéncia de conhecimentos relativos as condi¢Bes de
producdo/recepcado (variaveis inferidas) destas mensagens.

Esse conjunto de técnicas requer um certo rigor e exaustividade das questdes
encontradas, tendo a AC caracteristicas como exaustividade, representatividade,
homogeneidade, pertinéncia e exclusividade, buscando clareza e fidedignidade a fim de que
ndo se limite as questbes superficiais. Aqui 0 processo de andlise de contelido seguiu o
seguinte esgquema:

Pré-andlise ObservacOes participantes
Pré-andlise Entrevistas do Pré-teste
Leitura Flutuante Observacgtes e entrevista
Tratamento dos resultados e criagéo de categorias | Observagoes e entrevista

Fonte: Proprio autor.
Apresentaremos aqui os dados da leitura flutuante obtida através da entrevista
realizada no pré-teste; para isso elencamos de acordo com o roteiro da entrevista as seguintes

categorias: Relacdo com as tecnologias, Préticas com o tablet e Saberes presentes nas préticas.

a) Relacdo com astecnologias

Tecnologias que possuem

Tecnologias que possuem

m Computador = Celular
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Uso dastecnologias

Uso

2y

m Jogar = Pesquisar Ver videos  m Estudar Conversar

Fonte: Dados da pesquisa.

Esses dois gréficos da categoria relacdo com as tecnologias nos mostram o tipo de
tecnologia digital que os alunos usam e como fazem uso delas; percebe-se que a maioria dos
alunos que participaram da pesquisa tem celular, apenas 1 ndo possui, € em sua maioria 0s
alunos utilizam as tecnologias - computador ou celular - para jogar. Um fato interessante é
que apenas um auno respondeu que usa o celular para conversar através do Messenger®, pois
a maioria dos seus amigos possui esse aplicativo e ndo o WhatsApp. Ainda nessa categoria
incluimos o tempo que os alunos passam em seus celulares e computadores. Nao foi possivel
fazer um gréfico pois 0s mesmos ndo foram precisos quanto as horas; é possivel ilustrar esse

fato com aseguinte falade A2 ede A3

“Quando eu chego ai eu almogo e vou pro computador, ai quando fica de
tarde eu saio porgue minha vé mexe também”

“Eu pego mais ou menos um pouco de tarde”

b) Praticascom o tablet
Perguntamos aos alunos se 0s mesmos gostam de usar os tablets e por que gostam de
usar. Todos os alunos responderam que sim. O quadro a seguir mostra como se deram essas

respostas.
Alunos Tablets
Al Gostade usar o tablet porque nele é possivel fazer textos e trabalhos, mas
prefere jogar.
A2 Gosta de usar o tablet porque tem jogo e pode fazer texto (fez referéncia ao
aplicativo usado recentemente pela professora para producéo de texto o WPS)
Ao pegar o aplicativo vai direto para 0 jogo, cujo o objetivo € correr para pegar

8 Aplicativo de conversa denominado messenger que esta atrelado ao Facebook.
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moedas.

A3 Gosta de usar o tablet porque faz praticamente as mesmas coisas que faz nas
tecnol ogias que possui em casa.

A4 Gosta de usar porque tem jogo.

Fonte: Proprio autor.

No quadro percebe-se que os alunos gostam de usar o tablet pela familiaridade que os
mesmos tém com essas tecnologias e por serem parecidas ou possuirem aplicativos
semelhantes aos que utilizam em seus dispositivos pessoais. O uso favorito dos aunos que
aparece na categoria anterior ganha forca nessa resposta pois os 4 alunos responderam que
gostam do tablet porgque podem jogar.

A escrita do texto foi mencionada pel os alunos pois a professora estava desenvol vendo
uma atividade em sala com 0 uso do aplicativo WPS, que possibilita a escrita de textos;
acredita-se que essa resposta se deu devido a essa experiéncia recente dos alunos. Perguntel
também aos alunos nesse momento se 0s mesmos preferem usar o tablet ou o caderno; os
alunos disseram gostar do tablet mas preferir o caderno, como fica evidente na fala de A3:
“Prefiro o caderno, por que no caderno eu ja to mais acostumada”.

Apesar dos alunos responderem que preferem o caderno, em outras falas 0s mesmos
alunos revelam sua preferéncia pelo tablet; a mesma aluna da fala anterior ao ser perguntada
se prefere escrever 0s textos no caderno ou no aplicativo WPS responde o seguinte: ““no tablet
porque da pra corrigir o que vocé escreve, e no tablet é mais divertido™.

Seguiremos para a saberes presentes na pratica que estd subdividida nos tépicos:
relacéo do tablet com saberes e como se aprende no tablet.

c) Saberespresentesnaspraticas

Relacéo do tablet com saberes

O esquema a seguir mostra a relagcéo dos saberes com os aplicativos citados pelos

alunos; esse esquema foi elaborado a partir das respostas.

e EITURA
OCONTASN *\WPS OFFICE
*DIVERSAO eSoma e subtrai

eCocoricé e outros
jogos
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Fonte: Proprio autor.

No esquema anterior relacionamos saberes e 0s aplicativos a que esses saberes estéo
relacionados. Esses saberes ndo foram ditos pelos alunos como saberes, mas estavam
presentes em sua fala, a diversdo por exemplo pode ndo ser considerada um saber, mas aqui
elafoi classificada no esquema como um saber, pois pode levar ao desenvolvimento de outras
capacidades, como o trabalho em grupo, ou até mesmo aleitura e a contagem, dependendo da
forma como o aluno se relaciona com o jogo.

A fala de A2 evidencia relacdo dos aplicativos com os saberes. Ao perguntar o
gue o auno aprende com o jogo de correr, que por sina foi 0 mais citado pelos alunos (3 dos
4 se referiram ao jogo), respondeu da seguinte forma: “ndo aprendo nada no jogo de correr
so fico entretido, mas no jogo de matematica...””. Nesse momento o aluno entra no jogo de
fazer contas, que é em dupla, o auno me chama para jogar. Perguntei como ele descobre a

resposta, 0 mesmo disse que conta, e que da para perceber pel os nimeros.
Como se aprender no tablet
Fazem parte dessa subcategoria as perguntas que dizem respeito ao uso dos tablets em

sala de aula para aprendizagem e como os alunos percebem essa aprendizagem. Perguntamos
aos alunos se da para aprender no tablet e como, 0 quadro nos mostra as respostas dos a unos.

Alunos Fala do aluno
Al N&o soube responder
“Da sim, pra aprender a ler, Lendo 0s nomes que ficam escritos aqui”

A2 (referindo aos nomes dos aplicativos na area de trabalho do tablet.)

A3 ““Da pra aprender matematica. Eu vou no Google e boto algumas
contas ai eu pego escrevo no meu caderno e fago™

Al “E sOir nainternet e colocar o que vocé quer aprender e ver um video,

ai vocé aprende”
Fonte: Proprio autor.

Percebe-se pelas respostas dos alunos que os mesmos tém nocdo do que sga
aprendizagem, no entanto os mesmos ndo tém um conceito formado do que sga
aprendizagem, mas a0 mesmo tempo percebemos que a concepcdo dos mesmos de
aprendizagem esta sempre atrelada a um conhecimento ou saber especifico, como portugués e
matematica, que foi o que apareceu na fala de todos os alunos. Os jogos ficaram fora da
aprendizagem, para os alunos ndo se aprende nos jogos de diversio. E interessante como A2

relaciona 0 nome dos aplicativos presentes na area de trabalho com aleitura, mostrando que a
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aprendizagem da leitura ndo precisa necessariamente estar relacionada as aulas de portugués
Ou mesmo a0 uso de aplicativos que estimulem a leitura. Aprender a ler se amplia pelos

diversos ambitos em que se encontram as letras e palavras.
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9 FASE 2: PERCURSO ETNOGRAFICO

Essa secdo diz respeito a segunda fase da pesquisa, que foi readlizada apés as
sondagens e observacoes feitas na primeira fase. Os dados que seréo apresentados nesta fase
s80 resultado dos seguintes instrumentos de coleta: observacdo, questionario online, e
momentos de producgdes realizados pelos alunos. Essa secdo trard especificamente as
informagdes encontradas nas escolas E2, E4 e ES. Ao total foram observadas 5 escolas, porém
os dados das escolas E1 e E3 estdo nas secOes anteriores, e fizeram parte da primeira fase da
pesguisa, caracterizada como fase exploratéria, esse momento foi importante para decidir a
partir das informagdes encontradas quais escolas fariam parte do estudo de casos multiplos.

A escolha pela pesquisa etnogréfica na segunda fase se deu pelo fato da mesma
possibilitar um olhar mais detal hado e aprofundado sobre o grupo a ser estudado, umavez que
a pesquisa etnogréafica permite o estudo da cultura e comportamento de determinados grupos
sociais. Para Ludke e André (1986, p. 13), etnhografia é a descricdo de um sistema de
significados culturais de um determinado grupo.

Ainda de acordo com as autoras Ludke e André (1986), uma pesquisa etnografica
precisa seguir as seguintes etapas:

d) Exploragéo
e) Decisdo

f) Descoberta

Por seguir essas etapas, essa pesquisa pode ser caracterizada também como um estudo
etnografica, a pesquisa etnogréfica se torna importante para esse estudo pois, de acordo com
André (2005, p. 34),

Esse tipo de pesquisa permite, pois, que se chegue bem perto da escola para
tentar entender como operam no seu dia a dia os mecanismos de dominagéo
e de resisténcia, de opressdo e de contestacdo a0 mesmo tempo em que Sao
veiculados e reelaborados conhecimentos, atitudes, valores, crengas, modos
de ver e de sentir arealidade e o mundo.

Conhecer a escola mais de perto significa colocar uma lente de aumento na
dinmica das relagbes e interagcbes que constituem o seu dia a dia,
apreendendo as for¢as que a impulsionam ou que a retém, identificando as
estruturas de poder e os modos de organizacdo do trabalho escolar e
compreendendo o papel e a atuacdo de cada sujeito nesse complexo
interacional onde acles, relacles, conteldos sdo construidos, negados,
reconstruidos ou modificados.
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9.1 Observac0es. as escolas

Nesse item, ser8o apresentados os dados coletados nas observacOes realizadas nas
escolas E2, E3 e E4. As observagtes feitas nesta segunda fase também se caracterizam como
observagao participante. A observagdo participante me permitiu uma maior aproximagao com
0s sujeitos, bem como a obtencéo de informagdes que foram moldando a minha abordagem
com os alunos, e uma afinidade capaz de possibilitar aos sujeitos uma naturalidade em seus
comportamentos no momento das observacdes e das entrevistas, os alunos e professores me
viram ndo como uma intrusa que sO anota em um caderno no canto da sala, mas como uma

“estagiaria”, alguém que poderia também contribuir. De acordo com Vogt, (1999, p. 208).

(...) a researcher participates as a member of the group that he or she is
studying. Sometimes the researcher informs the group that he or she is an
observer as well as a participant, and sometimes the researcher pretends to
be an ordinary member.

Na observagao participante o tempo que se dispde para estar acompanhando o diaadia
da turma observada € de extrema importancia, pois quanto mais tempo se passa com 0S
sujeitos mais informacdes sdo obtidas, o que facilita a interpretacéo e andlise dos dados. O

tempo que passel acompanhando as escol as pode ser observado no quadro a seguir,

Escola E2 E4 E5

Total devisitas 5visitas 5visitas 4 visitas

Horas 15 horas 15 horas 12 horas

Fonte: Proprio autor.

O quadro mostra o total de horas que passei em cada escola, o0 total de 15 horas diz
respeito as 3 horas que passei em cada escola, em cada visita iniciava as observagdes as 08:00
da manhd e encerrava as 11:00. O uso do tablet nessas escolas ndo era diario, havia dias
especificos para 0 uso, as observacdes foram feitas nos dias reservados para o0 uso do tablet.

As observagoes realizadas tiveram como foco o seguinte roteiro.

1° conhecendo a turma: Em um primeiro contato com a escola procurei conhecer a
professora, os alunos, e a gestdo da escola a fim de me familiarizar e tornar a minha coleta o

mais natural possivel.
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2° O que estdo fazendo? Ao estar na sala de aula, procurei saber o que o0s alunos estavam
fazendo, qual era o direcionamento, como se comportavam, e quais as relagdes que
estabeleciam com 0 uso que estavam fazendo, por exemplo se associavam 0 uso de uma

aplicativo aalgum saber especifico.

3° Como estdo ocorrendo as mudancgas na aprendizagem: Esse ponto da observagdo me
deixou um pouco preocupada pois precisel observar com bastante cautela os comportamentos,

as préticas, as conversas, afim de fazer as rel agdes entre essas questdes e a aprendizagem.

4° Resultados do uso: A cada uso, principalmente nas escolas em que 0 Uso era programado
me preocupel em observar 0 que aguele momento despertou no aluno, se trouxe uma nova

reflexdo ou mesmo se provocou a guma mudanga nas préticas de aprendizagem.

Fonte: Proprio autor.
De acordo com as observagoes realizadas, foi possivel montar o seguinte quadro que
mostra um panorama de como as escolas se organizam e de como é feito o uso do tablet na

salade aula

Escola | Responsavel | Projeto Turma Producdo | Formadeuso Frequéncia
desenvolvido | envolvida deuso

E2 Professor Radio web 20, 3 e 4°| 1 podcast Uso em sda| Semand
ano com aplicativos
ejogos

E4 Técnico Rédio web 4° ano 3 podcast Apenas com a | Dias
presenca da | reservados
técnica, para o
desenvolviment
0 do projeto

E5 Técnico Cinema 4° ano 1curta Apenas com a | Dias
presenca da | reservados
técnica para 0
desenvolviment
0 do projeto.

Fonte: Proprio autor.

No quadro anterior € possivel visualizar a forma como as escolas observadas fazem
uso do tablet, 0 uso frequente acontece apenas na escola E2 pois as professoras junto a
coordenadora organizaram um cronograma com o intuito de todas as turmas utilizarem o
tablet, esse uso ndo era sistematico ou para o desenvolvimento de projetos, os alunos usavam
livremente ou em algum aplicativo direcionado pela professora, outro fator importante € o
armazenamento do tablet, os mesmos ficam em armarios de carga, mantendo os tablets
sempre carregados o que facilita aos professores fazer esse uso.

Na escola E3 0 uso é feito em apenas uma turma, pois as outras professoras ainda ndo

se sentem seguras para fazer esse uso, atécnica vai pouco a pouco inserindo o tablet para que
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as professoras fagam o uso sozinhas, na turma observada o uso s6 acontecia com a presenca
da técnica e para o desenvolvimento do projeto da radio web da escola, essa escola possui
armario de carregamento e estdo a disposi¢ao das professoras a qualquer momento.

A escola E5 ndo possui armario de carregamento, para fazer uso dos tablets é preciso
que hgja um aviso prévio & coordenacdo para que seja feito o carregamento do equipamento e
entdo sgja feito o uso, por esse motivo 0 uso se da apenas com a técnica e em dias
selecionados.

As trés escolas mencionadas no quadro fazem parte de projetos, esses projetos fazem
parte de um projeto maior que é desenvolvido pela secretaria de educacdo da rede municipal
do Recife, aradio web por exemplo faz parte do projeto Radio escola, o cinema por exemplo
faz parte do projeto Hora do cinema em que os alunos apresentariam suas producfes para

toda as escolas darede no | congresso audiovisual na educacéo do Recife.

9.2 Observando os alunos

Os aunos sdo os principais sujeitos dessa pesquisa, no entanto eles estdo inseridos em
um contexto escolar e social, onde outros sujeitos também se relacionam com esses alunos.
Por esse motivo as primeiras observacOes, relatadas no item anterior dizem respeito ao
contexto em gue os alunos observados estavam inseridos e a forma como o0 uso da tecnologia
digital foi feita por esses sujeitos no determinado contexto. Nessa se¢do apresentarel os dados
relacionados especificamente aos alunos durante as aulas observadas. N&o observel os alunos
apenas ho momento das aulas, fiz observagdes durante 0 momento de resposta do questionério
online, porém sO apresentarei essas informagdes na proxima se¢do. A observacdo realizada
caracterizou-se como observagao participante, elenquel 0s seguintes aspectos como critérios
de observacdo, busquei relacionar esses critérios as competéncias que apresentel na se¢éo 6.3

intitulada competéncias tecnol ogicas.

s+ Ac0es dos alunos. Nesse ponto observei as competéncias cognitivas relacionadas a leitura
dindmica a pesquisa flutuante e a criatividade metacognitiva.

% Questionamentos durante a realizacdo das atividades: Nesse aspecto observel também as
competéncias cognitivas.

s Envolvimento nas atividades propostas com o tablet: para esse critério de observacdo
levei em considerac&o as competéncias intrapessoais e interpessoais que dizem respeito a

autonomia, areflexdo, e compartilhamento.
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O quadro a seguir ilustra a observacdo redizada com base nesses critérios, €

importante esclarecer que ndo foram observados aunos isoladamente mas o conjunto de

alunos presentes na sala de aula nos momentos de atividade.

Escola | Turma | Critérios de observacdo Atividaderealizada:
Producéo de podcast
E2 4°ano | Agdes dos alunos. pesquisas na| 1° momento: Pesquisar nainternet o

internet dos alunos é feita no
Google. N& pedem em nenhum
momento a guda da professora
para redizar essa agdo. Elencam
por conta propria o que acham ser
importante e que tem a ver com 0
tema escolhido.

Fazem hiperlinks entre um texto de
site, um video e imagens, a leitura
ndo segue linearmente em uma
nica pagina.

tema a ser trabalhado, nessa escola o
temafoi alimentagdo saudavel.

Questionamentos:

No momento de socializacdo os
alunos perguntam a professora se 0
que encontraram esta certo ou
errado.

2° momento: Escrita de sintese
sobre o tema pesquisado

3° momento: Socidlizagdo das
sinteses.

4° momento: Escritado roteiro.

5° momento: Gravagdo do audio.

Envolvimento: oS alunos
organizam-se em fila dupla ou
Mesmo em grupos para redizar a
atividade, em todos os momentos
se  mostram envolvidos e
participativos nas atividades.

Todos 0os momentos anteriores.

Fonte: Proprio autor.

Escola
E4

Turma
4° ano

Critérios de observacao

Atividaderealizada:

iSsO ndo apresentam duvidas, no entanto
no momento da escolha do site a ser
pesquisado ficam em davida sobre o que é
valido. Um aluno fez sua sintese a partir
dos titulos de pesquisa encontrados,
chegando a ndo abrir os links. A aba de
imagens foi também uma das mais
acessadas pelos alunos. Ao encontrar uma
mensagem ou imagem gue gostassem 0s
aunos tiravam um print da tela Duas
meninas anotaram  no caderno  a

Gravacéo de podcast
Acdes dos alunos. Os aunos usam como | 1° momento: Pesquisar na
ferramenta de pesquisa o Google, quanto a | internet 0 tema a ser

trabalhado, nessa escola o
temafoi Mae
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mensagem.

Questionamentos. Os alunos receberam o
comando para escrever o resultado de suas
pesquisas no aplicativo de escrita de texto
do tablet, alguns aunos perguntaram:
“pode escrever no caderno?”” “Escrever
agui é muito ruim, tem que ficar esperando
a letra!”

No momento da gravacdo os aunos
puderam refletir sobre o que haviam
escrito no roteiro. Surge 0 seguinte
guestionamento durante a leitura do roteiro
por um locutor: “Zelo? N&o entendo a
palavra zelo nesse contexto, ndo consigo
ler”.

2° momento: Escrita de
sintese sobre o0 tema
pesquisado

3° momento: Socializacdo
das sinteses.

4° momento: Escrita do
roteiro

5° momento: Gravacdo do
audio.

Envolvimento: Todos os  aunos | Todos 0s momentos
mostraram-se envolvidos e participativos, | anteriores.
inclusve os aunos tidos como
bagunceiros e inquietos.
Fonte: Proprio autor.
Escola | Turma | Critérios de observacdo Atividaderealizada:
Producdo de video (curta
metragem)
E5 4°ano | Agdes dos alunos. pesquisa 0 | 1° momento: Pesquisar nainternet o
Google, nessa escola | tema a ser trabalhado, nessa escola o

especificamente havia um tablet
conectado atv e os aunos faziam a
pesguisa e os resultados apareciam
na TV para que toda a turma
pudesse acompanhar, ndo houve
critério de escolha nesse momento
os alunos foram reversando cada
vez que havia uma questdo
interessante a ser pesquisada.

Na sala de aula h4 um auno com
sindrome de donw, no momento da
pesquisa 0s alunos se propuseram a
gudar esse aluno, e preocuparam-
se o tempo todo em auxilialo.

temafoi: animais no transito.
6° momento: Montagem do cenario.

“desenhar  também é uma | 2°
sintese?”. “tia, eu ndo sabia que
tinha tantas coisas sobre animais | 3°
no transito” disse um deles.

A partir das sinteses realizadas os
alunos comecaram a pensar no
roteiro e na histéria que os
personagens iriam encenar. As
discussdes sobre as falas foram

momento: Escrita de sintese
sobre o tema pesquisado

momento:
sinteses.

4° momento: Escritado roteiro.
5° momento: Gravagdo do audio.

Socializagdo das
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bem assim: ““melhor dizer isso!”
“ndo € melhor assim”, “tem que
ser fala pequena!”

Os alunos mostraram-se | Todos 0s momentos anteriores.
entusiasmados e foram
participativos, 0 auno com
sindrome de donw também foi bem
participativo, embora em alguns
momentos, por ndo ter uma
acompanhante ficou desinteressado.

Fonte: Proprio autor.

Os quadros acima mostram os aspectos observados em cada escola, 0 comportamento
dos alunos foi observado a partir das atividades realizadas com o tablet em sala, € possivel
notar que a pesar de serem escolas diferentes, e temas diferentes o plangamento realizado
para as turmas foi 0 mesmo, isso aconteceu, pois foi organizado pela técnica responsavel pela

escola.

9.3 O que dizem os alunos: questionario online

Essa secdo diz respeito as respostas coletados no questionario online, esse questionério
foi elaborado pelo google formulérios e aplicado com alguns alunos nas respectivas turmas
das escolas observadas. As perguntas do questiondrio foram elaboradas levando em
consideracdo o nivel de letramento dos aunos, como também foram feitas de forma
progressiva a fim de que o aluno pudesse entender a |6gica do questionério. Gray (2012, p.
284) salienta que o questionario € uma das mais usadas técnicas de coleta de dados primarios
e que em sua composic¢do “deve haver um fluxo I6gico na sequéncia das perguntas” que ajude
ao respondente “a entender perguntasindividuais e o propdésito geral do questionario”.

As informagdes apresentadas aqui, seguirdo a ordem das categorias com que foram

organizadas as se¢fes do questionario, sendo as seguintes:

v Perfil do aluno: As perguntas dessa se¢do foram direcionadas a tracar o perfil do
aluno, com questdes que dizem respeito ao sexo, idade e as relagdes que 0s mesmos

estabelecem com as TDICs e ainternet.

Nas tabelas e gréficos a seguir apresento essas informagoes.
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Perfil pessoal

Total dealunosrespondentes

12

Idade

Entre 9 e 15 anos

Sexo

7 meninos/ 5 meninas

Fonte: Proprio autor.

Perfil deusuarios

Equipamentos que possuem

Seu proprio smartphone e tablet proprio e da escola

Tempo de permanéncia

Entre 9 minutos e 6 horas

Periodo de uso

Tarde e noite

Fonte: Proprio autor.

Acdes dos usuarios na internet

Com os equipamentos digitais (offline)

O que vocé gosta de fazer com esses equipamentos?

O R N W b U1 O N

outras pessoas  aplicativos
na internet

Fonte: Dados da pesquisa.

Jogar com Jogar nos Pesquisar

Estudar Ver videos Entrar na Conversar no
internet whatsapp

Com os equipamentos digitais na internet (online)

O que vocé faz na internet?

N

4 I I
0

Jogar Pesquisar

Fonte: Dados da pesquisa.

Ver videos Conversar com Estudar
amigos




101

Nos graficos e quadros anteriores é possivel visuaizar o perfil dos aunos, quanto a
informactes pessoais como faixa etéria e sexo, como também é possivel saber como esses

adol escentes se relacionam com as tecnol ogias.

v' Aprendizagem: nessa secdo as questdes dizem respeito ao que os alunos entendem
por aprendizagem, e se aprendem e como eles aprendem com o auxilio das TDICs,
aplicativos e jogos. As perguntas ndo foram feitas diretamente, mas através de

imagens e de questdes proximas ao objetivo pretendido.

A primeira pergunta do questionario sobre aprendizagem foi a seguinte: Juntado as
cores azul e amarelo que cor teremos? Os alunos ficaram livres para procurar a resposta como
quisessem, apos responderem, a segunda pergunta dizia respeito de como eles chegaram a

resposta, o grafico a seguir mostra o caminho que eles fizeram.

Para responder a pergunta anterior, vocé
14 respostiss
@ 3AEIA A RESTCETA
@ CHUTCU
& PERGUNTOGS A SLGLEM
@ PO M8 INTERNIT

Fonte: Dados da pesguisa.

JOGOS

Selecionel dois jogos para fazer perguntas relacionadas a eles no questionario, escolhi
0 jogo subwaysurf pois o tablet dos alunos tem varios jogos com a mesma dinamica, 0 outro
jogo escolhido foi 0 minecraft pois foi um dos jogos bastante comentado pel os alunos durante
minhas conversas com eles.
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Sobr e 0 subwaysur f

O que voce acha desse jogo?

LEGAL
DIVERTIDO 8 (06,7%
CHATO

EDUCATIVO

NAQ CONHEGO

Fonte: Dados da pesquisa.

O que vocé aprende com esse jogo?

Nesse ponto houve diversas respostas, apesar de ter apenas 3 respostas sobre 0 jogo
proporcionar aprendizagem, como mostra o grafico anterior. O quadro a seguir mostra quais

foram essas respostas.

N&o sei

Fugir dapolicia

N&o passar nafrente de nenhum automovel

Concentra-se mais um pouco

Ganhar dinheiro

Correr

N&o escrever no muro das pessoas

Fonte: Dados da pesquisa.
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Sobre o minecr aft

O que vocé acha deste jogo?

|
overmoo [ - o
DIFICIL _ 1(8,3%

EDUCATIVD 10(8.3%)

] 1 2 3

Fonte: Dados da pesquisa.

Diferente do subwaysurf as repostas para o que aprendem com esse jogo foram poucas

sendo das;

Nada

Construir coisas

Sobrevivéncia nafloresta

VIDEOS

Como é comum entre os adolescentes acessarem bastante videos, coloquel no
questionario um video de um canal bem conhecido do youtube (manual do mundo), o titulo
do video era: como fazer um arco-iris invertido. Apos assistirem ao video os alunos deveriam
responde a seguinte pergunta: Vocé aprendeu algo no video anterior? O qué? As repostas
podem ser visualizadas no quadro a seguir
Como fazer um arco-irisinvertido
Aprendi sobre o arco-iris
A fazer um brinquedo muito legal.

Eu aprendi que se girar todas as cores muito rgpido forma a cor branca
Nada
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Que o branco ele fica atrés das cores do arco-iris.
A fase um tipo de brinquedos

Aprendi coisaslegais

Como fazer um arco-iris do avesso

Ainda sobre o video foi questionado aos alunos se 0s mesmos gostariam que as aulas
fossem iguais as do video, dos 12 alunos 11 responderam gque sim, apenas 1 respondeu néo, 0

gréfico aseguir ilustra as justificativas dos alunos para essa pergunta.

VOCE GOSTARIA QUE AS AULAS NA ESCOLA FOSSEM
COMO ESSE VIDEO? POR QUE?

M Legal B Divertido B Aprender coisas novas

B Educativo B N3o iria aprender quase nada M outros

Fonte: Dados da pesquisa.

v' Tablets: Quanto aos tablets houve duas secbes que trataram sobre o que os alunos

acham de usar o tablet em sala de aula.

Essa categoriatem como a primeira pergunta se os alunos preferem as aulas com tablet
ou sem o tablet, todos os alunos responderam que preferem as aulas com o tablet. Em seguida
perguntei qual foi a melhor aula que os alunos tiveram com o tablet, as respostas estéo

representadas no gréfico seguinte.
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Qual foi a melhor aula que vocé teve com o
tablet?

N

=

: = II

Desenho Jogos Radio web Lego Escrever no meu
documento

Umas das perguntas foi sobre o que os alunos fazem no tablet da escola, essa pergunta
tinha aternativas que podiam ter mais de uma resposta, na legenda do gréfico € possivel
visualizar as aternativas propostas. O grafico mostra as escolhas feitas pelos alunos.

O que voceé faz com o tablet na sua escola?

2 respostas

@ Grava dudios para radios web
@ Faz videos

@ Faz pesquisas

@ Apenas jogs

PROJETOS

Nessa parte do questionério perguntel também sobre os projetos realizados por cada
turma. Nesse momento 0 question&rio se divide em guestdes para os alunos que fizeram
video, respondendo um universo de 2 alunos, e para os que fizeram rédio web, totalizando 10

alunos.

Rédio web
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Sobre a participacao, 88,9% dos alunos responderam que gostam de participar darédio
web da escola. De acordo com suas respostas 0s motivos pelos quais gostam de participar sdo

0S seguintes:

Por que fica com os amigos

Por que informam as pessoas

Por que interagem com 0s ouvintes

Por que brincam e também aprendem

Perguntel aos alunos se 0s mesmos gostariam de fazer uma rédio web prépria sem ser
vinculada a escola, o grafico a seguir ilustra as respostas. Dos 10 alunos que participaram da
radio web.

Voce criaria uma radio web?

@ Sim
@ Nao

@ Talvez

Fonte: Dados da pesquisa.

Video

Das trés escol as observadas apenas uma fez o projeto de video, ou sgja, a producéo de
um curta metragem, foram entrevistados apenas dois alunos. Nesse momento do questionario
direcionado para o video perguntei aos alunos sobre um jogo, transito legal, que foi proposto
aos alunos antes de comegarem a criar 0 video. Perguntel 0 que aprenderam com esse jogo?

As respostas foram:

Asfaixas de pedestres devem ser usadas com cuidado
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N&o ultrapassar a faixa de pedestres

Quando perguntei aos aunos 0 que mais gostaram de fazer durante a produgdo do

video el es responderam:

Pesquisar no Google

Mexer com os carrinhos

Apbs perguntar sobre os projetos, perguntei aos alunos o que eles gostariam de
desenvolver com o tablet, as alternativas para essa questéo foram criagdo de jogos, criacéo de

videos, criac8o de sites ou outros. A maioria optou pela criacdo de jogos como mostra o

grafico aseguir.
Que outras coisas vocé gostaria de desenvolver
com o tabelt?
10
9
8
7
6
5
4
3
2
1 N
0
Criagdo de videos Criacdo de jogos Ciragdo de sites outros

v' Uso do tablet: Nessas questGes busguel perguntar quais os impactos do uso dessa
tecnologia para a vida e aprendizagem dos alunos, abordando questes como

profisses, préticas de letramento e impressdes causadas.

Essa secdo comeca com a seguinte pergunta: Vocé gostaria de trabalhar em qual
dessas profissdes? Entre as alternativas estava youtuber e criador de jogos. O intuito ao
elaborar essa questdo era saber se 0 uso de tecnol ogias hdo necessariamente o tablet despertou

algum interesse profissional. O grafico mostra como foram as respostas.
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Voceé gostaria de trabalhar em qual dessas profissoes?

® YOUTUBER

@® PROFESSOR

@ CRIADOR DE JOGOS
@® MEDICO

@ Veterinaria

@ Foiicial

Fonte: Dados da pesquisa.

Sobre as préticas de escrita 0 questionario perguntava se entre as opgdes de escrever,
digitar ou gravar audio o que o auno preferia para escrever o texto. Em seguida solicitava aos
alunos que justificassem sua resposta os resultados dessas questfes podem ser conferidos a

seguir

Ao escrever um texto voceé prefere usar

@ LAPIS E PAPEL
@ GRAVAR AUDIO
8 DIGITAR

Fonte: Dados da pesquisa.

Justificativas

Escrever € muito chato
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Por que as vezes eu esquego uma palavra

Por que € muito legal

Por que € mais répido

Por que se eu errar ela corrige

Por que n&o precisa duvidar

Por que € mais fécil

Fonte: Dados da pesquisa.

A Ultima questédo do questionario diz respeito ao que o tablet desperta no aluno ao ser
usado em sala de aula, essa questdo teve algumas alternativas e 0 aluno podia escolher mais

de uma, as respostas estéo representadas no gréfico abaixo:

Quando vocé usa o tablet vocé fica com vontade
de:

12

10

2 .
0

Vontade de ir pra Vontade de jogar ~ vontade usar maisa Vontade aprender
escola internet coisas novas

Fonte: Proprio autor.

Nesse gréfico € possivel observar que a vontade de ir a escola por causa do tablet foi a
gue tiveram menos respostas, a vontade de jogar foi a aternativa mais escolhida pelos alunos.

Como os alunos responderam as quest6es?

Durante aresposta do questionario observei 0 modo como 0s alunos responderam cada
pergunta, ou seja, por se tratar de questdes em um suporte digital e que permitia ao aluno usar
as ferramentas de audio, video, pesquisa na internet e outros, observel se 0s mesmos usaram

ou ndo essas ferramentas. A quadro a seguir descreve essas agoes.

Total dealunos 12 Comentario

Caneta Stylus 9 usaram a caneta para | “Digitar € maisfacil, se escrever muito
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responder as questdes.

a mao fica doendo! Digitando, se
cansar € soO trocar de mado” (Suzy 10
anos)

Gravador devoz

3 aunos usaram O
gravador de voz.

“E melhor gravar o audio por que ja
ta tudo na nossa cabega, e as vezes eu
nao sel como se escreve uma palavra”™
(Romildo 9 anos)

Fone de ouvido

Apenas 1 auno usou o
fone de ouvido.

“Eu vou usar o fone viu tia, assim eu
me concentro mais” (Caetano 11 anos)

Aumento de volume

2 aunos aumentaram o0
volume no momento de
ver os videos.

“Oxe! é aqui que aumenta o volume, a
tia nem sabia disso na sala”
(referindo-se a0 botdo de aumentar o
volume)

Corretor ortografico

Todos usaram o corretor
pelo menos em agum
momento do
guestionario.

“E melhor olhar por aqui, por que as
palavras ja estdo aqui, ndo precisa
pensar” (Maria 9 anos)

Internet

3 aunos pesguisaram
uma das respostas na
internet.

“Tia eu sei a resposta, mas eu vou
olhar no Google pra ter certeza” (Jodo
11 anos)

Uso de abreviactes

Nas questdes abertas
nenhum aluno fez uso de
abreviagbes como VC,

PQ, N.

“Tia como é se escreve web? E
assim?”” (Clara, 10 anos)

Fonte: Proprio autor.

O quadro anterior descreve como 0s alunos usaram as ferramentas presentes no tablet,

€ importante esclarecer que esse uso foi esponténeo, os aunos ndo foram induzidos a tal uso,

algumas vezes me faziam perguntas, porém tentei ser a mais neutra possivel e deixar os

alunos bem a vontade, coloquel fones de ouvido sobre a mesa a disposi¢do, caso quisessem

usar.

9.4 Producao

Esse item tem o objetivo de ilustrar com algumas imagens momentos de producéo dos

alunos, a fim de observar os seguintes aspectos: organizagdo, compartilhamento e criagéo,

essas imagens nos gjudam a entender como os alunos de fato se organizaram nos diferentes

momentos de uso do tablet em sala, o rosto dos alunos foi borrado nas imagens para preservar

aidentidade dos alunos.

Escola; E2
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M omento: Pesquisanainternet - Os alunos pesquisam imagens, textos e assuntos
relacionados ao tema sugerido para a criacdo do primeiro podcast da radio web: Alimentacdo

Momento: escrita do texto no aplicativo WPS

M omento: Socidizacdo dos textos e pesquisas redizadas- Em circulo os alunos
socializam os textos produzidos.
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Batidao: musica escrita pel os alunos sobre alimentacdo saudavel, amusicafoi escrita pelos

alunos apos as pesquisas, o batidado passou naradio e foi cantada pelos proprios aunos.

Escola: E4

Momento: Escrita do roteiro - Os alunos
escrevem o texto coletivamente, que aparece
na tela do data show projetado no quadro. Na
ocasido um aluno é responsavel por digitar o
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Momento: Escrita do texto, os alunos escrevem seus textos no tablet, configuracéo de
1:1 foi possivel devido aos alunos faltosos. A imagem ao lado mostra um dos textos escritos
por um aluno sobre a revolugéo pernambucana, no aplicativo WPS, sempre que escreviam 0s
alunos pediam para fazer desenhos sobre 0 que escreviam. Se observarmos o texto é um

recorte de pesquisas nainternet sobre o tema.

U1 coiamzizass cew sphrezza cou tecs pmiopppay seoian mezhoc o
smarad, AR 101 PERM T 1 1S e e ns bee me i g3vesamen ¢ tan ek |7 eviecie
e U EEEd 2wz o2 ok [ Poko guen sl ik Talsa B esedall ke
rofz e Mawk 130 poern fn Waooz [loshe T EeE SRR F =T et T
bt P b DA T e dobervbio 22 1822 0 [raed oo bdpe i oo

LABERMAR

Escola: E5

Momento: Pesquisa sobre animais no transito - Os alunos pesquisam nos tablets através do
Google, textos, videos e imagens que se relacionem com o tema sugerido.
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Momento: Jogo — transito legal - Os aunos jogam com os tablets o jogo transito legal, na
frente da turma estd um aluno que é o multiplicador, ou sgja, € de sua responsabilidade
explicar aos demais alunos como utilizar o tablet para fazer uso do jogo. Os comandos feitos

pelo auno passam na TV que esta atras dele, logo chega outro aluno para ajudar.

Momento: Escritado roteiro / montagem do cenério
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A esquerda uma aluna digita no computador as ideias que sao discutidas entre os alunos para a
criacao do stopmotion, na imagem a direita em grupo os alunos refletem como usaram as
pecas do lego para montar o cenario.

9.5 Sobre a opinido dos professores

Os principais sujeitos dessa pesquisa sdo o0s aunos, no entanto os alunos foram
observados dentro do contexto da sala de aula, ndo isoladamente, nesse contexto outros
sujeitos contribuem para a construcéo de conhecimentos e aprendizagem. O professor, dentro
do modelo de ensino observado € o sujeito que acompanha, junto ao aluno, todo o processo de
aprendizagem, por esse motivo resolvi fazer um question&rio com 5 perguntas a fim de saber
a opiniao do professor sobre a aprendizagem de seus alunos e a inser¢do do tablet na sala de
aula, pois as respostas desses professores poderiam me auxiliar na andlise das respostas dos
aunos. Como observei 3 turmas, enviei o formuldrio para as professoras regentes,
responsavels por essas turmas, no entanto como na E2 trés turmas participaram da construcéo
daréadio escola enviei o formulério para as duas professoras que utilizaram o tablet que foram
duas uma do 4 e outra do 5 ano. Totalizando 4 professoras. A seguir aponto as respostas

desses docentes. A seguir apresento as respostas dadas pelas professoras.

Perfil das professoras

Idade 30 a60 anos

Acesso ainternet Todas acessam ainternet
Aparelhos utilizados para 0 acesso Smartphone, computador
Frequéncia de acesso ainternet Vé&riasvezes ao dia

Uso do tablet

A primeira pergunta direcionada ao professor foi a seguinte: A partir de que momento
VOCé comegou a usar o tablet em suas aulas? Das quatro respostas presentes no questionario 3
se referiram a presenca da técnica ou de alguém da unidade de tecnologia da prefeitura para

gue o uso fosse iniciado. Apenas uma resposta dizia respeito ao entusiasmo e interesse do
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aluno como fator de incentivo para 0 uso, no entanto ndo esclarece se esse uso foi feito sd ou

apartir de dguma gjuda. Eis aresposta dada pela professora:

“A partir do momento que percebi que o uso desse instrumento da tecnologia desperta muita
motivacdo nos alunos e consequentemente iria dinamizar as minhas aulas contribuindo no

processo de ensino aprendizagem”.

Ainda sobre 0 uso do tablet em sala no formulario havia a seguinte pergunta: qual a
sua opinido sobre o uso do tablet em sala? As quatros respostas foram positivas, as
professoras afirmam a importancia do uso do equipamento em sala e em suas respostas
apontam os seguintes fatores, classificarel como necessidade e alerta que podem ser vistos na
tabela

Necessidade Alerta
Importante Apoio técnico

Ajuda na aprendizagem

Fator de motivacéo

Uma ultima pergunta feita sobre o item uso, diz respeito as atividades realizadas por
essas professoras em sala de aula com o tablet, as respostas foram as seguintes

Atualmente, USO POUCO O recurso

Pesquisas, jogos, escrita de textos e corregdo dos mesmos

Textos

Em todas as disciplinas, conforme o contetido trabalhado e os objetivos a serem alcancados

Saber es presentes na pratica

As duas Ultimas perguntas do questionario estdo ligadas ao item saberes presentes na
prética pois se referem a aprendizagem de contetidos e a aprendizagem dos alunos. Umas das
perguntas foi sobre as mudangas observados nos alunos, senda a seguinte pergunta: Vocé
notou alguma diferenca nos aunos apds o uso do tablet nas atividades em sala? Quais? As
quatro respostas foram positivas, ou sgja, as professoras notaram diferencas nos alunos. As

diferencas listadas por €elas foram as seguintes:

g) Confianca
h) Participacéo
i) Interesse nas atividades

i) Motivagio
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Nesse quesito uma das respostas que me chamou a atencdo pelo fato da professora
fazer menc&o aos jogos foi a seguinte:

“Sim. Os alunos demonstram maior interesse nas atividades propostas, obtendo assim mais
possibilidades de intervencéo e aprendizado, mesmo os jogos possibilitam o aprendizado

significativo”.

A Ultima pergunta foi formulada da seguinte maneira, vocé acredita que a tecnologia
contribui para aprendizagem? Por que? De que forma? Para essa pergunta todas as respostas
também foram positivas, as professoras nesse momento apontaram conhecimentos que podem

ser atrelados ao uso datecnologia em sala de aula. Eis duas respostas:

““Sim, porque a tecnologia dispde de mecanismos diferenciados que oferecem aprendizagem e

lazer ao mesmo tempo, tornando as atividades mais prazerosas™.

“S. Facilitaria a organizacgao textual, pesquisas nas &reas de ciéncias da natureza e exata,
por exemplo”

Os dados e as informacbes encontrados durante as observagOes, questionarios e
entrevista, serdo analisados, e nos gjudaram a atingir pouco a pouco NOssos objetivos, essas
informagdes col etadas também foram analisadas frente ao referencial tedrico estudado, e estéo

apresentados na secdo seguinte: 10. Analisando os dados.
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10 ANALISANDO OSDADOS

As informagdes coletadas durante o periodo de idas a escola foram apresentadas nas
secoes 8 e 9 e estdo divididas em observagoes, questionérios online, entrevista e imagens dos
momentos de producdo em sala. Essas informagdes compdem o corpus desta pesquisa. De
acordo com Bardin (1977, p. 96), o corpus “é o conjunto de documentos tidos em conta para
serem submetidos aos procedimentos analiticos. A sua constitui¢éo implica escolhas, selectes
e regras”. Essas informagdes dardo forma a essa se¢éo, onde iremos elaborar nossas analises.

Baseados na andlise de contelido proposta por Bardin (1977), a anadlise foi organizada
da seguinte maneira

1. Préandise

2. Exploragéo do material;

3. Tratamento dos resultados, ainferéncia e ainterpretacéo.

Essa secéo iratratar do ponto trés, ou seja, o tratamento, a inferéncia e ainterpretacéo
dos resultados. Para isso, as informagdes coletadas foram organizadas em categorias e

subcategorias. De acordo com Franco (2005, p. 58),

[...] Formular categorias, em andlise de conteldo, &, por via de regra, um
processo longo, dificil e desafiante. Mesmo quando o problema est4
claramente definido e as hiplteses (explicitas ou implicitas)
satisfatoriamente delineadas, a criagdo das categorias de andlise exige grande
dose de esforco por parte do pesquisador. Nao existem “férmulas magicas”
gue possam orienta-lo, nem € aconselhavel o estabelecimento de passos
apressados ou muito rigidos. Em geral, o pesguisador segue seu proprio
caminho baseado em seus conhecimentos e guiado por sua competéncia,
sensibilidade e intuicao.

As categorias ja foram estabelecidas a priori durante a fase 1 da pesqguisa quando foi
realizado o pré-teste; as subcategorias surgiram a posteriori, ou sga, durante a coleta de
dados da fase 2, quando surgiram novas informagdes e foram utilizados outros instrumentos

de coleta. O quadro a seguir apresenta essas categorias.

I dentificacdo das categorias

Categorias Subcategorias

Perfil dos aunos

Uso de TDICs por género

Estratégias de uso das TDICs fora da escola
Estratégias de uso das TDICs dentro da escola

1. Relacdo com astecnologias
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Préaticas de uso do tablet naescola
2. Préticas com ostablets - Préticas de uso associadas por alunos
Prati cas de uso associadas por professores

Saberes curriculares associados ao uso dos tablets
em sala

As TDICs e os saberes paraavida

Competéncias tecnoldgicas desenvolvidas apds a
insercéo dos tablets

3. Saberes  presentes  nas
préticas

Fonte: Proprio autor.

As categorias e subcategorias apresentadas neste quadro serdo descritas e apresentadas
a seguir. Essas categorias em seu conjunto nos gjudam a apontar algumas mudancas na
aprendizagem a partir dainsercéo do tablet.

Relagdo com as tecnologias

Geracdo movel, nativos digitais, emergentes digitais, geracdo z, todas essas
nomenclaturas se referem aos individuos que estdo imersos na sociedade da informagdo e que
produzem, consomem e alimentam essa sociedade a partir de seus dispositivos méveis de
gualquer lugar que estejam. Os adol escentes estdo cada vez mais em sintonia e gquase sempre
tém conhecimento das mais novas tecnologias do século XXI. A relacdo cada vez mais intima
com as TDICs tem permitido a esses adolescentes ressignificarem suas préticas cotidianas
como as relagdes pessoais, 0s did ogos, as leituras e as aprendizagens dentro e fora da escola.

Durante a pesquisa procurei observar nos sujeitos participantes estas caracteristicas,
gque parecem por vezes ser inerentes a estes individuos. Essa primeira categoria trata
exatamente de mostrar como, ndo sd pelo olhar da observacdo realizada, mas através das
falas, dos comportamentos, das respostas dadas pelos alunos durante toda a pesquisa, se
relacionam, quais as influéncias e os significados que estes adolescentes atribuem as
tecnologias. As questdes presentes no question&rio online que tecem esta categoria sd0 as
questdes que dizem respeito ao tipo de dispositivos que os alunos possuem e usam, ao tempo
gue permanecem conectados ou fazendo uso desses dispositivos, e qual o tipo de atividade
gue realizam.

A partir dos dados coletados para as questfes anteriores configuraram-se as seguintes
subcategorias: a) Perfil dos alunos; b) Uso de TDICs por género; ¢) Estratégias de uso das

TDICsforadaescola; d) Estratégias de uso das TDICs dentro da escola.
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a) Perfil dosalunos

O total de respostas presentes no formulario € de 12, mas soma-se a estas respostas a
entrevista realizada com 5 alunos na primeira fase da pesguisa, sendo assim temos um total de
17 aunos respondentes. Desses 17 alunos, 10 s8o meninos e 6 sdo meninas. A faixa etaria
desses alunos esta entre 9 e 15 anos de idade.

Quando perguntei sobre os dispositivos que possuem, entre as opcdes estavam 0
computador, o seu smartphone, o smartphone de amigos ou parentes, o tablet da escola, ou 0
seu tablet. A maioria das respostas se deu entre 0 seu smartphone e o tablet, o quantitativo de
respostas entre 0 seu tablet e o tablet da escola foi igual. Proxima a cada questdo estava uma
imagem do dispositivo; um aluno nd marcou a opgao smartphone, porém respondeu que
possuia celular. Essa questédo embora tenha sido por apenas um aluno nos faz pensar que a
nomenclatura smartphone pode ainda ndo ter sido incorporada ao vocabulario desses alunos.

Apenas 3 respostas foram para o computador de mesa (desktop). Esse dado nos
mostra que o uso de dispositivos moveis entre esses adolescentes € bem comum, ou sgja, se
adaptam facilmente as possibilidades que esses dispositivos méveis permitem. As respostas
nos mostram também que os alunos tém usado o tablet da escola; muitas vezes os alunos néo
tém acesso a esses dispositivos em casa devido as suas condi¢fes sociais, em conversa um
aluno me disse ficar ansioso pelo dia do uso do tablet na escola, pois, era o Unico momento
que podia acessar a internet. Diante dessas questdes, este uso pode configurar-se como um
aspecto para a inclusdo digital, pois a escola tem permitido 0 acesso a essa ferramenta aos
alunos, no entanto ter acesso ndo significa estar incluido, conforme Cazeloto (2008, p. 125):
“a inclusdo digital € um conjunto de discursos e préticas cujo objetivo é levar a
informatizacdo a grupos sociais que, sem esses procedimentos, muito provavelmente ndo
teriam condic¢des de acesso as ferramentas informaticas”.

Analisel as respostas dos alunos que disseram ter o seu proprio smartphone e percebi
gue alunos entre 9 e 10 anos afirmaram ter seu préprio smartphone ou tablet, apenas um aluno
de 11 anos respondeu usar o smartphone de amigos ou parentes e o tablet da escola. Essa
informacdo nos mostra que o adolescente vem tendo acesso aos dispositivos cada vez mais
cedo.

Outro aspecto relevante que nos faz pensar sobre o perfil desses sujeitos € o tempo que
0S Mesmos passam nesses dispositivos, o periodo de tempo revelado estd entre 1 e 6 horas, 0
gue levando em consideracdo o perfil descrito para nativos digitais € pouco tempo. Duas

respostas chamaram a atencdo, uma quando o aluno diz que passa apenas 9 minutos, outro néo
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determinou o0 tempo, mas escreveu 0 seguinte: “passo pouco tempo, pois eu brinco na rua”,
Isso quer dizer que mesmo possuindo os dispositivos eletronicos o aluno revela nessafala que
ha tempo e ha espaco para outras atividades que ndo sgjam necessariamente virtuais. Quanto
a0 acesso ainternet, apenas 1 diz ndo acessar ainternet.

O que se pode perceber com o perfil desses aunos a partir das informacbes
encontradas € que os mesmos fazem sim parte da era digital, portanto sdo nativos digitais
como afirmou Prensky (2001). No entanto, ndo devemos cair na cilada de determinar um
grupo ou uma tipologia em que esses alunos se encontram, pois dizer apenas que sdo nativos
digitais limitaa andlise sobre o perfil dos mesmos. Quando o aluno diz que possui smartphone
e tablet e acessa sim a internet, percebemos que estéo conectados, porém o tempo que passam
nesses dispositivos nos mostra gue estes alunos transitam entre visitantes e residentes digitais,
nomenclatura criada por White e Le Cornu (2011) como critica ao termo “nativos digitais”
proposto por Prensky (2001). De acordo com White e Le Cornu (2011), é possivel encontrar
sujeitos com perfil totalmente de visitante ou residente, mas a grande maioria dos usuérios da
internet fica no centro do continuum, aternando entre visitantes e residentes de acordo com o

contexto.

b) UsodeTDICspor género

Saber se 0 aluno que responderia essa pesquisa era menino ou menina foi inicialmente
algo que nos deixou inquietos. Tanto eu quanto o meu orientador, pensavamos se era
realmente necessario fazer essa pergunta, uma vez que as questdes de género tém sido tema
de bastante debate na sociedade atuamente. Decidimos deixar a pergunta, porém tomando

cuidado naforma como iriamos elaboré-1a; a perguntaficou assim:

Margue o magom de como veoe 52 identifice ?
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Fonte: Dados da pesquisa.
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Essa quest&o se mostrou importante para mim porgue percebi que ha uma diferenca no
modo como meninos e meninas se relacionam com as TDICs, o que quero dizer € que 0s
interesses também se mostram diferenciados no espago virtual, quanto a escolha de
aplicativos, e as acles realizadas. Percebi isso tanto nas respostas do questionario online
guanto nas minhas observagdes. AS respostas para as perguntas: 0 que vocé gosta de fazer? E
0 que vocé faz nainternet? podem ilustrar esta questdo. O quadro a seguir mostra as respostas

Meninos Atividadesrealizadas

9 respostas para jogar

1 resposta para pesguisar para o seu canal do Y outube

3 respostas para ver videos

2 respostas para estudar

1 resposta para baixar jogos

Fonte: Dados da pesquisa.

Meninas Atividadesrealizadas

2 respostas parajogar online

2 respostas para jogar nos aplicativos

2 respostas para pesquisar

2 respostas para estudar

2 respostas para conversar no whatsapp

1 resposta para entrar no Facebook

2 respostas paraver Videos

Fonte: Dados da pesquisa.

As respostas do quadro foram enumeradas de acordo com a quantidade de vezes que
apareceram nas faas dos aunos, ndo pelo quantitativo de alunos que responderam o
questionério.

A partir das respostas fica claro 0 gosto dos meninos pelos jogos, sejam eles online ou
através dos aplicativos. As outras atividades dos meninos citadas por eles também estéo
relacionadas aos jogos, como o0 download de jogos, por exemplo. Dois aunos do sexo
masculino me disseram ter canais no Y outube onde os mesmos falam sobre jogos. Ja quanto
as meninas, percebemos que as atividades sdo mais variadas, e transitam entre o online e o
off-line. O uso das redes sociais como 0 whatsapp e o facebook ndo aparece na faa dos

meninos, como apareceu na fala das meninas, isso ndo quer dizer que 0os meninos ndo utilizem
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as redes socials, mas fica evidente que essas atividades ndo séo o0 que eles preferem fazer. As
meninas também se mostram preocupadas com o estudar; uma del as direciona sua resposta da
seguinte maneira: ““‘Estudar o trabalho da escola, e pesquisar sobre coisas interessantes™.
Esse comportamento também ficou evidente nas minhas observactes, quando em uma aula de
uso livre do tablet os meninos em seus tablets buscaram logo por jogos, ja as meninas
detiveram-se a entrar nainternet, ver videos diversos no Y outube e em conjunto. Acredito que
0s interesses dos alunos na internet ou mesmo nos dispositivos digitais reproduzem os seus
gostos e interesses do dia a dia, do “mundo real”. N& queremos com isso determinar ou
dividir o que os meninos devem fazer na internet ou o0 que meninas devem fazer na internet;
chamamos a atencéo aqui para aquilo que nos pareceu ser bem claro entre os meninos que

foram osjogos.

c) Estratégiasde usoforada escola

Uma das questdes presentes no questionario dizia respeito sobre o periodo em que os
alunos utilizavam os dispositivos que possuiam ou que usam. 75% dos alunos dizem usar no
periodo da tarde, 25% no periodo da manha e 41,7% no periodo da noite. Vale ressaltar que
os alunos entrevistados faziam parte do turno da manha em todas as escolas observadas, ou
sgja, podemos inferir que os alunos usam em sua maioria esses dispositivos quando estéo em
casa, no periodo da tarde e da noite. Durante a entrevista na primeira fase da pesguisa um
aluno de 15 anos revelou que estuda a tarde e por esse motivo so utiliza 0 smartphone a noite.
Esses dados nos revelam que os aunos se sentem mais a vontade para usar os dispositivos
movels quando estdo em casa ou fora da “mira” do professor. Durante as minhas observactes
na sala de aula percebi que os alunos levam seus smartphone para a sala, porém 0s mesmos
ndo saem da mochila, ou quando saem séo em agdes bem timidas e escondidas da professora.

Outro dado que revela a autonomia e liberdade dos alunos s&o atividades que dizem
realizar na internet quando estédo conectados ou quando ndo estdo conectados. Na primeira
fase da pesquisa constatamos que as atividades predominantes s&o jogos, pesquisas e estudos.
As respostas presentes no questionério ndo foram diferentes, 6 respostas foram para jogos nos
aplicativos, 5 para jogos online, 4 respostas para ver videos e 4 para conversa no whatsapp. O
menor indice de respostas foi para pesquisar e estudar. Essas respostas junto ao periodo em
gue os alunos estédo conectados confirmam 0 uso em casa, pois as atividades realizadas na
escola de acordo com as observagtes se resumem a pesquisas, jogos educativos e escrita de

textos. Pimentel (2017) em sua pesguisa também constatou:
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Que as criangas tém acesso aos mesmos artefatos tecnol 6gicos, independente
do contexto em que estejam. Entretanto, na escola, este uso € limitado a
redizacdo do que é proposto pelas professoras 0 que elas, as criangas, ja
denominam as tarefas ou os trabalhos. JA em casa, as criangas usam com
uma “certa liberdade”, inclusive utilizando as redes sociais e jogos online,
também em atividades de aprendizagem (2017, p. 160).

O maior indice de respostas para 0 jogo online nos leva a pensar que mesmo estando
atras de uma tela conectada a0 mundo virtual, o aluno ndo se isola ou mesmo concentra-se
apenas em jogos individuais. Os aunos procuram interagir com outros adol escentes e mantém
Seus interesses nainternet, buscando nos aplicativos seus gostos e preferéncias. Ao entrevistar
o auno de 15 anos que estuda de manha e trabalha durante a tarde, perguntel 0 que ele
costuma fazer com o smartphone quando esta em casa. O aluno me falou que gosta de jogar

PIPA COMBATE, um jogo em que as pipas disputam, a brincadeira de pipa € bem comum

entre os adol escentes nos bairros das periferias.

A informacdo que esse aluno nos fornece nos faz ver que os dispositivos méveis
possibilitam a experiéncia do real atraves do virtual. Essas informagdes também nos chamam
a atencdo no que diz respeito a dimensdo interpessoal, os aunos desenvolvem a competéncia
da comunicagdo compartilhada; os jogos online possibilitam uma interagdo entre os
participantes do jogo, fazendo com que os mesmos desenvolvam uma linguagem hipertextual
através da diversdo e da ludicidade. Muitas vezes comunicacdo ultrapassa o virtual.
Percebi nas observagdes que os alunos trazem as discussoes dos jogos para a sala de aula. De
acordo com Pimentel (2017, p. 170),

Num game, mesmo que a relacdo entre as criangas ndo sgja direta, sincrona e
online, as caracteristicas, detalhes e desafios de um jogo podem ser tema de
conversas de criancas em qualquer parte do mundo, o que condiciona uma
similaridade entre estas criangas e corrobora na sua formagéo indentitéaria.

Outra estratégia que percebi ser comum entre os alunos que participaram desta
pesquisa foi o caminho que os mesmos fazem para realizar suas pesquisas e fazer seus
estudos. A pesquisa é uma estratégia comum na escola direcionada pela professora; através
das falas dos alunos percebi que as mesmas estratégias se repetem em casa. Em duas falas

durante a entrevista pode-seilustrar o que quero dizer:

“Eu vou no Google e boto algumas contas ai eu pego escrevo no meu
caderno e faco”

“E O ir nainternet e colocar o que vocé quer aprender e ver um video,
ai vocé aprende”
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As respostas foram dadas para a pergunta sobre o que eles aprendem com o tablet, mas
percebi através de suas falas gue os alunos repetem a mesma pratica em seus dispositivos em
casa. E possivel notar que os aunos recorrem ao Google para fazer suas pesquisas e estudar, o
uso do Google como suporte principal parafazer pesquisas, tirar davidas e estudar é frequente
entre os adolescentes. Percebemos que o impresso tem ficado em segundo plano para estas
atividades. Vae ressaltar que pesquisar e estudar sao tidas aqui como atividades diferentes, os
alunos quando fazem suas pesqguisas nem sempre relacionam com os estudos escolares. Nestas
falas percebemos também que os alunos buscam por conta propria 0 que querem pesguisar,
sem orientagdes de outra pessoa, 0 que parece um indicio de autorregulacéo, ou segja, 0 auno
se mostra capaz de fazer suas préprias escolhas e avalia aquilo que parece adequado para sua
aprendizagem. Perrenoud (1999, p. 96) conceitua a autorregulacdo como as “capacidades do
sujeito para gerir ele proprio seus projetos, seus progressos, suas estratégias diante das tarefas
e obstéculos”.

O uso do video para estudar algo também é comum aos aunos, porém o video ndo se
apresenta apenas como uma estratégia educativa pelos alunos, o video também é usado para o
entretenimento. Acredito que a busca por videos se dé pois os adol escentes tém buscado cada
vez mais estimulos imagéticos, ou sga, o visual, a linguagem ndo verbal tem chamado a
atencao deste grupo.

A partir destas informagBes podemos sintetizar as estratégias utilizadas por estes

alunos fora da escola no esquema a seguir.

ESTRATEGIAS

Educativas

\4

Google Pesquisar Estudar @

VIDEOS

Lidicas 1 Jogos Aplicativos

»
»

Q7

Fonte: Proprio autor.

O esguema nos mostra que os alunos tém usado o Google como estratégia de busca
para pesquisas, na maioria das vezes pesquisas escolares, e para estudar. Ja as estratégias
lGdicas sd0 através dos jogos, segam online ou off-line. Os videos apresentam-se como
estratégias para os dois sentidos, educativo e [udico. Assim percebemos que 0s alunos, mesmo

fora da escola, apresentam estratégias de estudo e brincadeira que precedem a idade escolar,
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podendo levar essas préticas para a sdla de aula a medida em que é permitido pela escola e
pel os professores.

d) Estratégiasdeuso das TDICsdentro da escola

E importante deixar claro que estamos entendendo por TDICs (TDICs dainformagso e
comunicacdo) as TDICs que medeiam 0s processos informacionais e comunicativos, como
também os dispositivos que proporcionam por meio do software e hardware a comunicagdo
entre os individuos.

As estratégias de uso das TDICs dentro da escola puderam ser evidenciadas, muito
mais nas observagdes que fiz nas escolas do gque pela fala dos alunos. Outro elemento que
gudou na construcéo dessa subcategoria foram as respostas das professoras. Na questdo do
questionario referente a0 que os alunos gostam de fazer tanto online quanto off-line
percebemos que os alunos respondem gue pesguisam e estudam. Essa atividade se datanto na
escola quanto fora dela. As seguintes respostas confirmam esse fato: “Em casa nao tenho
internet s6 na escola eu pesquiso™; “Estudar o trabalho da escola”. Percebemos que 0s
alunos costumam fazer pesquisas, atividade na sala de aula se da através do comando da
professora, para realizacdo de alguma atividade em sala. Percebi também que o celular nunca
€ usado, a atividade de pesguisa é feita no tablet, as escolas ndo possuem computadores de
mesa a disposi¢do dos alunos, os professores utilizam seus | aptops.

Percebi em conversa com 0s alunos que 0S MesMos Se sentem inquietos com as
atividades propostas pelas professoras na utilizagdo das TDICs, os aunos possuem um
conhecimento de mundo gue acaba ficando limitado pela n&o exploragcdo dele em salade aula
Uma auna de 11 anos me disse 0 seguinte: “Queria que a gente pudesse pesquisar 0 que
quisesse, tipo videos no Youtube, essas coisas. Tem escolas que os alunos estudam com
minecreft, fazem piramides, essas coisas. A gente ia ficar rico”. Dessa maneira concordamos
com Pimentel (2017, p. 154):

Quando o mesmo afirma gue ha uma apropriacéo limitada, ja que as criancas
ndo usam o potencial das TDIC para as atividades propostas pelos
professores, como atividades que propiciam a mobilidade ou a
interatividade. A influéncia das TDIC no cotidiano das criangas encontra
limitacdo no espaco da sala de aula.

Essa limitagdo de uso € clara quando no questionario online foi perguntado aos
professores que atividades elas realizam com o tablet em sala; duas respostas chamaram a

atencdo: “atualmente uso pouco o recurso’; “pesguisas, jogos, escrita de textos e correcao



127

dos mesmos”. Pode-se perceber que quando ndo h& o uso o professor faz atividades as quais ja
esté acostumado a fazer em seu cotidiano, mesmo sem o uso das TDIC. Ainda de acordo com
a pesguisa realizada por Pimentel (2017, p. 153), “Em sala de aula os professores usam de
uma metodol ogia ja consolidada ou tradicional, mas indicam utilizar a internet em atividades
extra escola como em pesquisas ou na coleta de imagens e informagdes para a realizagdo de
alguma atividade”.

Assim podemos concluir que as estratégias utilizadas pel os alunos em sala de aula séo
limitadas a0 comando das professoras e muitas vezes ndo potencializam o que os aunos ja
sabem e aforma como usam fora da escola. Nas minhas observacdes percebi que as pesquisas
feitas em sala sdo realizadas através do Google, atividade que o aluno ja faz e conhece, e o

professor deixa de explorar novos mecanismos de busca.

Praticas com o Tablet

O uso de dispositivos moves tem crescido cada vez mais, o smartphone e o tablet tém
sido dos mais usados. Esses dispositivos moveis vém se atualizando a cada versdo, ou sga,
cameras com melhor qualidade, memadrias com maior capacidade, além de outros atrativos
como os diversos aplicativos que esses dispositivos permitem ao uso. A fungdo cléssica de
fazer ligagbes tem ficado em segundo plano, ou mesmo tem caido em desuso, pois esses
dispositivos tém permitido chamadas de video, basta apenas ter acesso a internet e vocé
consegue ndo so falar, mas ver aguém que estegja do outro lado do mundo. Esses dispositivos
vém proporcionando experiéncias que ultrapassam o tempo e o espaco. Os jovens e
adolescentes tém sido os grandes consumidores desses dispositivos e das ideias que esses
dispositivos proporcionam. Ter um smartphone, um tablet € algo significativo que faz parte da
identidade dos adol escentes. De acordo com Silva (2007, p. 02),

Os estudos no campo da antropologia do consumo constatam que, muito
além da mera funcéo utilitaria, os bens carregam significados e atuam como
sistemas de comunicagdo. Os individuos utilizam os bens para constituir a s
mesmos e ao mundo, criando desta forma um universo compreensivel.

Esta tecnologia mobile tem adentrado ndo so as casas dos adol escentes, mas também a
escola; diversas cidades ja aderiram 0 uso de laptops nas saas de aula. Esta adesdo vem se
dando através de projetos como um computador por aluno, PROINFO, aluno conectado, entre

outros. A instituicdo escolar vem buscando falar a mesma lingua dos alunos atraves destas
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tecnologias, afinal assim como as atualizacBes dos aplicativos nossos alunos também tém
atualizado seus perfis; ja ultrapassaram a época dos mouses e disquetes. Para Prensky (2010,
p. 61), “Criancas nascidas em uma cultura nova aprendem facilmente a nova linguagem e
resistem duramente a usar a antiga”.

As escolas observadas que fizeram parte desta pesquisa participam de um programa
em que receberam 20 tablets para serem usados em sala de aula pedagogicamente como mais
um recurso para auxilio do professor. Os alunos ndo podem usar o celular em sala, dessa
maneira o tablet aparece para os alunos como uma esperanca para continuarem conectados
mesmo na escola. Este foi um dos pontos que busquel observar quanto ao uso dos tablets na
escola. Esta categoria trara a tona estas questdes, como a escola, 0s aunos e os professores
vém usando este dispositivo movel (o tablet) e como este uso vem ressignificando as préticas
de aprendizagem. E importante esclarecer que o tablet, bem como sua configuragso, seus
aplicativos ndo sdo o tema central desta pesquisa, mas sim 0s sentidos e significados que os
alunos atribuem a ele a partir do uso. Dessa maneira as subcategorias que compdem esta
categoria sd0: a) Praticas de uso do tablet na escola; b) Praticas de uso por alunos; c)

Praticas de uso por professores

Préaticas de uso do tablet na escola

As escolas que fizeram parte desta pesquisa E2, E4 e E5 apresentaram diferentes
perfis, a forma como estas escolas estéo organizadas. Quando falo escola me refiro a todo o
conjunto que a forma, estrutura fisica, funcionérios, alunos e todos os outros elementos
presentes neste ambiente, interferiram diretamente na forma como o tablet foi trabalhado e
percebido pelos alunos e professores. Desde 0 momento da chegada da técnica na escola até a
organizacdo do espaco da sala de aula, percebi os sentidos que foram sendo impressos pelos
sujeitos. De acordo com Zabalza (1998, p. 50),

[...] O espaco acaba tornando-se uma condicdo basica para poder levar
adiante muitos dos outros aspectos-chave. As aulas convencionais com
espacos indiferenciados sdo cenérios empobrecidos e tornam impossivel (ou
dificultam seriamente) uma diné@mica de trabal ho baseada na autonomia e na
atencdo individual de cada crianca.

No trecho anterior, Zabal za refere-se a organizagao do espaco para a educacdo infantil,
porém o significado do espaco para todas as outras etapas da educacdo € bem importante,
inclusive quando ha a insercdo de TDICs. A organizacdo do ambiente escolar como
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conhecemos ja existe muito antes dos celulares, smartphones e tablets, porém a organizacdo
da sadla de aula e da escola vem sofrendo alteraces devido a adesdo de metodologias que
fazem uso de TDICs. As alteracdes que observei na configuraco das escolas observadas
podem ser dividas em Organizacdo da estrutura fisica, Organizacdo do material,
organizacgao do uso.

Quanto a organizagdo e estrutura fisica, E2 é a escola que apresenta um maior nimero
de salas, divididas em biblioteca, sala de recursos multifuncional, além do espaco privilegiado
das salas, que sGo médias e argjadas, aém de possuirem ar condicionado. Quando estavam em
sala realizando atividades com os tablets, percebi que os alunos podiam transitar livremente
entre suas bancas e ir até o espaco do professor, juntar as cadeiras para trabalhar em duplas, o
gue aconteceu com frequéncia; os alunos estavam sempre compartilhando com seus pares. A
escola ndo possui péatio ou refeitdrio, entdo o horario do intervalo de cada turma é sempre
dentro das salas, as apresentagdes e outras atividades também ocorrem dentro das salas. Dessa
maneira, 0s alunos passam mais tempo dentro da sala, tornando aquele espago cada vez mais

significativo e carregado de sentidos pessoais. Para Lima (1995, p. 187),

O espago € vital, ndo apenas para a sobrevivéncia, mas, sobretudo para 0 seu
desenvolvimento. Para 0 ser humano, o espaco, adém de ser um elemento
potencialmente mensuravel, é o lugar de reconhecimento de si e dos outros,
porgue € no espaco que ele se movimenta, realiza atividades e estabelece
relacdes sociais.

Apesar das salas terem um espago amplo, as cadeiras serem separadas das mesas, 0
que possibilita diversas configuracOes para trabalhos em sala, percebi que as cadeiras estéo na
maioria das vezes enfileiradas voltadas para 0 quadro branco e para o professor. Os momentos
de uso do tablet desmontam por completo essa configuragdo, os alunos sdo organizados em
circulo, ficam em pé, saem dos seus lugares, e 0s olhos nesse momento ficam atentos para a
atividade que esta sendo realizada. O espaco alinhado ganha uma nova curva, e 0s aunos vao
incorporando esse novo significado as suas préticas educativas.

Ja a escola E3 tem apenas como espaco extra, a biblioteca; as salas sd0 peguenas e
apesar de ter ar condicionado as salas sdo abafadas, nem sempre o ar condicionado esta
funcionando. A turma que acompanhel pertence a uma sala pequena em que os aunos e a
professora disputam o espago entre as cadeiras e 0s moveis que ocupam quase um lado inteiro
dasala. As cadeiras s80 pequenas e junto a elas ha uma mesa, 0 que ocupa mais espaco ainda,
ndo foi possivel nessa sala na escola E3 mudar a configuracdo da sala para a realizagcdo de

outras atividades, entdo os alunos permanecem em filas voltados para a professora. A chegada
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do tablet assim como em E2 causa euforia nos alunos, mas a professora procura manté-los
sempre em seus lugares. Percebe-se nesse instante que ainguietude dos alunos provocada pela
presenca da tecnologia digital é vista pela professora como um momento de rebeldia e
desobediéncia, ndo aproveitando esse momento para explorar a curiosidade dos alunos de

forma positiva. Moran et a. (2012, p. 32) nos g udam a entender que

A crianca também é educada pela midia, principalmente pela televisdo.
Aprende a informar-se, a conhecer - 0s outros, 0 mundo, a S mesmo - a
sentir, a fantasiar, a relaxar, vendo, ouvindo, "tocando" as pessoas na tela,
gue Ihe mostram como viver, ser feliz e infeliz, amar e odiar. A relagdo com
a midia eletronica é prazerosa - ninguém obriga - € feita por meio da
seducdo, da emocdo, da exploracdo sensorial, da narrativa - aprendemos
vendo as estOrias dos outros e as estérias que 0s outros nos contam.

E4 também é uma escola pequena, tem apenas trés turmas por tuno, as salas séo de
tamanhos variados, aturma que observel pertence a uma sala bem apertada, foi feito o circulo,
porém a movimentacdo entre os alunos em sala tornou-se quase impossivel. Os aunos se
organizavam em cadeiras com uma mesa na frente, porém as cadeiras e mesas Sao
independentes. Os alunos ndo podiam circular entre as cadeiras; a interacdo que 0 espago
permitiu foi a do colega ao lado, embora com o espaco limitado os alunos arrumavam um
jeito de circular pela sala, para gudar os colegas com a atividade ou mesmo saber 0 que o
outro estava fazendo no tablet.

Todas as escolas possuem tomadas apenas junto ao quadro, proximo a mesa do
professor. Esse posicionamento fisico das tomadas nos mostra o controle que o professor tem
sobre 0 uso de outros aparatos, claro que ndo estou descartando a questdo da seguranca dos
alunos, mas o espaco também fala e produz sentido e significados.

Outro fato em comum entre as escolas E2 e E4 é o fato dos aunos ndo terem um
espaco para o horério do intervalo, isso faz com que os adolescentes fiquem ansiosos pelos
momentos de atividades que fogem ao comum, ou sgja, do que costumam fazer todos os dias,
e as atividades com o tablet acabam sendo também um momento de entretenimento para os
alunos, um momento de “brincar”. E3 possui uma &rea em que o0s alunos podem usar no
momento do intervalo para descansar, brincar e comer, mas percebi nas observagdes que fiz
nos dias de uso do tablet que afome passa répido e a vontade de brincar também, por que eles
desgjam voltar a sala para usar o tablet.

A internet devido ao pouco uso pelos professores funciona bem, raramente ouvi

gueixas durantes os dias que observel sobre a falha na conexdo ou a ndo existéncia de uma
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rede wifi. Hoje as escolas da prefeitura do Recife possuem vérias maneiras para conectar-se a
internet, os professores tém modem, e geralmente a escola possui mais de umarede.

Quanto a organizagdo do material, as escolas s80 bem preocupadas em manter os
tablets sempre carregados, com suas pegas, sem nenhum arranhdo, sdo contados ao irem para
sala e sdo contados quando voltam para o local onde sdo guardados, essa atitude é comum a
todas as coordenadoras das trés escol as.

Essa atitude € um pouco negativa por que transmite medo ao professor sobre 0 uso, 0s
professores ndo se sentem seguros para fazé-lo devido a “grande responsabilidade” que é
colocada a ele. Os alunos também se sentem inseguros quanto ao que fazer; os alunos devem
deixar os tablets em cima da mesa para que ndo caia, ndo quebre. Foi necessario que a técnica
responsavel fizesse uma conscientizacdo entre os professores e coordenadores sobre 0 uso
desse dispositivo, avisando que eles podem e devem usar, e se quebrar a prefeitura tem uma
equipe para consertar e que esse dano ndo serd descontado. Essa atitude € compreensivel pois
0s professores fazem parte de uma geragdo que ndo teve acesso a essas tecnologias dessa
maneira tdo comum, eles acreditam que 0 uso vai quebrar, mas, e dai?, se quebrar ndo tem
problema os alunos também sdo capazes de aprender nestas situacfes. Esse modo de pensar
dos professores acaba limitando o progresso gque os alunos poderiam fazer com o uso deste
dispositivo em sala. Pimentel (2017, p. 94) afirma que os professores imigrantes tendem a
ensinar num ritmo aquém do ritmo das criancas da cultura digital que por sua vez acabam
tendo que retroceder suas capacidades cognitivas e intelectuais para duas ou mais décadas.
Apesar destas questdes a escola precisa superar este medo e proporcionar um ambiente rico
em troca de experiéncias gque potencializem suas competéncias. Concordamos com Serafim e
Souza (2011, p. 25) quando afirmam que

O espaco educativo escolar deveria ser congtituido de ambientes de troca de
saberes e construcao de reflexdes e préaticas transformadoras. No entanto, 0s
alunos, muitas vezes, ndo encontram um ambiente em gque possam discutir
suas idéias e participar do ato de aprender, mutuamente. Um dos problemas
mais debatidos quando se fala em escola e os jovens de hoje € justamente o
distanciamento que ha entre a cultura escolar e a cultura da juventude. Os
conteddos e conceitos aprendidos em sala de aula muitas vezes ndo fazem
sentido para estes jovens que almejam um futuro que na maioria das vezes
ndo est4 ligado ou relacionado com o que véem nas salas de aula.

A escola E4 buscou uma maneira de envolver os adolescentes para serem aunos
multiplicadores dos tablets. Estes alunos deveriam levar para os outros alunos como cuidar do

material, como usa-lo, esta atitude deu seguranca aos alunos pois 0S MesMos comegaram a
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sentir-se também responsavel pelo material que pertence a escola, mas também é do auno.
Com a conscientizacdo dos alunos as professoras também se sentiram a vontade para fazer
uso do tablet sem a presenca datécnica.

As escolas E2 e E3 possuem armario de carregamento, nestes arméarios os tablets
permanecem trancados e sempre carregados, 0 que faz com que a escola ndo se preocupe
tanto quanto a seguranca do material. Ja a escola E4 n80 possui esses armarios; os tablets
ficam em caixas e precisam ser solicitados a direcdo, porém com o projeto dos alunos
multiplicadores os alunos comegaram a pegar os tablets com a coordenadora demonstrando
responsabilidade. Mas por ndo possuir armarios de carregamentos o uso fica prejudicado pois
ha poucas tomadas para carregar e o tablet precisa ser carregado um dia antes da atividade.
Essas questfes de infraestrutura e falta de materiais impedem o andamento e desenvolvimento
de atividades que poderiam estar sendo feitas pel os docentes.

A forma como as escolas organizaram o uso deste dispositivo também interfere no
desenvolvimento da aprendizagem dos alunos. A escola E2, por exemplo, conseguiu
organizar um cronograma em que cada professora pode fazer uso uma vez na semana, assim
toda a semana os alunos tém contato com o tablet. As escolas E3 e E4 fizeram uso apenas por
apelo datécnica. A escola E4 esperou para que a técnica viesse a escola para iniciar 0 uso 0
que limitou o0 uso a criagdo de um Unico video para o projeto. Ja a escola E3 a professora
mostrou-se entusiasmada e conseguiu produzir 3 produtos para o projeto; a professorarevelou
ainda que iria continuar usando em outras ocasi 6es sozinha.

Percebo como estas préticas tém interferido no comportamento dos alunos diante do
tablet. Os aunos de E4 que fazem uso continuo comecaram a ver o tablet como uma
ferramenta aliada ao professor para o ensino, nd havia tanta euforia com o passar das
atividades do projeto com o uso do tablet. A regularidade do uso fez com que os aunos
estendessem o tablet ndo sO para 0 momento que tem em casa de diversdo, mas para um
momento de aprendizagem. Ja as escolas E3 e E2 limitaram suas préticas a execucdo de
tarefas pontuais que foram os projetos, 0 que ndo possibilitou uma reflexdo maior dos alunos
com essas tecnologias. Assim estas praticas se dividem em:

O uso da tecnologia pela tecnologia: Essa prética se da quando o objetivo € usar
determinada tecnologia por que como ordem ela precisa ser usada, entdo se cria alguma
atividade ou projeto pensando como a tecnologia pode ser usada para atingir determinado
objetivo, ou por vezes estas préticas se resumem ao uso pelo uso, sem nenhum plangjamento

ou objetivo previsto. Essa prética pode ser comprovada pela fala de uma das professoras que
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foi a seguinte: “Utilizei gdo a pessoa da utec 'lembrou-nos do uso. Nem sempre as ideias
podem ser colocadas em pratica...”

O uso da tecnologia a favor da aprendizagem: Neste caso a tecnologia € usada como
mais um instrumento de apoio para as aulas, nd0 se pensa na tecnologia para depois se
plangjar a aula, mas sim nos objetivos que pretendem ser alcancados e se € necessario fazer
uso da tecnologia para atingir tal objetivo. Pimentel (2017, p. 96) chamou essa prética de
préticas de ensino com as TDICs, quando o0 uso se torna limitado para o ensino de um

determinado conte(ido.

Préaticas de uso do tablet por alunos

Os tablets que foram entregues nas escolas da prefeitura do Recife sdo um total de 20
tablets por escola, cada turma tem em média 25 aunos, entdo dificilmente sera possivel
realizar uma atividade continua com os tablets em que todos 0s alunos estejam cada um com
um tablet. A metodologia 1:1 ndo seria possivel neste cenario, 0os alunos ndo podem levar o
dispositivo para casa, portanto as atividades devem ser realizadas dentro do espaco escolar.
Mas o fato dos alunos nédo terem um tablet individual pararedlizar as atividades ndo os deixou
menos motivados, claro que houve diversas vezes desentendimentos quando trabalharam em
duplas, pois uns queriam mexer mais, por que ndo achavam justo que “fulano” ou “sicrano”
ficasse mais tempo, mas esses desentendimentos ndo se estendiam, logo os proprios alunos
resolveram entre si, trocando as duplas ou dividindo o tempo entre eles, tudo isso para ndo
serem punidos com 0 ndo uso do dispositivo. Percebi que estes conflitos foram comuns na
escola E3. Acredito que eles aconteceram devido a metodologia da professora, sempre muito
organizada, e metodica, procurando sempre manter as mesmas préticas.

Uma das questdes presentes no questionario diz respeito a preferéncia dos alunos pelas
aulas com tablet; fiz esta pergunta também durante a entrevista, na primeira fase desta
pesquisa. Todos os aunos disseram que preferem as aulas com tablet, estainformagéo reforca
o fato de que os aunos se sentem mais a vontade diante de um dispositivo tdo comum a eles,
0 uso do tablet em sala quebra a formalidade do espaco e da metodologia que a sala de aula
implica. Mas é compreensivel que os professores mantenham as mesmas préticas que
costumam redlizar, pois € ai que 0 mesmo se sente seguro. Guimardes (2005, p. 24) afirma

gue um problema comum é a diferenca geracional. Segundo €ele,
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Um problema tipico é o preconceito que algumas liderangas educacionais
podem ter em relacdo as NTICs, por pertencerem a geracdo gque cresceu sem
computador e com pouca influéncia da televisdo. E o conflito geracional.
Assim fica dificil compreender uma crianga ou um adolescente que passa
cerca de quatro horas por dia em frente a TV, o0 que altera substancialmente
sua percepcao e processos de compreensao.

O uso do tablet na sala de aula mostrou a sintonia e aidentificacdo que os adolescentes
tém com esse tipo de dispositivo, porém ainda ha uma dureza quanto a sua utilizacdo em sala
de aula. Os alunos entendem que a escola ndo é lugar paratecnologia, € como se fossem pegas
que ndo se encaixam. Percebi isso a partir dos comportamentos e da repeticdo de préticas
tradicionais com o uso do tablet. Ndo quero com isso dizer que com 0 uso do tablet os alunos
devem manter uma postura totalmente digital, e moderna, mas que ainda ha também uma
resisténcia por parte do aluno com o uso deste aplicativo em sala, mas as mudangas de postura
e 0 olhar para o uso das TDICs ndo devem partir apenas dos professores, mas também dos
alunos e toda a equipe educacional atuante na escola. Quanto a isto, Guimaraes (2005, p. 23)

afirmaque

Assim como 0 giz e 0 quadro negro, o uso das NTICs, exige ética,
plangjamento, condi¢cdes técnicas adequadas e pessoas capacitadas. A
diferenca é que a tecnologia amplia os espagos fisicos de atuacéo e permite
uma nova racionalidade do tempo de estudo, tanto para o docente quanto
para o discente. Isso altera o tipo de relacdo entre alunos, professores,
funcionérios técnicos-administrativos. Essas caracteristicas trazem em seu
bojo alguns desafios, que so serdo superados por organizagdes educacionais
capazes de mudar.

Ouitra pratica comum dos aunos que reafirma a postura ainda resistente ao uso das
TDICs € 0 apego a0 caderno e a escrita correta. Percebi esse comportamento quando 0s
alunos passaram a escrever suas pesquisas no tablet a partir do aplicativo WPS; alguns
sentiram dificuldades outros mostraram-se bem a vontade quanto a prética de escrita neste
aplicativo através do teclado digital. Por isso resolvi perguntar aos alunos se 0S mesmos
preferem escrever no caderno ou no tablet, pois a atividade que eles estavam desenvolvendo
era a escrita de um texto no WPS, fiz esta pergunta na primeira fase desta pesguisa, no
guestionario perguntei se os mesmos preferem digitar, gravar audio, ou escrever e pedi pra
que justificassem suas respostas.

Tanto na entrevista quanto no questionario percebi que ndo houve uma resposta Unica
os aunos tem respostas variadas, 0 que destaca que cada adol escente tem um perfil diferente
no uso das TDICs mesmo pertencendo ab mesmo grupo etario. Nas respostas a entrevista
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duas respostas se destacaram um aluno disse preferir o caderno pois diz ja esta acostumado.
Quando o auno estava escrevendo seu texto no WPS, percebi que ele sentia um pouco de
dificuldade para escrever, por ndo conhecer as algumas palavras, e por ndo ter o habito de
digitar escrevendo letra por letra apds procura-las olhando atentamente para o teclado digital.

Como comprovamos na categoria relacdo com as tecnologias anteriormente, a prética
dos alunos ndo € muito voltada & escrita de textos, mas sim a atividades dindmicas e visuais
como jogos e videos que ndo exigem uma propriedade do uso da escrita digital. Outra
resposta que chama a atencdo € o fato do aluno dizer que prefere o tablet pois consegue
corrigir o que escreve e por ser mais divertido. Esta prética nos leva a ver a perspectivaludica
e interativa que as TDICs deixam em préticas comuns do dia a dia como o ato da escrita. De
acordo com Soares (2002, p. 150),

O texto no papel é escrito e é lido linearmente, seqliencialmente — da
esquerda para a direita, de cima para baixo, uma pagina apos a outra; o texto
na tela — o hipertexto — € escrito e é lido de forma multilinear, multi-
seqlencial, acionando-se links ou nds que véo trazendo telas numa
multiplicidade de possibilidades, sem que haja uma ordem predefinida.
(Grifo nos originais)

Os aunos reafirmam pratica também nas respostas do questionario, apenas 2
respostas foram para uso do |apis e do papel, 7 respostas foram para digitar e 3 para gravar
audio. Asjustificativas para preferir digitar dizem respeito afacilidade, a rapidez e a diversao,
assim como essas duas respostas ilustram: “Porque digitar € mais legal que escrever™, “Por
que e mais rapido”. Além das respostas anteriores percebe-se uma questdo que incomoda 0s
alunos, que a funcdo digitar e gravar &udio que o tablet possibilita no momento da escrita do
texto deixa os alunos mais seguros e a vontade, € a questdo da ortografia, 0s alunos mostram-
se preocupados com a escrita correta; pode-se perceber esta afirmacdo nas seguintes falas:
“Por que as vezes eu esqueso uma palavra™ (preferéncia pelo audio) “Por que se eu era ele
corige” (preferéncia pela digitacdo).

A partir dessas afirmagdes os aunos vao imprimindo seus sentidos e suas preferéncias
no uso com as TDICs, percebe-se um novo perfil de escritor, que agora prefere atela ao invés
do papel, mas isso ndo quer dizer que os aunos abandonaram o 1apis e o papel, mas que o0s
mesmos ainda se mostram preocupados com a escrita correta e com as praticas tradicionais
estimuladas pela escola, mas agora tém em suas m&os um novo aiado, o tablet, mais
necessariamente o corretor ortografico e o gravador de voz, que permitem ao aluno escrever

sem as amarras que a ortografia nos impdem, como por exemplo, o uso do S ou Z. Obvio que



136

0 uso do corretor ortogréfico ndo elimina a necessidade do ensino da ortografia mas oferece a
possibilidade de uma escrita com significado e vai sendo incorporada aos poucos ao diaadia
dos aunos, até que 0s mesmos ndo precisam mais fazer esse uso, a0 invés cumprir
simplesmente uma atividade escolar. De acordo com Cagliari (2004), muitas atividades
relacionadas a escrita e a leitura, propostas pela escola, ndo apresentam significados para a
crianga, haja vista que estas tém os objetivos alheios aos da producéo da escrita e do exercicio
daleitura enquanto praticas sociais.

Quanto as praticas, que se referem as técnicas desenvolvidas pelos alunos com 0 uso
do tablet, foi possivel perceber através das seguintes perguntas. 0 que vocé aprendeu com o
tablet? E 0 que vocé faz com o tablet? além das observages, que os alunos conseguiram
aprender a ligar e dedligar, a digitar, gravar audio e pesquisar na internet. O questionario
apresentava outras opcdes, porém estas foram as acbes que apareceram nas respostas dadas
por todos 0s alunos, apenas um respondeu que ja sabia realizar todas as atividades. Quanto ao
ato de ligar e dedligar, gravar audio, e digitar pode-se atribuir esta questdo ao fato de que estas
funcdes sdo diferenciadas a depender dos dispositivos, e o tablet que os alunos tém contato na
escola tem botbes em locais diferentes dos tablets que séo comercializados e dos model os que
geralmente os alunos costumam ter. A imagem a seguir mostra as diferencas entre as trés
interfaces usadas pelos a unos para digitagcéo/escrita.
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A imagem nos mostra os trés suportes usados pelos alunos pra digitagcdo/escrita, o
caderno, o tablet e o smartphone, cada espaco tem uma configuracéo diferente, uma dinamica
espacial diferente, o que exige dos alunos o dominio de determinadas das competéncias, que o
possibilitem atingir o objetivo da escrita/digitacdo de algum texto, o que nos faz crer que usar
TDICs nos faz desenvolver novas funcdes com relacdo a esses suportes digitais, permitindo

umamaior interacdo entre o texto e o autor. Chartier (2010, p. 9) afirmaque

Ao quebrar o vinculo antigo estabelecido entre textos e objetos, entre
discursos e sua materididade, a revolucdo digital obriga a uma reviséo
radical dos gestos e das nogbes que associamos a0 escrito. Apesar das
inércias do vocabulario, que tentam acomodar a hovidade, designando-a com
palavras familiares, os fragmentos de textos que aparecem no monitor ndo
s80 péginas, mas composi¢des singulares e efémeras. E ao contrario de seus
predecessores, rolo ou codex, o livro eletrbnico ndo mais se diferencia pela
evidéncia de sua forma materia das outras producdes da escrita.(Grifo nos
originais)

Apesar destas sutis diferencas entre estes dispositivos, isto ndo foi impedimento ou
motivo de des@nimo entre os aunos, contrério a isso 0s aunos mostraram-se curiosos e
mobilizaram competéncias como a autonomia, pois muitas dessas fungdes aprendidas pelos
alunos ndo se deram através de uma aula, mas sim através de sua curiosidade e intuicdo. Esta
competéncia se mostrou presente também em momentos como 0 aumento do volume, 0 uso
da camera frontal, o print de tela, que foram agdes dos alunos que percebi que intuitivamente
os alunos conseguiram descobrir como fazer sozinhos e logo estavam compartilhando com
seus colegas e professores como fazer.

Quanto a pesguisa na internet que também foi presente em todas as repostas no
questionario para a pergunta “o que vocé aprendeu com o tablet”, pode-se inferir que os
alunos comegaram a desenvolver o habito de pesquisar na internet a partir das atividades que
S0 propostas comuns das professoras em sala de aula, atividade que ndo acontece com muita
frequéncia pel os alunos em atividades extra escolares como notamos na categoria relagdo com
as tecnologias, no entanto acredito que o fato de terem respondido pesquisa para 0 que
aprendem com o tablet esta ligado a atividade que realizam com maior frequéncia com esse
dispositivo, no entanto esse tipo de pesquisa se da de forma “obrigatdria” apenas para 0 uso
do dispositivo, os aunos ndo fazem uma reflexdo ou mesmo a construcdo de conhecimentos
sobre suas préaticas. Com isso concordamos com Padilha (2006, p. 58) Quando a mesma

afirmaque
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E necessario enfatizar que o momento atual de explosio informacional em
gue vivemos, possuir competéncias de pesguisa, andise e reconstrucdo de
saberes € imprescindivel para qualquer cidaddo. E pelo que vimos até agora,
a escola e os professores ndo estdo preparados para atuarem efetivamente na
orientacdo de seus alunos, para a realizagdo de uma pesquisa de contetidos
gue produza conhecimentos significativos, de forma critica e criativa. Urge,
entdo, uma reflexdo mais propositiva que estabeleca condicdes concretas de
modificagdes dessa realidade.

Quando perguntei aos alunos o gque eles fazem como o tablet na escola, as respostas
dos alunos confirmaram que o0 que eles fazem na escola esta ligado aos projetos que séo
desenvolvidos na sala de aula, pois as respostas estavam entre fazer videos, fazer pesquisas e
gravar audio para a rédio. Os alunos ndo fazem outras atividades com o tablet que néo se
relacionem a aprendizagem de um determinado contelido ou a0 cumprimento de atividades
ligadas a projetos. O jogo so € usado quando ha tempo livre ou como recompensa pelo bom
trabalho dos alunos na readlizagdo das atividades propostas, os professores ndo veem a
dimensdo do jogo como um momento para aprendizagem, apenas CoOmo um momento para a
brincadeira, no entanto acdo dos professores nos leva a pensar que nem sempre que
realizamos uma atividade precisamos aprender algo com ela, ou relacionala a um
determinado contelido, 0s jogos possibilitam a quebra do ambiente formal e tradicional que é
a escola, mas a forma como € usado ainda represente um “prazer regulado”. Frosi e
Schlemmer (2010, p. 121) revelam que

Muitas vezes criangas e adolescentes se manifestam dizendo preferir que as
escolas ndo utilizem as TDICs, pois entendem que 0s usos dessas
tecnologias representam momentos de entretenimento, de diversio e,
portanto, ndo “combinam” com o trabalho escolar, que na visao de muitos é
compreendido como constituido por um conjunto de atividades monétonas,
com pouco ou nenhum atrativo. Na visdo dessas criancas e adolescentes a
escola, a0 fazer uso das TDICs, acabam por transformalas em ago
igualmente macante, muito semelhante as atividades que estdo acostumados
aredizar em sala de aula, pois muitas vezes as TDICs s&o utilizadas para
reproduzir atividades que antes eram realizadas com os meios tradicionais.

Préaticas de uso do tablet por professores

Falar sobre préticas em sala de aula, aprendizagem, saberes e ndo incluir o professor é
ainda uma tarefa muito ousada, principal mente no sistema educacional que ainda vivemos no
Brasil, onde apesar das diversas discussdes sobre as necessidades de mudar e inovar, o
professor ainda € o centro de todo o processo educacional em sala de aula, a comegar pelo
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modo como as cadeiras estéo organizadas. A chegada das TDICs tem deslocado a posi¢éao do
professor cada vez mais para os lados, para 0 meio ou mesmo para dentro datela, o professor
tem ocupado mais outros espagos deixando de estar sempre de frente para os alunos, o saber
tem se dividido pela sala de aula, ndo € sO o professor que detém o conhecimento. Com a
internet os aunos também chegam a escola repletos de informagdes. Por esses motivos ouvir
aopinido dos professores em sala de aula se fez necessério nesta pesquisa.

Como esperado houve uma resisténcia das professoras em responder ao questionario,
que era online, mandel o link através do whatsapp das professoras, tentel convencé-las a
responder. Quando perceberam que ndo se tratava de coisas especificas quanto as suas
préticas, resolveram responder. Inicialmente percebi que apesar da diferenca geracional entre
os alunos, as professoras mostraram atraves das perguntas sobre 0 uso de dispositivos moveis
e internet, que estdo sim conectados e fazem parte desse mundo digital, pois possuem
smartphone, notebook e acessam a internet vérias vezes ao dia, como pude constatar atraves
das respostas do questionario. Algo que me chamou a atengcdo nestas respostas € que 0s
professores dizem ndo usar o tablet. A maioria das respostas foi para o uso do computador de
mesa, talvez a mobilidade do smartphone e do tablet ndo tenha conquistado as professoras,
uma vez que as tarefas que séo realizadas no computador de mesa apresentam-se de outra
maneira no que diz respeito a configuragdo e ao design, do que quando sdo realizadas em
dispositivos méveis, ou sgjana versdo mobhile.

A grande questdo dos professores € que 0os mesmos ainda sdo timidos em levar estas
préticas t&o presentes em seus cotidianos para a sala de aula, e acabam reproduzindo 0 mesmo
gue fazem com o livro ou com o quadro branco, mudam apenas a roupagem ao usar as TDICs.
O que comprova esta afirmagdo sdo as respostas dos professores quanto ao uso que fazem do
tablet em sala de aula; os mesmos dizem realizar pesguisas, escritas de textos, jogos, desde
que sgjam educativos, as professoras buscam sempre fazer relacdo deste uso com algum
contelido, sempre na perspectiva que o aluno aprenda algo sobre alguma disciplina. Essa
afirmacé@o também fica evidente a partir da seguinte resposta para a pergunta: que tipo de
atividades vocé realiza com o tablet em sala? “Em todas as disciplinas, conforme o conteiido
trabalhado e os objetivos a serem alcancados”. Nesta fala fica claro como a professora
relaciona atividades a contelidos e disciplinas escolares, 0 que nos faz pensar que 0s saberes
tals como o compartilhamento, a interagdo, a ludicidade, por exemplo, fica de lado na
realizacao de atividades propostas pel os professores.

N&o queremos com isto culpar o professor pelo ndo uso, ou pela falta de interesse em

fazer este uso. A questdo € que os professores ndo se sentem seguros para trabalhar com as
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TDICs em sala de aula como se fosse mais um recurso a seu favor, é compreensivel gue o
professor se sinta inseguro diante de algo que parece um modismo e por i1Sso sgja visto como
efémero. A inseguranca permanece também por que trabalhar com as TDICs é dar voz ao
aluno e apesar de teorias como a de Paulo Freire sobre a autonomia, o construtivismo de
Vygotsky, a prética desta metodologia onde o auno também é responsavel pela sua
aprendizagem ainda é algo novo; as pesquisas ja feitas falam muito mais sobre as praticas dos

professores do que das préticas dos alunos.

Saber es presentes na prética

Teorias como a teoria construtivista de Piaget, a teoria sociointeracionista de
Vygotsky, a teoria das coreografias didéticas de Zabalza, permitiram compreender a
aprendizagem a partir dos comportamentos, das interagoes, e das construgdes feitas pelos
alunos, porém a presenca das TDICs possibilitou uma maior interacdo do auno nos
momentos em sala de aula, por ja fazer uso de TDICs em casa, na rua, entre 0sS amigos, 0S
alunos ja chegam na sala repletos de informacdes e saberes.

Costuma-se associar saberes a préticas pedagdgicas, justamente pelo fato do saber
predominante na sala de aula ser o saber do professor, porém os alunos também tém os seus
saberes, uma vez gque entende-se por saberes o conjunto de conhecimentos que se tem sobre
algo, ou sgja, 0 saber inclui 0 saber estar, 0 saber ser e saber utilizar, sendo desta maneiraum
conjunto de competéncias que definem o saber em utilizacdo. O saber dos alunos néo precisa
necessariamente ser somente aguele construido através das interagcbes com os professores em
sadlade aula. ParaVaente (2014, p. 144),

O fato de o “conhecimento” j& existir ndo implica que a forma como o
aprendiz se apropria dele sgja via transmissdo. Por outro lado, o aprendiz ndo
tem que reconstruir ou reproduzir a trajetdria que a humanidade trilhou para
a construcéo desse conhecimento. Se fosse assim, cada aprendiz deveria
reproduzir os passos que os cientistas ou 0s grandes pensadores realizaram,
originando um sistema educacional ineficiente e, com isso, uma humanidade
gue teria pouca chance de evoluir. Portanto, a educacdo ndo deve ser
totalmente baseada na transmisséo, nem total mente baseada na construcdo —
nem tanto ao céu nem tanto aterral

A partir de toda a discusséo feita até aqui pode-se afirmar que o saber do aluno é
diferente do saber do professor, os alunos ja ndo aprendem ou retém conhecimento da maneira
tradicional como a escola tem feito, através de provas e questionarios, ou pelas aulas
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expositivas. Os nativos digitais desenvolvem suas habilidades cognitivas de maneira muito
mais independente, e ndo necessariamente dentro da escola através das aulas e contelidos
trabal hados, e as TDICs tém auxiliado cada vez mais nesse processo.

Além de mostrarem que conseguem desenvolver saberes sozinhos, esses saberes
parecem estar externos a eles, basta estarem conectados na internet e logo descobrem como
fazer determinada atividade, ou o significado de um termo. Os aplicativos presentes nos
dispositivos moveis também permitem aos alunos o desenvolvimento de saberes tais como a
leitura, o compartilhamento, a interacdo, a ludicidade, entre outros, através desses aplicativos
e da conex&o os alunos conseguem alimentar-se e alimentar 0s outros que interagem com eles.
Esse comportamento evidencia o conectivismo. Siemens (2004, p. 7) afirmaque

O ponto de partida do conectivismo é o individuo. O conhecimento pessoa €
composto por uma rede que aimenta as organizacBes e institui¢oes, que por
sua vez aimenta de volta a rede e entdo continua a prover aprendizagem
para o individuo. Este ciclo de desenvolvimento do conhecimento (da pessoa
para a rede para a organizacdo) permite que os aprendizes se mantenham
atualizados em seus campos, através das conexdes que formaram.

As experiéncias que os alunos vao adquirindo com 0 uso das tecnologias e
consequentemente levando-as para a sala de aula vao moldando as competéncias tecnol égicas,
gue evidenciamos no item deste texto. Estas competéncias muitas vezes ndo sdo notadas pelos
alunos, pois se perguntarmos, o aluno ndo consegue diferenciar o que € aprendizagem e o que
€ brincadeira, ou mesmo ndo sabe se estd aprendendo, embora sga capaz de produzir o
conhecimento adquirido durante o uso com as tecnologias em outras préticas que ndo sgjam
virtuais, pois 0s alunos jaincorporaram essas praticas aos Seus esquemas cognitivos.

Pode-se afirmar que a tecnologia digital presente na sala de aula e no cotidiano dos
adolescentes tem mudado as formas de pensar e de agir, ndo sb de maneira pontual, ou para
um determinado momento ou agdo. Essas mudangas tém acontecido também no ambito
fisiologico, Lévy (1999) afirma que ha indicios de mudancgas no cérebro em decorréncia das
novas experiéncias com os artificios digitais.

Sendo assim essa categoria busca discutir como através das competéncias tecnol dgicas
evidenciadas através das préticas dos alunos em sala com o uso do tablet vém surgindo
mudancas na aprendizagem. Para construir essa categoria foram criadas duas subcategorias
que foram as seguintes: a) saberes curriculares associados ao uso dos tablets em sala; b)

competéncias tecnoldgicas desenvolvidas apés o uso do tablet.
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Saberes curriculares associados ao uso dos tablets em sala

O que os aunos sabem? Como usam esse saber em suas préticas de aprendizagem?
Essa subcategoria pretende responder essas questdes no sentido de relacionar o saber
tecnologico desenvolvido pelo aluno, tanto na escola quanto fora dela, com os saberes
escolares ligados a algum contelido, como por exemplo como o uso do tablet despertou no
aluno a compreensdo para saber resolver calculos, ou escrever textos. Farel a relacéo entre
esses saberes através das praticas que foram realizadas durante o periodo de observacéo que
foram o uso dos jogos, a realizag&o dos projetos e o uso livre.

Durante as observagtes percebi que os aunos da escola E2 faziam com frequéncia uso
de aplicativos diversos, esses aplicativos em sua maioria eram jogos, 0s chamados jogos
educativos, sempre relacionados a algum contetido, como por exemplo o aplicativo “luz do
saber” que permite aos alunos resolver diferentes situagOes envolvendo seu nome, outro
aplicativo comum foi o jogo para resolver cdlculos matematicos como uma espécie de
desafio, para esse jogo € necessario gque duas pessoas joguem. As professoras estavam sempre
solicitando a técnica que trouxesse outras possibilidades de aplicativos, porém ndo havia um
trabalho com eles, os alunos apenas usavam por que aquele era o dia para fazer o uso do
tablet, ja que nessa escola 0 uso é feito semanalmente, em seguida a professora voltava a
seguir com arotina do quadro e do livro sem fazer relagdo com os aplicativos que os alunos
haviam usado. Percebi que os alunos ndo conseguiam fazer relagdes com os saberes presentes
no tablet e os contetidos estudados, por que eles ndo sdo estimulados para isso, eles apenas
seguem 0s comandos do jogo ou aplicativo. Entdo nesse tipo de préatica os alunos ndo tém
consciéncia de suas aprendizagens, como é possivel comprovar através das respostas do
questionario sobre o que aprendem com determinado jogo, 4 dos 12 alunos responderam que
ndo aprendem nada ou que ndo sabem o que aprendem, 0 jogo em guestdo é um jogo comum
em todas as escolas e bastante usado pelos alunos. Uma professora afirmou que faz uso desse
jogo em sala para estimular a coordenagd motora. Esse tipo de prética ndo torna a
experiéncia do aluno significativa, ele apenas joga, realiza os comandos do jogo. Ou sga,
nesse sentido a escola apenas repete 0 uso que o aluno faz fora da escola, o aluno esta cheio
de informag&o, mas ndo consegue transforma-la em conhecimento. Como afirma Larrosa
(2002, p. 22),

O sujeito da informacdo sabe muitas coisas, passa seu tempo buscando
informagdo, o que mais o preocupa é ndo ter bastante informagdo; cada vez
sabe mais, cada vez esta melhor informado, porém, com essa obsessdo pela
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informagdo e pelo saber (mas saber ndo no sentido de “sabedoria”, mas no
sentido de “estar informado™), 0 que consegue € que nada Ihe aconteca.

Percebi que o significo atribuido pelos alunos aos jogos € diferente, o jogo que
mencionel anteriormente € uma versdo do jogo SUBWAY SURF que esta presente no
guestionario, porém com personagens do programa cocoric, esse jogo é “liberado” na escola,
os alunos podem jogar sempre gque for o momento para 0 uso, 0s alunos que ndo responderam
gue ndo aprendem nada com esse jogo me deram as seguinte respostas: ““a prendo a fuzir da
policia” ““A sidiverti e aprende a ndo passa na frente de nem um otomovel” “da para se
consetra mais um pouca”. Esses saberes estdo ligados aos comandos do jogo pois 0 jogo
consiste em correr de um policial apds ter pichado o muro, alguns obstaculos no caminho
como 0 metrdé podem atropelar 0 menino que corre da policia, esse jogo traz a possibilidade
de diferentes ganchos para 0 uso na sala de aula como a étnica no transito, o ensino de arte
sobre pichacéo, grafite e afins, aém de outras possibilidades. Porém o professor ndo fez esse
gancho em nenhuma das escolas observadas, entdo nesse tipo de prética o aluno ndo consegue
fazer relacdo com os saberes ligados a disciplinas, porém o auno tem a consciéncia, como
podemos observar nas respostas, de outros saberes, saberes praticos, que eles podem levar
para o dia a dia, mas essas pontas ainda permanecem soltas, entre o saber cotidiano e o saber
escolar. O professor pode fazer uso desse tipo de jogos e de outros elementos para unir essas
duas pontas, tornando a aprendizagem mais significativa, de acordo com Filatro (2008, p. 73)
“Oferecer palavras, imagens, e sons em uma apresentacéo unificada torna a integracéo entre
0s canais de processamento sensorial mais facil. Da mesma forma, atividades préticas ativam
0 processo de integragdo dos novos conhecimentos aos conhecimentos preexistentes”.

O guestionario tem a mesma pergunta, sobre 0 que se aprende com o jogo, no entanto
referindo-se a um outro jogo, que ndo é usada na escola, 0 MINECRAFT, esse jogo faz parte
das vivéncias dos alunos fora da escola, como constatei através de conversas com os aunos, &
um jogo escolhido por ees, nesse jogo € possivel criar micromundos, € interagir com outros
jogadores a partir desses micromundos criados. Das 12 repostas dos alunos, 11 sdo sobre o
principal comando do jogo que é o de construir coisas, apenas um aluno respondeu que com o0
jogo aprende a sobreviver na floresta. Essas respostas confirmam que o aluno tem as mesmas
préticas de uso das TDICs mesmo fora da escola, eles ndo fazem relagdo com os contetidos
curriculares, no entanto os saberes que 0s alunos demostram com essas préticas séo saberes
gue ndo estdo dispostos livro didatico, séo saberes para o dia a dia, a tecnologia possibilita a

aprendizagem de saberes que v@o muito além dos conceitos e aprendizagens que S&o
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“impostos” pelo curriculo, afinal a escola ndo nos ensina como sobreviver na selva.

Concordamos com Valente (2014, p. 144) quando o mesmo afirma que

A acdo educacional consiste justamente em auxiliar o aprendiz, de modo que
a construgdo de conhecimento possa acontecer. 1sso implica criar ambientes
de aprendizagem onde hga tanto aspectos da transmissdo de informacéo
guanto de construcdo, no sentido da significagdo ou da apropriacdo de
informagdo. Portanto, a questdo fundamental no processo educaciona €
saber como prover ainformagao, de modo que ela possa ser interpretada pelo
aprendiz que passa a entender quais acOes ele deve redlizar para que a
informagdo seja convertida em conhecimento. Ou sgja, como criar situagdes
de aprendizagem para estimular a compreensdo e a construcdo de
conhecimento. Uma das solugdes tem sido o uso das TDICs. Porém, se tais
tecnologias ndo forem compreendidas com um foco educacional, ndo sera,
simplesmente, 0 seu uso que ird auxiliar o aprendiz na construgdo do
conheci mento.

Outra pratica sobre 0 uso do jogo entre os alunos foi na escola E4, para desenvolver o
projeto da criacdo de um curta cujo temafoi os animais no transito, os alunos fizeram uso do
jogo TRANSITO LEGAL, o0 jogo permite que o jogador ande em uma pista num determinado
veiculo e os obstaculos sdo as regras do transito, como o sinal, pedestres atravessando,
excesso de velocidade e assim por diante de acordo com cada nivel do jogo. Nessa
perspectiva o aluno conseguir fazer inferéncias sobre 0 jogo e o contedido estudado, os aunos
mostraram suas competéncias tecnol 6gicas sobre o dominio dos botdes, as acbes que deviam
realizar em cada momento do jogo, porém para além das competéncias tecnol dgicas o0s alunos
conseguiram levar as agbes do jogo para a atividade que estavam realizando, como por
exemplo para a construcao do cenario do curta, os alunos observaram o cenario do jogo e
usaram de inspiracdo para criar o proprio cendrio com as pegas do lego, a professora e a
técnica deixaram os alunos bem a vontade quanto a montagem do cenério, era comum 0s
alunos falarem: “Tia, acho melhor colocar esse boneco aqui” “Nao tem que ter uma faixa de
pedestres né?””, ““Como vamos fazer o sinal? No jogo tinha sinal!”” Os saberes curriculares
presentes neste tipo de pratica estdo interligados, por isso ndo se encontram pré-moldados, ou
sgja, € hora de aprender portugués, € hora de aprender matemética e assim por diante, os
alunos desenvolvem suas habilidades de forma interdisciplinar e o uso das TDICs possibilita
integracdo. Para Amem e Nunes (2006), as TDIC podem auxiliar no trabalho
interdisciplinar pelo fato de permitir a utilizacdo de métodos ndo convencionais de
aprendizagem, facilitando a troca de informacfes, a interac@o entre os usuérios e a integracéo

entre os conhecimentos.
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As aulas observadas foram as aulas em que houve o0 uso do tablet, essas aulas estavam
associadas ao desenvolvimento de um determinado projeto, 0 uso livre ou associado a alguma
outra atividade ocorreu apenas na escola E2. Porém as aulas mais significativas para os alunos
foram justamente as aulas em que esses projetos foram desenvolvidos, em resposta ao
guestionario os alunos da escola E2 afirmaram que a aula em que mais gostaram com o tablet
foi aaula sobre a piramide alimentar, nesta aula os alunos fizeram o primeiro programa para a
radio web da escola. Os demais alunos das escolas E3 e E4 também deram as mesmas
respostas. Para eles as aulas em que mais gostaram com o tablet foram as aulas rel acionadas
com 0s projetos, como podemos constatar nas seguintes respostas. ““Foi os dias da radio
webe”; “foi com radio” ““escrever o meu documento” Essas respostas nos mostram como
quando é atribuido um sentido a prética do aluno, préaticatornar-se significativa e o auno
comega a assimilar e compreender de fato o que esta sendo proposto pelo professor, as TDICs
auxiliam nessa construcao cognitiva do aluno, porém a metodol ogia proposta pelo professor é
de extremaimportancia. Girrafa (2013, p. 07) faz a seguinte afirmacéo

Novas metodol ogias séo feitas por professores e ndo por recursos de TDICs.
Estes recursos em si ndo nos gudam a apoiar o processo de ensino e de
aprendizagem. Agora temos a oportunidade de incluir as TD no processo. Se
os aunos podem lidar com ferramentas de TD melhor do que seus
professores... 1sso € 6timo!

Concordamos com a afirmagao anterior no sentido de que as tecnologias sozinhas n&o
promovem a aprendizagem, mas podem ajudar no processo a partir da forma como séo
usadas. A explicacdo dos alunos para o gostar das aulas em que desenvolveram o projeto nos
gudam a compreender melhor essa afirmagdo como podemos constatar nas falas seguintes:
“Porqgue alem de brincar agente também aprende’, “Por que eu aprendo e me divirto”. Os
alunos tém consciéncia de que estdo aprendendo e essa pratica ndo € algo chato e
desinteressante para o auno, ele também vé essa atividade como um momento de diversao.

Outra prética comum que pude perceber em conversa com as professoras € 0 uso de
videos, na maioria das vezes filmes, que claro devem refletir um objetivo pedagdgico, é
comum que as mesmas apos a atividade pecam para que os aunos fagcam um texto ou alguma
outra atividade relacionada ao que viram. Sobre esse uso de busquei através do questionario
constatar se de fato os alunos aprendem ao ver um video, o recurso que usei foi do
YOUTUBE, rede comum de acesso a videos pelos aunos, o video mostrava como fazer um
arco-iris ensinando os principios da formagdo das cores a partir da cor branca. Ao responder

sobre 0 que aprenderam os alunos repetiram o titulo do video, ou simplesmente viram o
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comego do video e colocaram a resposta, apenas um aluno disse 0 seguinte: “Sm. Que o
branco ele fica atras das cores do arcoire”, uma aluna respondeu que ndo aprendeu nada.
Associo essa prética afalta de interesse dos alunos pelo video, apesar de estarem conectado a
um canal gque gostam e costumam ver com uma certa frequéncia o video ndo Ihes mostrava
algo que quisesse ou precisasse aprender naguele momento. De acordo com Giraffa (2013, p.
108),

Os jovens adolescentes que tém acesso as TD, especiamente as associadas
com a Internet, consideram que os ambientes virtuais, onde eles interagem e
buscam informacBes como parte de si. Ou sgja, sBo de certa forma uma
extensdo deles por permitirem que sgam percebidos por seus amigos no
espaco virtual. Esta relagdo intensa e didria oferece novas maneiras de
experimentar e trocar informagdes, criando um comportamento seletivo e de
investigacéo fortemente associada com os interesses imediatos dos aunos, e
geralmente, dissociada de seu dever de casa. Embora ndo sgja explicita para
muitos alunos, esta informacdo representa uma parte importante dos
conhecimentos adquiridos e utilizados por esses adolescentes ao longo de
sua educacdo e em suas atividades escolares.

A afirmagdo anterior nos faz perceber que ndo é s6 usar uma tecnologia digital, ndo é
s6 colocar um video que os alunos gostam que vai despertar o interesse e a aprendizagem
desses alunos em sala de aula, € necessario partir dos saberes que 0s mesmos possuem, dos
interesses e conhecimentos prévios, e entdo a partir disso fazer as relacbes com os saberes

curriculares gue precisam ser aprendidos, é ai que esta o grande desafio.

A tecnologia e os saberespara avida

Os quatro pilares da educacéo propostos pelo relatério da Unesco sobre a educagao no
seculo XXI, coordenado por Jagues Delors, propdem uma educagdo ndo SO para o aprender a
conhecer como uma educagéo para o aprender a ser, a viver junto e fazer. Infelizmente destes
quatro pilares 0 mais exaltado € o aprender a conhecer, mas um conhecer em gque o aluno
consiga responder as avaliacOes na sala de aula e passar para uma proxima série. No entanto,
0 uso das TDICs por esses adolescentes os faz querer praticar uma educagdo para vida, para
0s conhecimentos préticos, um conhecimento que possam aplicar em diferentes situacfes
inclusive para 0 mundo do trabalho. Busguei fazer reflexdo com os alunos através de
algumas perguntas do questionario online a fim de saber se 0 uso das tecnologias néo
necessariamente o tablet desperta no aluno outros interesses que estéo além das aprendizagens
paraaescola. De acordo com Vaente (2014, p. 147)
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As TDICs tém sido utilizadas para a implantagdo de abordagens
educacionais baseadas ha aprendizagem ativa, possibilitando inverter a sala
de aula, abordagem que tem sido denominada na literatura como "sala de
aula invertida" ou “flipped classroom” (Educause, 2012). Nesse caso, as
TDICs sdo Uteis para a realizacdo de tarefas, como resolver problemas ou
desenvolver projetos, possibilitando que o aprendiz seja autor, ativo e ndo
mai s passivo receptor da informagéo.

A partir dos dados pude perceber que os alunos se interessam pelas profissoes que
surgiram com a repercussdo das TDICs e da internet, como é o caso dos youtbers e das
blogueiras, que € algo muito comum entre os adolescentes, antes mesmo dos 20 anos
conseguem ter milhdes de acesso e um numero incontével de seguidores em seus canais e em
suas redes virtuals, e conseguem ganhar dinheiro com isso, conquistando sua independéncia e
0S seus desgos de consumo. Esses adolescentes produzem conhecimento para outros
adolescentes, que também desgam estar do outro lado da tela também produzindo
conhecimento e entretenimento. Alguns alunos durante as respostas do questionario disseram
ja “atuarem” nessa profissdo afirmando ter canais no youtube. Um aluno fez a seguinte
afirmacdo: “Al mas eu ja sou um youtuber entdo, eu s6 ndo tenho muitos seguidores™ 1sso
ndo quer dizer que a escola deva formar os alunos apenas para essas profissdes, pois muitas
respostas também foram para médicos, engenheiros, policial e outras profissbes mais
tradicionais, 0 que quero dizer é que a escola deve preparar o aluno para produzir nesses
ambientes virtuais um conhecimento critico e de qualidade. A escola deve preparar 0 aluno
para as profissdes classicas como também para as profissdes modernas.

Os aunos revelam também querer aprender coisas novas com o tablet, que vao além
de realizar projetos, como a producdo de sites, jogos e videos, isso sO reforca o fato de que os
adolescentes a pesar de terem acesso a diversdo informagdes fora da escola desgjam que o

ambiente escolar também sgja um lugar para descobertas e aprendizagens significativa

Competéncias tecnologicas desenvolvidas com a inser ¢do dos tablets

Percebi ao longo dessa pesquisa que ao passar dos anos, e a cada atualizacdo de
softwares e das TDICs, os individuos também v&o se modificando, principalmente as criancas
e os adolescentes que estdo em maior contanto com esses avangos das tecnologias, eles
tendem a querer acompanhar todas as novidades do mundo virtual, cada vez mais conectados
e interconectados ao ciberespago. Esse contanto constante com essas TDICs possibilitou a

esses adolescentes 0 desenvolvimento de competéncias tecnoldgicas no ambito cognitivo,
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fisico e pessoal. Petarnella (2008) usou o termo cabegas digitais para referir-se a esses

individuos, segundo ele

Utiliza-se a meté&fora das cabegas digitais para representar a influéncia das
TMDICS ndo s6 no corpo bioldgico, mas também na sistematizagdo do
pensamento humano, as cabegas digitais vivem em um limiar, muitas vezes
quase indefinido, entre a physis e teknné, estando tensionado, por um lado,
pela insercdo das tecnologias em seu corpo biolégico e em seu processo
criativo e, por outro, pelas atividades cotidianas e seu convivio socia. Dessa
forma, as cabegas digitais sdo influenciadas pelas TMDICs também
subjetivamente expondo assim a convergéncia entre homem e TMDICs.

(pag.42,43)

Pude observar essas competéncias tecnoldgicas nos adolescentes que participaram
desta pesquisa, obvio que ndo posso afirmar que todo adol escente que fizer uso dessas TDICs,
Nno NOsso caso O tablet, que irdo desenvolver essas tecnologias, afinal, cada adolescente
pertence a um contexto social e pessoal diferente. Uma das questbes do questionario
solicitava que os alunos repassassem determinado trecho de um poema para 0 espago em
branco, queria conseguir verificar se a fungdo copiar e colar t&o comum aos adolescentes
estariam presentes, no entanto os alunos sentiram-se confusos e na maioria das vezes
digitaram letra por letra, apenas um aluno fez a funcéo de copiar e colar pois disse fazer isso
em seu computador (desktop) em casa. Isso emerge a questdo de que muitas préaticas como
copiar e colar ndo sdo td0 comuns como pensavamos entre 0s alunos, ou ainda que 0S usos
tém sido t&o intuitivos que os alunos ndo desenvolveram a parte de atalhos e outras fungdes

gue o hardware oferece. De acordo com Giraffa (2013, p. 106)

O comportamento dos alunos em relacéo as suas habilidades varia de acordo
com 0 ambiente em gue vivem e seus objetivos pessoais. O modelo do seu
artefato (computador, notebook, tablet, Smartphone ou outro dispositivo), a
gualidade da conexdo com a Internet definem diferentes comportamentos
nos jovens. Para paises como o Brasil onde 0 acesso a Internet ndo é tdo fécil
de ter e que varia de velocidade de ata velocidade para acesso via radio,
assumir que o comportamento de nativos digitais € homogéneo ndo parece
verdade.

Dentre as competéncias tecnolégicas que citei no item 6.3, percebi que os alunos
desenvolveram ou apresentaram algumas delas, ndo somente pela presenca do tablet em sala
de aula, mas pelo contanto que os mesmos tém com as TDICs fora do contexto escolar. A
seguir estdo detalhadamente quais s80 essas competéncias e a partir de que momento elas
ficam claras ou mesmo foram desenvolvidas, no ambito das trés dimensbes cognitivas,

intrapessoals e interpessoais.
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Comegando pela dimensdo cognitiva temos as seguintes competéncias:
Comunicagéo compartilhada: O uso do tablet ndo individualizou os aunos, ou sga, as
préticas foram em sua grande maioria compartilhadas, os alunos mostravam-se o tempo todo
desegj0sos de compartilhar suas ideias e descobertas.
Leitura dindmica: A leitura ndo foi uma competéncia que ficou em evidéncia, talvez essa
competéncia ndo tenha sido estimulada durante as atividades com o tablet, o que posso inferir
€ que com as pesquisas realizadas na internet os alunos demostraram fazer uso de uma leitura
dindmica também, dando lugar a uma leitura hipertextual. Dando indicios de um leitor
imersivo/virtual como afirma Santaella (2004).
Pesquisa hipertextual: Os aunos ao fazerem suas pesquisas ha internet para criarem seus
resumos sobre 0 que aprenderam passaram por diversas paginas, através de outros links de
paginas que haviam passado anteriormente. Essa competéncia ja era comum aos alunos, mas
ao fazer uso na escola puderam ampliar suas experiéncias.
Criatividade metacognitiva: Essa competéncia apareceu em algumas acdes dos alunos, no
caso da escola E2, por exemplo, quando os alunos precisaram montar carinhos com as pecgas
dos legos, desde que fossem nas proporcdes do cenario e fizessem sentido com a historia que
criaram, o0s alunos usaram alguns exemplos da internet, e conseguiram montar seus proprios
carrinhos. Nessa situago 0s alunos usaram a internet através do tablet para conseguir resolver
um problema que foi proposto, neste sentido os alunos usaram de seus conhecimentos, ou
sgja, 0 dominio da internet para adquirir um outro conhecimento, a montagem dos carrinhos
agindo dessa maneira metacognitivamente, ou sgja aprendendo a aprender. O esquema a

seguir mostra como se da esse tipo de situacao.
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=l = ‘/

Assimilac3o Novo conhecimento [~

Motivagao

O problema proposto surge como uma motivacdo, que provoca o aluno a buscar em
seus esquemas ja formados, como resolver o problema, por ndo conseguir resolver a partir das
experiéncias que possui 0 aluno busca guda externa neste caso a internet, nesse momento
comeca a assimilar através das respostas dadas pelas suas buscas como resolver o problema, o

gue o leva a aprendizagem de um novo conhecimento. Essa situacdo também se deu nos
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momentos de pesquisa dos alunos, quando 0s mesmos precisaram filtrar o tipo de informacéo
gue usariam para criar seus textos. Fonseca (2008, p. 183) nos gjuda a entender afirmando que

[...] aprender a aprender envolve focar a atencdo para captar informagdes,
formular, estabelecer e planificar estratégias para lidar com a tarefa,
monitorizar a performance cognitiva, examinar as informacdes disponiveis e
aplicar procedimentos pararesolver problemas e sua adequabilidade.

Para a dimensdo intrapessoal, percebi que os aunos desenvolveram as seguintes
competéncias:

Autorreflexdo: pude perceber pouco essa competéncia entre os alunos, talvez por ela
relacionar-se a questdes pessoais, que dizem respeito a como 0 auno se vé na rede e
compartilha com seus amigos.

Autonomia: porém a competéncia autonomia foi algo comum a maioria dos alunos nas trés
escolas, embora o dispositivo ndo pertencesse ao aluno de foram pessoa e individual, os
alunos sabiam e agiam com uma certa liberdade com esses dispositivos, faziam selfies,
tiravam fotos, faziam prints de tela, salvavam imagens, aém de mostrar dominio sobre outras
funcbes do tablet como ligar, desligar, usar a camera, filmar, aumentar o volume, naescola E3
alguns aunos foram multiplicadores do que aprenderam com o tablet para os outros alunos de
suaturma

Foco nas atividades: a concentracdo, a atencdo foi uma das competéncias que mas se
destacaram tanto nas observagOes quanto na fala das professoras, para elas o uso dos tablets
fez com que os aunos ficassem mais atentos e prestassem mais atencdo nas aulas, o
desenvolvimento do foco nas atividades pode ser atribuido da dinamicidade que o tablet traz
as atividades.

Quanto a dimensdo interpessoal temos a competéncia interacdo, percebi em diferentes
momentos que 0s aunos interagiam o tempo todo com 0s seus pares, ndo sendo o tablet um
motivo para separar ou isolar uns dos outros, essa competéncia permite ao aluno saber se
relacionar com 0s outros, e saber resolver conflitos em grupo, o uso do tablet nédo é feito
individualmente pois ndo ha quantidade suficiente para quantidade de alunos em sala, e
muitas vezes ficam em pares, porém os pares sdo determinados pelas professores, no entanto
com o decorrer da atividade os aunos por s mesmos conseguem mudar de dupla, ficar em
trio e até mesmo ficar sozinhos, o que percebi com frequéncia pois 0 uso tornava-se mais

interessante quando estavam em grupo.
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As imagens gue estdo dispostas no item 9.4 dessa pesquisam confirmam agumas
dessas competéncias, podemos ver claramente através das imagens como 0s aunos se
organizam em grupo, como estdo sempre proximos para trocas de ideias e para esclarecer
duvidas. Naimagem que mostra dois alunos debrucados sobre o tablet enquanto suas acdes no
tablet so reproduzidas na televisdo nos mostra como a tecnologia pode mediar as interagoes
entres os alunos com um niimero menor de conflitos diferente de quando ndo ha a presenca da
tecnologia.

Nas imagens é possivel perceber também como os alunos sentem-se auténomos a
tomar parte do processo gquando se colocam a frente dos demais e pouco a pouco Vao
interagindo e compartilhando suas ideias de forma a criar o texto que sera o roteiro do filme e
daréadio, com umaintervencéo quase minima da professora.

As imagens também revelam como os alunos se mantém concentrados e atentos as
atividades que estdo sendo redlizadas e nem percebem o momento da foto. As producbes
textuais realizadas pelos alunos como o batidéo da alimentacéo e o texto sobre a liberdade
demostram como os alunos conseguem pensar sobre suas préticas e construir conhecimento
de forma criativa a partir das pesquisas realizadas.

Assim podemos concluir que o uso das TDICs posshbilita uma extensdo das
competéncias cognitivas dos alunos, possibilitando mudancas de ordem cognitivas e pessoais,
quanto as mudangas pessoais 0s alunos passam a estreitar mais os lagos e as trocas de
conhecimento e experiéncias, possibilitando uma aprendizagem cada vez mais significativa,
estimulando uma aprendizagem em rede. As fungdes cognitivas memoria e atencdo sdo cada
vez mais estimuladas, permitindo aos alunos assimilar mais conhecimentos préticos e
curriculares,

Outro fator importante que acentua e é responsavel por provocar estas mudancas € a
motivacdo, percebe-se pelas imagens, pela fala dos alunos, como 0os mesmos sentem-se
motivados a redlizar as atividades propostas, mesmo que sgja, para digitar um texto do livro
no tablet. As professoras confirmam essas questbes quando fazem as seguintes afirmagoes:
“Alguns alunos estdo mais confiantes e participativos”; “realizam as atividades propostas
com mais motivacao™. Entdo percebemos gque a necessidade de aprender algo, também esta
envolvida com o desgjo, e esse desgo acompanha o individuo desde a infancia como bem
afirmou Vygotysky (1989 p. 98)

No inicio do ensino, as motivacdes da crianca para aprender a escrever séo
muito fracas, a crianga ndo sente qualquer necessidade disso e sO tem uma
vaga idéia da sua utilidade. Na conversacdo, todas as frases sdo impelidas
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por um motivo: 0 desgo ou a necessidade conduzem os pedidos, as
perguntas arrastam consigo as respostas 0 espanto leva a explicacao.

As mudancas também acontecem no campo da escrita e da leitura, o perfil dos alunos
vai modificando a forma como escrevem preferindo o uso de teclas e da tela, ou mesmo ha
uma aderéncia desses adolescentes ap uso de audio para comunicar-se ou mesmo para fazer

um texto, ou fazer uma busca nainternet através do comando de voz.
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CONSIDERACOESFINAIS

Chegamos ao fim deste texto e € 6bvio que ndo esgotamos as discussoes, as hipoteses
e as respostas que o uso das TDICs podem nos dar quanto as modificagdes na aprendizagem,
porém podemos afirmar que as mudangas continuaram acontecendo, nd0 na mesma
velocidade que as atualizagOes dos dispositivos digitais, mas vao continuar acontecendo.

Voltando a hipétese dessa pesquisa, afirmamos que os tabl ets e 0s recursos (softwares)
presentes em seu sistema modificam a aprendizagem dos aunos de forma ludica,
diferentemente das aulas em que 0 Unico recurso € a voz do professor e o quadro branco. O
uso dos tablets modifica 0 modo de aprender do aluno de maneira que possibilita o
surgimento de novas competéncias, como, por exemplo, a capacidade de aprender sem a
mediacdo do professor, a capacidade de escolha de contelidos que se quer aprender, que pode
ser entendido como autorregulagdo, a capacidade de desenvolvimento de comunicacdo e a
capacidade técnica e intuitiva, ou sga, 0 auno consegue mexer em um determinado
equipamento ou aplicativo por intuicao.

Quanto a essa hipotese podemos dizer que a mesma pdde ser comprovada através dos
dados e das analises feitas, pois 0s dados mostraram que o comportamento dos alunos mudou
apos 0 uso dos tablets em sala, esse dado pode ser comprovado através das observacOes e
através da fala dos professores, que afirmaram gue 0s alunos, Mesmo com O Pouco UsSO, se
mostraram mais atenciosos e participativos, quanto a isso concluisse que o fato do tablet ser
um dispositivo dindmico e diferente das tecnologias tradicionais como o livro e 0 quadro
branco, por exemplo.

Quanto as mudancas no modo de aprender puderam ser comprovadas através das
competéncias desenvolvidas pelos aunos, que foram denominadas aqui como competéncias
tecnologicas. Essas competéncias que apontamos podem ou ndo aplicar-se a todos os
adolescentes que estdo em contato com tablets ou outros dispositivos moveis, a depender do
contexto de cada sujeito.

As competéncias tecnol 0gicas que estimulam as fungdes cognitivas como a atengéo, a
memodria, a linguagem, por exemplo, modifica a aprendizagem no sentido de ampliar as
préticas dos alunos quanto a fun¢bes que os alunos ja costumam fazer, como a escrita por
exemplo que comega a ser pouco a pouco digital, do papel paratela. A leituratambém ganha
um novo significado; os alunos passam a ler em um novo suporte que tem uma dindmica
diferente, ndo é linear como o livro, mas é hipertextual, essa hipétese pode ser comprovada

através dos momentos de pesquisa na web durante o desenvolvimento dos projetos, os alunos
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na maioria das vezes buscavam diversas fontes como imagens e videos para redizar a
pesquisa.

Outra pratica que ganha espaco com o uso dos tablets é a troca de conhecimentos, ao
invés de individualizar. As observagGes em loco durante as atividades desenvolvidas com o
dispositivo mostraram que os alunos mesmo realizando os comandos com o tablet sozinhos na
configuragdo 1:1 sentiram a necessidade de compartilhar o que estavam fazendo ou mesmo se
ja haviam concluido uma agéo, logo tentavam ajudar os que ainda ndo tinham tentado. O uso
dos tablets permitiu aos alunos, uma maior aproximacdo e os mantive em rede, de forma que
eles tém aprendido cada vez mais em pares, portanto o compartilhamento € uma competéncia
gue tem sido incentivada pela tecnologia digital e tem modificado a aprendizagem.

Os dados comprovaram também que os alunos passaram a normalizar o fato de que a
aprendizagem pode estar fora do professor, isso € notavel quando por exemplo um dos alunos
responde que aprender € uma COISA que ensina, ou sgja, €le passa a entender que pode
aprender através de outros meios que ndo sgjam necessariamente o professor. O acesso rapido
ainternet permite que o aluno consiga compreender, ou assimilar um conhecimento sem que
seja necessaria a mediagao do professor; a aprendizagem passa a ser coletiva e ndo apenas de
um individuo para outro, mas também entre individuos e equipamentos digitais. Pode-se
perceber através desta pesquisa que as tecnologias deram notoriedade aos saberes que 0s
alunos possuem, ou sgja, os adunos mostraram que saber conteldos curriculares ndo é
suficiente para um aprendizado para avida.

Os jogos digitais ganharam destague nesta pesquisa a partir das respostas dos alunos,
pois eles tém utilizado seu tempo para jogar, sgja online ou através dos aplicativos instalados
nos tablets e smartphones que possuem, o interesse dos alunos na web também € por jogos, as
conversas também sdo sobre jogos. Porém, prética na sala de aula tem sido encarada
tanto por alunos quanto por professores como um momento apenas de brincadeira, através das
observagdes e conversas com 0s alunos confirmou-se essa Situacdo pois 0s jogos sao usados
em momentos de descontracdo, e quando o professor quer proporcionar um momento
diferenciado, os alunos acabam encarando como um momento de “néo aula”.

Esta pesquisa também nos revelou, apesar de ndo ser o foco do nosso estudo, que o
perfil dos alunos mostrou aindividualidade de cada um narede, e através das conexdes e usos
gue fazem, cada adolescente menino ou menina ndo se torna Unico na rede, mas preserva seus
gostos também no espaco virtual.

Apesar das mudancas virem acontecendo tanto no ambito pessoal, fisico e organico

elas tendem a ser limitadas no ambiente escolar, pois apesar das professoras, como revelado
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nesta pesguisa, entenderem a necessidade e o estimulo que as tecnologias provocam na
aprendizagem dos alunos ainda preferem continuar com préticas tradicionais, e quando fazem
uso do tablet, por exemplo, reproduzem as mesmas préticas tradicionais, mudando apenas o
suporte.

Assim pode-se afirmar que as mudangas observadas sdo de ordem fisica: 0s espacos
escolares tende a adaptar-se para receber essas tecnologias e, portanto, mudam sua
organizacdo; de ordem cognitiva: os alunos passam a aprender cadavez mais em grupo, e em
pares, a escrita digital ganha forca entre os alunos, fazendo com que os mesmos prefiram
digitar. A aprendizagem passa a estar fora da sala aula e pode ser acessada através de tablets e
smartphones; a atencdo dos adolescentes nativos digitais passa a ser cada vez mais visua e
dindmica, resultado do contato constante com as TDICs. As mudancgas também sdo de ordem
pedagdgica: os professores comecam a perceber que os usos das TDCIs possibilitam um
maior aprendizado para o aluno, gerando concentracéo, motivacdo e participacéo em sala de
aula, com isso 0s professores passam a repensar suas metodol ogias.

Porém, para que essas mudangas aparecam com maior forca e frequéncia na sala de
aula é preciso gque as praticas presentes nesse espago sgam significativas e que levem os
alunos a refletir sobre as mesmas de modo que os dispositivos digitais ndo sgjam a atragao
principal, mas sim a aprendizagem; caso contrario, 0 adolescente vai transitar sempre do
virtual (espago em que € bastante ativo) para o rea (a sala de aula tradicional em que o
estudante é somente receptor).

Para estudos futuros apontamos a necessidade de se pesguisar um pouco mais sobre
como de fato se ddo essas aprendizagens no ambito cerebral, o que de fato muda
psicologicamente e como essas mudangas afetam a aprendizagem escolar. E necessrio
aproximar a tecnologia digital da aprendizagem, pois ela ndo vai desaparecer e deixar a sala
de aula. Acrescentamos também a necessidade de se investir em pesquisas que busquem a
formulacdo de novas teorias e constructos tedricos que levem em consideracdo os saberes dos
alunos frente ao uso das TDICs.

Portanto, podemos concluir que evidenciar essas mudangas ainda ndo € suficiente, o
grande desafio esta em tornar a prética da sala de aula significativa de modo que o aluno
possa transitar entre dispositivos digitais, recursos de sala aula, e entender que tudo compde a
aprendizagem, de modo que ndo existam mais barreiras entre o que pode estar na escola, o
que pode ser aprendido, entre o saber do aluno e o saber curricular, ou que esta fora da sala
aula, e étido como um néo saber, simplesmente por fazer parte do cotidiano dos alunos, como

0 uso das TDICs em sala de aula por exemplo.
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APENDICE

ROTEIRO DA ENTREVISTA

Objeto: Mudancas ocorridas na aprendizagem com o uso das TDIC

Objetivo: Analisar que tipo de mudancas as novas tecnologias em especifico os tablets
recebidos pel os alunos das escolas municipais do Recife, provocam na aprendizagem em sala
deaula

Sujeitos. Estudantes do ensino fundamental de escolas municipais do Recife
Amostra: 4 alunos (3 do sexo masculino e 1 do sexo feminino)

Repertério do estudante:

Possui alguma tecnologia em casa? Qual/quais?
Tem acesso ainternet?

Quanto tempo voceé passa conectado?

O que voceé costumafazer quando esta nainternet?

Tablets:

Vocé gosta de usar o tablet? porque?

Vocé acha que o tablet poderia melhorar em alguma coisa? O qué?

O que vocé mais gosta de fazer com o tablet?

V océ acha que o uso do tablet na sala poderia melhorar em alguma coisa? O que?

Aprendizagem:

Pra vocé o que ha de mais atrativo nas aulas?

O ambiente em gque vocé estuda contribui para sua aprendizagem? justifique

Como vocé compreende melhor as atividades e as aulas realizadas pelo seu professor?
O que 0 uso dos tablets em sala melhorou na sua aprendizagem?

Vocé acha que da pra aprender aler, a escrever ou fazer contas com o tablet?
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QUADROS DA REVISAO SISTEMATICA

Quadro 14 - Portal Scielo — Teorias da aprendizagem e tecnologias

Todos 0s campos

Autor

Revista

Tecnologias de la Informacion
y laComunicacion (TIC):
escenarios formativos y teorias
del aprendizaje

Cabero Almenara,
Julio; Llorente Cejudo,
Maria del Carmen.

Revista Lasallista de
Investigacion, Jul 2015, Volume 12 N° 2 Pagin
as 186 - 193

Proposta de inclusdo de carga
horaria semipresencial em
CUrsos superiores presenciais

Rodrigues Junior,
Emilio; Fernandes,
Fabricio Juliano

Avaliacdo: Revista da Avaliacdo da Educacao
Superior

(Campinas), Mar 2014, Volume 19 N° 1 Pagina
s179-192

El maestro en sus lengugjes,
un artesano de su devenir.
¢Jfantasias de una utopia?

Gonzalez Gonzdlez,
Miguel Alberto

Revista Historia de la Educacion
Latinoamericana, Dez 2013, Volume 15 N° 21
Paginas 305 - 334

Sequéncia didética parao
ensino de trigonometria
usando o software GeoGebra

Lopes, MariaMaroni.

Bolema: Boletim de Educacéo
Matemédtica, Ago 2013, Volume 27 N° 46 Pagin
as631-644

Delimitando a fronteira paraa
identificagdo de competéncias
para a capacitacdo de
professores de engenharia para
0 ensino adisténcia

Seno, Wesley
Peron; Belhot, Renato
Vairo

Gestdo &
Producéo, Set 2009, Volume 16 N° 3 Paginas 5
02-514

Inféncia, midiase
aprendizagem: autodidaxia e
colaboracéo

Belloni, Maria
Luiza; Gomes, Nilza
Godoy.

Educacéo & Sociedade,
Out 2008, Volume 29 N° 104 Paginas 717 - 746

A influéncia das teorias
cognitivas nainvestigacdo em
Tecnologia Educativa.
Pressupostos tedricos e
metodol 6gicos, expectativas e
resultados

Coutinho, Clara Pereira

Revista Portuguesa de
Educacéo, 2008, Volume 21 N° 1 Paginas 101
-127

Considerages sobre grupos
em ambientes virtuais de
aprendizagem como sistemas
complexos

Vetromille-Castro,
Rafael

Revista Brasileira de Linguistica
Aplicada, 2008, Volume 8 N° 1 Paginas 211 —
234

Quadro 15 - Scielo - Tecnologias e aprendizagem

Titulo Autor Revista
Viagens em Troiacom Freire: atecnologia | Blikstein, Paulo Educacéo e
como um agente de emancipagdo pesquisa, set 2016, volume 42 n° 3 pagi
nas 837 - 856

Descolegdes e remixes ha aprendizagem de
linguainglesa: um estudo de caso em uma
escolapublica

Mulico, ledié vieira; maia,
junot de dliveira

Trabalhos em linguistica
aplicada, ago 2016, volume 55 n° 2 pagi
nas 319 - 353

Epistemol ogia-ontol ogia-metodologia pela
diferenca: locus transfronteiraem ironia
multimodal

Takaki, nara hiroko.

Trabalhos em linguistica
aplicada, ago 2016, volume 55 n° 2 pagi
nas431 - 456

Mongolian students' digital literacy
practices: the interface between english and
the interne

Marav, daariimaa

Trabalhos em linguistica
aplicada, ago 2016, volume 55 n° 2 pagi
nas 293 - 318

Multiletramentos e usos das TDICs da
informag&o e comunicagdo com alunos de
cursos técnicos

Corréa, hércules tolédo; dias,
danielarodrigues.

Trabalhos em linguistica
aplicada, ago 2016, volume 55 n° 2 pagi
nas 241 - 262

Competéncias do professor no uso dastdic e
de ambientes virtuais

Beraldo, rossana mary
fujarra; macid, diva
Albuguerque

Psicologia escolar e
educacional, ago 2016, volume 20 n° 2
paginas 209 - 218

Efeito do modelo 4c/id sobre aaquisicio e
transferéncia de aprendizagem: revisdo de

Melo, mario; miranda,
guilhermina lobato

Risti - revista ibérica de sistemas e
tecnologias de
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informacéo, jun 2016, n° 18 paginas 11
4-130

8 | Experiencias de trabgjo colaborativo Gonzélez, marcos c.; martin, | Revista portuguesa de
mediante tecnologias de lainformacion y la | soniac.; arriba, jorge m.. educacao, jun 2016, volume 29 n° 1 pag
comunicacion entre profesores inas 75 - 98
9 | Andlise compar ativa da familiaridade e Lopes, roanny torres; pereira, | Revista brasileira de educacéo
uso dastic por alunos de odontologia andresa costa; silva, marco médica, jun 2016, volume 40 n° 2 pagin
antdnio dias da as 254 - 260
10 | Daughters of rock and moms who rock: rock | Grécio, rita. Revista critica de ciéncias
music as a medium for family relationships sociais, mai 2016, n° 109 paginas 83 -
in Portugal 104
11| Psicologia e regimes de ver dade nas Bernardes, anita Fractal: revistade
préticas de promocgao da salide guazzelli; hillesheim, psicologia, abr 2016, volume 28 n° 1 pa
betina; souza, ednade ginas2-8
oliveira; marques, camilla
fernandes.
12 | Saimos do cinema de ama lavada: Kersch, dorotea Trabalhos em linguistica
multiletramentos e trabalho interdisciplinar | frank; marques, renatagarcia. | aplicada, abr 2016, volume 55 n° 1 pagi
na producdo de curtas de acessibilidade nas77 - 99
mididtica
13 | Asatividades e os exercicios de lingua: uma | Dolz, joaquim. Delta: documentacdo de estudos em
reflex8o sobre a engenharia didética linglistica tedrica e
aplicada, abr 2016, volume 32 n° 1 pagi
nas 237
14 | Socializac&o e afetividade no processo de Bolzan, larissa Organizacles &
inclusdo digital: um estudo etnogréfico medianeira; |16bler, mauri sociedade, mar 2016, volume 23 n° 76 p
leadir aginas 130 - 149
15 | Podcast, participacéo social e Lenharo, rayane Educagdo em
desenvolvimento isadora; cristovdo, verallcia | revista, mar 2016, volume 32 n° 1 pagin
lopes. as 307 - 335
16 | Educacdo a distancia na 6tica discente Souza, simone de; franco, Educaco e
vadeni s.; costa, marialuisa | pesquisa, mar 2016, volume 42 n° 1 pag
f.. inas99 - 114
17 | Evolugdo do perfil didético-pedagdégicodo | Molisani, andré luiz Educacéo e pesquisa, 2016, n° ahead
professor-engenheiro
18 | Nuevas tendencias de aprendizaje Avello martinez, Estudios pedagdgicos
colaborativo en e-learning: claves parasu raidell; duart, josep m (valdivia), 2016, volume 42 n° 1 paginas
implementacion efectiva 271 - 282
19 | Computer and laboratory simulation inthe | Fonseca, luciana mara Revista latino-americana de
teaching of neonatal nursing: innovation and | monti; aredes, natdliadel’ enfermagem, 2016, volume 24 elocation
impact on learning angelo; fernandes, ananda €2808
maria; batalha, luis manuel da
cunha; apoéstolo, jorge manuel
amado; martins, josé carlos
amado; rodrigues, manuel
alves.
20 | Evauation of the educational technology Landeiro, mariajosé Revista latino-americana de
"caring for dependent people” by family lumini; peres, heloisahelena | enfermagem, 2016, volume 24 elocation
caregiversin changes and transfers of ciqueto; martins, teresavieira | 2774
patients and tube feeding
21 | Astecnologias na educagdo: uma questdo Conte, elaine; martini, rosa Educaco &
somente técnica? mariafilippozzi realidade, dez 2015, volume 40 n° 4 pag
inas 1191 - 1207
22 | nuevas tecnologias, nuevas enfermedades en | Quintero-corzo, Hacia la promocién dela
los entornos educativos josefina; munévar-molina, salud, dez 2015, volume 20 n° 2 paginas
radl ancizar; munévar- 13-26
quintero, fabio ignacio
23| O uso dastic nas préticas dos professores de | Javaroni, sueli Bolema: boletim de educacéo
matemética da rede bésica de ensino: o liberatti; zampieri, maria matematica, dez 2015, volume 29 n° 53
projeto mapeamento e seus desdobramentos | teresa. paginas 998 - 1022
24| TDICs como instrumentos mediadoresda | Costa, sandraregina Psicologia escolar e
aprendizagem dos nativos digitais santana; duqueviz, barbara educacional, dez 2015, volume 19 n° 3 p
cristing; pedroza, reginallcia | aginas 603 - 610
sucupira
25 | Teletandem and telepresence: rethinking the | Salom&o, ana cristinabiondo | Delta: documentacio de estudos em

cultural component in language teaching and

lingliistica tedrica e
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language teacher education aplicada, dez 2015, volume 31 n° 3 pagi
nas 781 - 800
26 | Participar com os jovens e adolescentesda | Moreira, Benedito Di€lcio. Educacao &
experiéncia de aproximac&o com o mundo sociedade, dez 2015, volume 36 n° 133 p
adulto: o desafio da educagdo aginas 1137 - 1155
27 | Formagédo de médicospara o sus: a Vasconcelos, Rafagla Revista brasileira de educacdo
integracdo ensino e saude da familia - Noronhade Carvalho; Ruiz, | médica, dez 2015, volume 39 n° 4 pagin
revisdointegrativa Erasmo Miessa as 630 - 638
28 | Estudo sobre o uso do moodle em cursos de | Magnagnagno, cleber Revista brasileira de educacao
especializagdo a distanciadaunifesp cicero; ramos, monica médica, dez 2015, volume 39 n° 4 pagin
parente; oliveira, lucilamaria | as507 - 516
pesce de.
29 | Aprendizagem hibrida na educacdo médica: | Goudouris, ekaterini; Revista brasileira de educacdo
umarevisao sistematica struchiner, miriam médica, dez 2015, volume 39 n° 4 pagin
as 620 - 629
30 | Validagdo portuguesa das escalas de bem- Runa, Analsabel do Risti - revista ibérica de sistemas e
estar e mal-estar emocional Nascimento Ferreira; tecnologias de
Miranda, Guilhermina Lobato | informacao, dez 2015, n° 16 paginas 12
9-144

Quadro 16 - Scielo - Recursos digitais e aprendizagem

-

Todos os campos

Autor

Revista

Materiais e estratégias didaticas
em ambiente virtual de
Aprendizagem

Lacerda, Anderson Lopes
de; Silva, Tatianada

Revista Brasileira de Estudos
Pedagdgicos, Ago 2015, Volume 96 N
0243 Paginas 321 - 342

Influencia de | as tecnol ogias de
informacién y comunicacién
(TIC) en € proceso ensefianza-
aprendizaje: una mejorade las
competencias digitales

Hermosa Del vasto, Paola
Marcela

Revista Cientifica General José
Maria Cordova, Jul 2015,
Volume 13 N° 16 Paginas 121 - 132

Avaliacéo de objetos de
aprendizagem sobre o sistema
digestorio com base nos
principios da Teoria Cognitiva
de Aprendizagem Multimidia

Almeida, Rosiney

Rocha; Chaves, Andréa Carla
Leite; Coutinho, Francisco
Angelo; Araljo Janior, Carlos
Fernando de.

Ciéncia & Educacéo
(Bauru), Dez 2014, Volume 20 N° 4 P
aginas 1003 - 1017

Explorando a dimenso
empiricada cidadania
comunicativa e direito a
comunicacao

Sartoretto, Paola.

Observatorio
(OBS*), Set 2014, Volume 8 N° 3 Pagi
nas 115 - 129

Recursos digitais e
aprendizagem de inglés como
lingua estrangeira

Tumolo, Celso.

Ilha do
Desterro, Jun 2014, N° 66 Paginas 20
3-238

Ferramentas para aprendizagem
de ontologias a partir de textos

Zahra, Faruk

Mustafa; Malucelli,

Andreia; Roberto,

Ademir; Tacla, César Augusto

Perspectivas em Ciéncia da
Informacéo, Mar 2014, Volume 19 N°
1 Paginas03 - 21

Andlise da construcdo dos
conceitos de proporcionalidade
com a utilizag&o do software
geoplano virtual

Fioreze, Leandra

Anversa; Barone,

Dante; Basso, Marcus; Isaia,
Silvia

Ciéncia & Educacéo
(Bauru), 2013, Volume 19 N° 2 Pagin
as 267 - 278

Banco Internacional de Objetos
Educacionais (BIOE):
tratamento dainformag&o em
um repositorio educacional
digital

Afonso, Maria da Conceic¢éo
Lima; Eirdo, Thiago

Gomes; Melo, Jodo Henrick
Macedo; Assunc¢do, Jurema da
Silva; Leite, Suellen Viriato.

Perspectivas em Ciéncia da
Informacéo, Set 2011, Volume 16 N° 3
Paginas 148 - 158

Projeto colaborativo em
ambientes digitais de atividades
de aprendizagem e avaliacéo
para aquisicao de competéncias
em informagéo e documentacédo

Agustin-Lacruz, Maria Del
Carmen; Gomez-Diaz,
Raquel; Fujita, Mariangela
Spotti Lopes.

Transinformacao, Ago 2011, Volume
23 N° 2 Paginas 89 - 94




10

Tecnologia educacional no
contexto do ensino de
histologia: pesquisa e

Santa-Rosa, José
Guilherme; Struchiner,
Miriam.

desenvolvimento de um
ambiente virtual de ensino e
aprendizagem
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Revista Brasileira de Educacdo
Médica, Jun 2011, Volume 35 N° 2 P4
ginas 289 - 298

11

As TIC no ensino secundério
na matemédtica em Portugal: a
perspectiva dos professores

Ricoy, Maria Carmen; Couto,
MariaJodo V. S..

Revista latinoamericana de
investigacion en matematica
educativa, Mar 2011, Volume 14 N° 1
Paginas 95 - 119

12

Fluénciatecnoldgica,
comportamento e
complexidades. um laboratério
de informética, o tempo, as
pessoas e outras coisas

Oliveira, Gerson Pastre de.

Ensaio: Avaliacdo e Paliticas
Publicas em

Educacao, Set 2005, Volume 13 N° 48
Paginas 307 - 332

13

Equipos de alta tecnologia en
imagenes digital y su aplicacion
en la odontologia

Espinoza, Norelkys.

Acta Odontolégica
Venezolana, Mai 2005, Volume 43 N°
2 Paginas 187 - 192

Quadro 17 - BDTD - Teorias da aprendizagem e tecnologias

Titulo Autor Ano | Tipo
1| A tecnologia no processo ensino-aprendizagem Ribeiro, Reinalto Roberto 2003 | Dissertagdo
2| O legado de madame curie: uma abordagem ctsparao | Jucelino Cortez 2014 | Dissertacdo
ensino da radioatividade
3| Projetos de aprendizagem @ tecnologias. Maristela Alberton Silva 2005 | Dissertacdo
Transformagdes. Escola
4 | Astics e ateoria da aprendizagem significativa: uma Dantas, Claudio Rejane da Silva 2011 | Dissertagéo
proposta de intervencdo no ensino de fisica
5| Astics e ateoria da aprendizagem significativa: uma Dantas, Claudio Regjane da Silva 2011 | Dissertacdo
proposta de intervencéo no ensino de fisica®
6 | A insercdo de um agente conversaciona animado em LeilaMaria Araljo Santos 2009 | Tese
um ambiente virtual de aprendizagem a partir dateoria
da carga cognitiva
7 | Tecnologias dainformagdo e comunicagdo como Renato dos Santos Rosa 2012 | Dissertacdo
recurso instrucional para uma unidade didética sobre a
relacdo entre for¢a e movimento
8| Teoriadarelevancia, Ricardo Holmer Hodara 2006 | Tese
psicologia da atengéo e hipermidia adaptativa
9 | Aprendizagem de conceitos de &rea e perimetro com O | Ballgjo, Clarissa Coragem 2015 | Dissertacdo
GEOGEBRA no 6° ano do ensino fundamental
10 | Aprendizagem sobre artefatos tecnol 6gi cos Carlos Murilo da SilvaValadares 2004 | Tese
11 | O uso datecnologia dainformagdo e comunicagdo no | Soster, Tatiana Sansone 2011 | Dissertagéo
processo de ensino e aprendizagem: estudo de um
Curso superior na érea de administracéo
12| Culturadigital na e-arte/educagdo: educacdo digital Fernanda Pereira da Cunha 2008 | Tese
critica
13 | Ensino e aprendizagem de fragdes mediados Bolognani, Ana Carlade Almeida 2015 | Dissertagéo
pelatecnologia: uma andlise aluz da teoria dos campos
conceituais de Vergnaud.
14| O uso das tecnologias no cotidiano, naeducacdo eno | Pequini, Alexandre Trajano 2016 | Tese
ensino musical sob uma perspectiva educaciona e
sociocultural
15 | Um teste cientifico de teorias da consultoria Arruda, Jorge Luiz Monteiro 2013 | Dissertagéo
organizacional: aexperiénciado Sesi com a
aprendizagem gerencial
16 | Aprendizagem mediada por computador Silva, Julio Cesar da 2001 | Tese
17 | A espiral daespira de aprendizagem: o processo de José Armando Valente 2005 | Dissertagéo
compreensdo do papd das tecnologias de informagéo e

9 A repeticdo desse trabalho acontece pois buscou-se aqui reproduzir a mesma forma que aparece na pagina do
portal BDTD.
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comunicagdo na educagdo
18| A linguagem interativa dalousa digital e ateoriados Rosaria Helena Ruiz Nakashima 2008 | Dissertagéo
estilos de aprendizagem
19 | Games e educacdo: diretrizes de projeto parajogos Thiago Godolphim Mendes 2012 | Dissertacdo
digitais voltados a aprendizagem
20 | Mediacdo pedagdgica e as tecnologias dainformacéo e | Cabral Pires Vieira, Edy 2010 | Dissertagéo
comunicagéo
21 | Astic como facilitadoras da aprendizagem significativa | Moraes, José Uibson Pereira 2012 | Dissertacdo
no ensino defisica
22 | Letramento digital: apréticade leitura e de escrita Oliveira, Flavia Sirino de 2014 | Dissertagéo
mediada pelo blog
23| A construcdo de instrumentos matematicos didéticos Neto, Antdnio José de Barros 2015 | Tese
com tecnologia digital: uma proposta de
empoderamento para licenciandos em matemética
24 | Scraps na prética dalinguainglesa: andise de uma Boldarine, Ritade Céssia 2008 | Dissertagéo
experiéncia utilizando a teoria de aquisi¢do de...
25 | Feirade ciéncias e tecnologia: um espago paraa Rogerio Luiz Saturnino 2000 | Dissertagéo
producdo de conhecimento no &mbito da SOCIESC - A
342FECIETT
26 | O software modellus e suas contribui¢des no processo | Melo, Ruth Brito de Figueiredo 2011 | Dissertacdo
de ensino e aprendizagem do movimento retilineo
uniforme e do movimento retilineo uniforme variado
27| O jogo em jogo: acontribuicdo dos games no processo | Sousa, Carla Alexandre Barbozade | 2015 | Dissertacdo
de aprendizagem dos estudantes do ensino fundamental
28 | Mediacéo pedagdgica em disciplinas semipresenciais | Brito, Maria Aparecida Candinede | 2015 | Tese
nos ambientes virtuai s de aprendizagem.
29 | Conceitos e tecnologias para educagdo musical baseada | Luciano Vargas Flores 2002 | Dissertagéo
naweb
30 | Politica e diretrizes para uso de tecnologias Maziero, Stela Maris Britto 2014 | Dissertacdo
educacionais no Parana
31 | A dialética dos conhecimentos pedagdgicos dos Rosaria Helena Ruiz Nakashima 2014 Tese
conteidos tecnol Ggi cos e suas contribuigdes para a
ac&o docente e para 0 processo
de aprendizagem apoiados por um ambiente virtual
32 | Tecnologias e educagcdo ambiental: o discurso coletivo | Vigorito, TaniaMara Silva 2011 | Dissertacdo
na formacdo docente
33| O projeto "acidade que a gente quer”: teoriae prética | Sanches, Sandra 2007 | Dissertagéo
34 | A visao de professores sobre 0 uso pedagdgico do Azevedo, Maria Eugénia Peixoto de | 2009 | Dissertagéo
blog e a mediagdo da aprendizagem do aluno
35 | A cartografia no ensino de geografia: Francischett, Mafalda Nesi 2001 | Tese
a aprendizagem mediada
36 | Alfabetismo digital e desenvolvimento: das afirmacdes | Débora Duran 2008 | Tese
as interrogacdes
37 | Acdo discursiva do bibliotecario na educacao basica Silva, Simone Alves da 2013 | Dissertagdo
38 | Contribuig¢des de um micromundo composto por Ana Paula Rodrigues Magalhdes de | 2013 | Dissertacdo
recursos do geogebra e da colecdo m?3 paraa Barros
aprendizagem do conceito de volume de pirdmide
39 | O percurso das enunciagdes em projetos Patricia Behling Schafer 2008 | Dissertagéo
de aprendizagem na modalidade 1:1
40 | E-maturity: gestdo datecnologia numa perspectivade | Herik Zednik Rodrigues 2015 | Tese
melhoria do desempenho pedagdgico
Quadro 18 - BDTD - Aprendizagem e Tablets
Titulo Autor Ano |Tipo
1| Tablet: as'experiéncias do produto’ entre estudantesde | Ismael Eggers 2012 | Dissertacéo
concurso publico
2 | O uso de tablets na educacédo: “maravilhamento”, Telmo Machado de Souza | 2015 | Dissertacéo
“embasbacamento”, possibilidade de contribuicdo na
aprendizagem
3| Aplicativos que abordam conceitos estatisticos Silva, Paulo Marcos 2015 | Dissertacéo




em tablets esmartphones

Ribeiro da
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4| Tecnologia dainformagéo: computador e tablet no Perin, Valéria Regina 2014 | Dissertacéo
contexto da educacdo especial Giambroni Neves
Monaco
5| A transposi¢do com expansdo do contetido do livro Rodrigo Rosdlisda Silva | 2013 | Dissertacéo
didético de matemaética para o tablet na perspectiva da
teoria cognitiva de aprendizagem multimidia
6 | Potencialidades e dificuldades no uso dos tabletscomo | Oliveira, Rosa Aluotto de | 2014 | Dissertacéo
ferramenta didatica: o0 estado da arte das pesquisas
7 | A inserc8o dos tablets em escolas estaduais de Aracaju: | Pinto, MaiaraFernanda | 2016 | Dissertagéo
desafios e limitages Souza
8 | Contribuictes e desafios do uso do tablet no processo Enio César de Moraes 20| Dissertacéo
educacional do ensino médio Fontes
9| O uso do tablet como recurso de apoio ao processo de Simone Bordallo de 2013 | Dissertacéo
ensino e aprendizagem: a percepcdo de jovens e Oliveira Escalante
professores do ensino médio
10| O design de hiperlivros educacionais paratablets: uma | Filho, Marcos Antonio de | 2014 | Dissertacéo
pesquisa baseada na prética Lima
11 | Percepcoes de professores da rede publica sobre o tablet | Moura, Adriana Alvesde | 2016 | Dissertacdo
educacional: um estudo de caso no df
12 | Aritmética por apps Mastronicola, Natalia 2016 | Dissertacéo
Ojeda
13 | Desenvolvimento de trés aplicativos educacionais para | Varj&o, Ricardo Moreira | 2013 | Dissertacéo
plataformas de tabl ets e smartphones baseados em
sistemasios
14 | Tablets na educacdo infantil: tecnologia em sala de Machado, AnaMargarida | 2014 | Dissertacéo
aula e seus beneficios para o processo de alfabetizacdo | Chiavaro
15 | Utilizacdo de tablets pelos professores do ensino médio | Flesch, Félix Junqueira 2015 | Dissertac&o
darede estadual de ensino no Rio Grande do Sul
16 | Tecnologias mdveis e sem fio nos processos de Nichele, Aline 2015 | Tese
ensino e de aprendizagem em quimica: uma Grunewald
experiéncia...
17 | A construgéo da linguagem escrita por criangas por meio | Ruhena Kelber Abréo 2015 | Tese
das tecnologias tangiveis Ferreira
18 | Resiliénciae TDICs méveis no contexto da educacao Cerqueira, Vadenice 2014 | Tese
basica: senta que lavem ahistéria Minatel Melo de
19 | Trigonometria por apps Mastronicola, Natalia 2014 | Dissertac&o
Ojeda
20 | Integrando misica e quimica: uma proposta de Coutinho, Laudicéia 2015 | Dissertagéo
ensino e aprendizagem Rocha
21 | Trajetéria profissional de professoras do ensino médio: | Costa, Sandra Regina 2016 | Tese
sentidos e usos de TDICs nasalade aula Santana
22 | O uso de tecnologias méveis no processo de Claudia Fumaco Vitali 2015 | Dissertacéo
sensibilizagdo da lingua espanhola com
criancas e adol escentes em tratamento oncol 6gico
23| A infoinclusdo de alunos surdos na educacéo de Paschuini, Elenira 2015 | Dissertacéo
jovens e adultos utilizando o aplicativo hand talk em Aparecida
saladeaula
24 | Scala: sistema de comunicagdo aternativa para Maria Rosangela Bez 2014 | Tese
processos de inclusdo em autismo: uma proposta
integrada de desenvolvimento em contextos para
aplicaces moveis e web
25| O ensino de estratégias de |eitura no programa aluno SILVA, Janaina Fernanda | 2014 | Dissertacdo
conectado: o caso de um docente de lingua portuguesa | diasda
26 | O laptop educacional na escola: com a palavraos alunos | Stela Mary Machado 2014 | Dissertacéo
Gotz
27 | Dispositivos moéveis no ensino médio inovador: um Lissandra Boessio 2015 | Dissertacéo

estudo de controvérsias a partir da teoria ator-rede
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28 | O discurso do professor de lingua inglesa sobre docéncia | Elaine Pereira Daréz 201 | Dissertacdo
na eradigital
29 | A formagdo continuada de professores de quimica: o uso | Flavia Cristina Gomes 2015 | Tese
dos recursos visuais para o desenvolvimento da Catunda de Vasconcel os
autonomia.
30| Elaboracdo de ferramenta computacional para Tarrapp, SheilaRamos de | 2015 | Dissertac&o
aprendizado da anatomia do pescoco Miranda Henriques
31 | Sistema biométrico hibrido para verificagéo de Alessandro Zimmer 2008 | Tese
naturas manuscritas
Quadro 19 - BDTD - Tecnologias e aprendizagem
Titulo Autor Ano Tipo
1 | Atividades de modelagem matemética visando a Postal, Rosane Féatima 2009 | Dissertagéo
uma aprendizagem significativa de fungdes afins, fazendo
uso do computador como ferramenta de ensino
2 | A tecnologiano processo ensino-aprendizegem Ribeiro, Reinalto Roberto 2003 | Dissertagéo
3 | Projetos de aprendizagem @ tecnologias. Transformagdes. | Maristela Alberton Silva 2005 | Dissertagéo
Escola
4 | A tecnologia na aprendizagem da linguainglesa Penha, Veraice Velman 2001 | Dissertagéo
Gontijo
5 | Capacitacdo baseada em tecnologia Bollmann, Thais 2003 | Dissertacdo
6 | Tecnologias méveis na educagdo Higuchi, Adriane 2011 | Dissertacdo
Aparecidada Silva
7 | A tecnologia e sua linguagens na escola Souza, Mirtes da Piedade 2002 | Tese
Chagas e
8 | Novas tecnol ogias na discursividade do ensino- Netto, Ménica Inés de 2012 | Dissertacdo
aprendizagem de linguainglesa Castro
9 | Aprendizagem organizacional Leopoldino, Claudio 2012 | Dissertacdo
sobre tecnologias livres e suporte a transferéncia Bezerra
10 | Educagdo matemética e as tecnologias. por Ferreira Janior, Hamilton 2007 | Dissertagéo
uma aprendizagem significativa
11 | Educagdo matemética e as tecnologias. por Ferreira Janior, Hamilton 2007 | Dissertacdo
uma aprendizagem significativa
12 | Educagdo matemética e as tecnologias: por Ferreira Janior, Hamilton 2007 | Dissertacéo
uma aprendizagem significativa
13 | A insercéo do software kmplot na aprendizagem de fungdes | Melo, Gercilio Da Rocha 2013 | Dissertagéo
afim e quadrética
14 | Hipermidia construindo a aprendizagem Silva, Silvana Aparecida 2001 | Dissertagéo
Lucinae
15 | Aprendizagem e competéncias em tecnologia da Oliveira, Corina 2007 | Dissertacdo
informag&o: andlise de suas rel agbes em organizagao Castro e Silva Bragade
bancéria
16 | Futebol, tecnologia e aprendizagem: corpo, Ferreira, Almir de 2010 | Dissertagéo
performance ecriatividade Oliveira
17 | Aprendizagem sobre artefatos tecnol 6gicos Carlos Murilo da Silva 2004 | Tese
Vaadares
18 | Aprendizagem musical colaborativa mediada pelas TDICs: | Francine Kemmer Cernev 2015 | Tese
motivacdo dos alunos e estratégias de aprendizagem
19 | Design de superficie: prética e aprendizagem mediadas Evelise Anicet 2002 | Tese
pelatecnologiadigital Ruthschilling
20 | Pedagogia de projetos e tecnologia computacional ho Borges, lara Naves 2002 | Dissertacdo
processo de ensino-aprendizagem
21 | Desenvolvimento e gestdo de programas de capacitacdo Bugarim, MariaClara 2012 | Tese
mediados por tecnologia Cavalcante
22 | Estilos de aprendizagem: buscando asinergia Vanessa Lindemann 2008 | Tese
23 | Ferramentas virtuais de aprendizagem no ensino da Moreira, Renato Augusto 2002 | Dissertagéo
graduacdo
24 | Aprendizagem de estatistica na EJA com tecnologia: uma Lima, Reinaldo Feio 2014 | Dissertacdo
sequéncia didética com base nos registros de representacdo
semidtica
25 | Escuta portédtil e aprendizagem musical: um estudo com Silvia Nunes Ramos 2012 | Tese
jovens sobre a audicdo musical mediada pel os dispositivos
portateis
26 | Uso do ambiente de apoio a aprendizagem na educagdo Braga, Marilda 2011 | Dissertacdo
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bésica em escolas publicas. ganhos e dificuldades Massucatto

27 | Estratégias de ensino e de aprendizagem e motivagéo em Andrea Carvalho Beluce 2012 | Dissertagéo
ambientes virtuais de aprendizagem

28| O ensino de fisica com lousa digital : atividades IUdicas Alves, Rodrigo Candido 2015 | Dissertagdo
como ferramenta mediadora na aprendizagem

29 | Uso de recursos estimuladores Santos, Ernani dos 2012 | Dissertacdo
da aprendizagem significativa no ensino de fisica

30 | Uso datecnologia dainformacdo e comunicagdo no Braga, Paulo Divino Cesar 2015 | Dissertagéo
processo de ensino e aprendizagem: estudo de um curso
superior de ciéncias contdbeis

31| Aplicagao principios de aprendizagem baseada em Gomes, Silvane 2011 | Tese
problemas em mestrado profissional em ciéncia e tecnologia | Guimaraes Silva
de alimentos, na modalidade a distancia

32| Tecnologia dainformagdo utilizada como suporte a0 ensino | Ferréo Pereira, Clarisse 2006 | Dissertagéo
médico de graduagdo na aprendizagem baseada em
problemas (abp)

33 | Novas tecnologias de gestéo na Petrobrés: os papeis da Salles, Washington Luiz 2001 | Dissertacdo
atitude competitiva e das estratégias empresariais no Faria
processo de adoc¢do de inovaches

34 | Asintervencdes pedagdgicas do professor em ambientes ClaudiaVivien Carvalho 2005 | Dissertagéo
informatizados: uma realidade a ser construida de Oliveira Soares

35 | Educagdo presencial mediada por tecnologia com Andreza Bastos Mour&o 2010 | Dissertagéo
interatividade em tempo real.

36 | Extracao de caracteristicas de perfil e de contexto emredes | Silva, Crystiam Kelle 2015 | Dissertacdo
sociais para recomendacdo de recursos educacionais Pereirae

37 | Tecnologia como recurso alternativo nareeducagéo de Lopes, Sandra L. Haerter 2013 | Dissertagéo
criangas com distirbio do défict da atencdo (dda) Armba

38 | Tecnologias computacionais como recurso complementar no | Arlindo Henrique Hoch 2007 | Dissertagéo
ensino de fisicatérmica Cenne

39 | Eficaciano uso de tecnologias para alavancar o aprendizado | Ramos, Barbara Maria 2007 | Dissertacdo
do idiomainglés no ensino médio Soares

40 | Tecnologias dainformagao_e da comunicacdo_e a escola Carvaho, Rose Mary 2001 | Dissertagéo

publica: relato de uma experiéncia

Almas de




