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Seja a historia de multiplas formas um reflexo da
fisica pds-einsteiniana, ou de uma sociedade
secular assombrada pela imprevisibilidade da
vida, ou de uma nova sofisticacdo no modo de
conceber a narracdo, suas versdes alternadas da
realidade sao hoje parte do nosso modo de pensar,
parte da forma como experimentamos o mundo.
Viver no século XX ¢é ter consciéncia das
diferentes pessoas que podemos ser, dos mundos
possiveis que se alternam e das histérias que se
entrecruzam infinitamente no mundo real. Para
apreender um enredo que se bifurca
constantemente, entretanto, é preciso mais do que
um denso romance labirintico ou uma sequéncia
de filmes. Para capturar de fato essa cascata de
permutacdes, é preciso um computador. (Grifos
NOSS0S)

(MURRAY, 2011, p. 50)"

I MURRAY, H. Janet. Hamlet no Holodeck: o futuro da narrativa no
ciberespaco. Trad. E. K. Daher; M. F. Cuzziol. Sao Paulo: Itat cultural; Unesp,
2011.






Aos nossos alunos do curso de Licenciatura
Plena em Computagao do Centro de Educacao a
Distancia da Universidade Federal do Piaui
(CEAD/UFPI), pelos desafios que nos
apresentam, fazendo-nos inquietarmos do/no
nosso lugar de professores formadores.
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PREFACIO

E com grande satisfagio que o Centro de Educagio Aberta e a
Distancia da Universidade Federal do Piaui (CEAD/UFPI), por
meio do curso de Licenciatura em Computagdo, coloca a
disposi¢ao da comunidade académica uma coletanea de textos de
alto nivel, na forma de capitulos de livros, oriundos de Trabalhos
de Conclusao de Curso (TCC) produzidos por discentes do
referido curso. Tais trabalhos servirdo de base para a escrita de
outras pesquisas cientificas, nao apenas da area de Computagao,
mas extensivel as demais dreas do conhecimento. Convém
destacar que, alguns trabalhos encontrados nessa obra foram
aceitos para publicacao e apresentacao oral no Workshop de
Informatica na Escola (WIE) 2019, realizado em Brasilia, tendo um
deles recebido o prémio de melhor artigo da trilha em que foi
submetido, o que credibilizam ainda mais sua circulagdo no
campo académico.

A pesquisa no ambito da graduagdo requer o conhecimento
adquirido em disciplinas, sejam de cunho cientifico e/ou técnico,
que se materialize na constru¢do de conhecimento técnico-
cientifico para a sociedade como um produto de elevado valor
agregado. Nessa fase, muitas duvidas e questionamentos sao
inerentes ao processo, sobrecarregando arduamente o trabalho
dos corpos discente e docente. E nesse sentido, que se justifica a
necessidade da presente obra, colocada a disposi¢ao de toda a
comunidade académica.

Dessa forma, toda e qualquer producao cientifica, como o
TCC, esteja este sob a forma de artigo, monografia ou projeto de
intervencao, deve obedecer a normatizagao da ABNT, que busca,
na realidade, determinar um padrdao de trabalhos, facilitando
assim, a avaliagao dentro de um mesmo parametro.

Uma viagem pelas paginas deste livro leva o leitor
inicialmente a conhecer o processo de formacao de professores de
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Licenciatura em Computacgdo na modalidade Educagao a
Distancia (EaD) no estado do Piaui; e, na sequéncia, a obra
encontra-se dividida em cinco eixos, de acordo com a tematica
desenvolvida, totalizando vinte e oito capitulos. Dentre as
tematicas trabalhadas, pode-se observar: Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVA), avaliacao ou desenvolvimento de software,
inclusao digital, redes sociais e Tecnologias da Informacao e
Comunicagao (TIC) na pratica pedagogica.

Com essa iniciativa, o curso de Licenciatura em Computagao
consolida ainda mais o seu papel no cendrio educacional
piauiense, sempre atento ao objetivo de formar profissionais que
possam atuar na drea da educagao com o auxilio das Tecnologias
de Informagao e Comunicagao (TIC), tanto para ensinar conceitos
de sua propria drea, como também, para servir de ferramenta
multidisciplinar para professores que atuam em diversas areas,
como: Lingua Portuguesa, Matematica, Histdria, Ciéncias, dentre
outras.

Em face disso, gostaria de parabenizar o trabalho dos
orientadores e organizadores desta obra: professora Dra. Keylla
Maria de Sa& Urtiga Aita (coordenadora do curso de Licenciatura
em Computagao), professor Me. Francisco Renato Lima (formador
da disciplina de Estagio Supervisionado do curso), professora Ma.
Aline Montenegro Leal Silva (coordenadora de tutoria do curso —
funcao exercida de set. 2014 a fev. 2020, quando finalizou-se este
livro) e demais professores, tutores e alunos envolvidos no
processo de escrita dos textos aqui reunidos.

Nesse contexto, convido a todos a explorar as trilhas dessa
valiosa obra!

Prof. Dr. Gildasio Guedes Fernandes
Professor Titular da Universidade Federal do Piaui (UFPI)

Diretor do Centro de Educacgao Aberta e a Distancia
(CEAD/UFPI)

Teresina (PI), 15 de maio de 2020
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A FORMACAO DE PROFESSORES DE LICENCIATURA EM
COMPUTACAO NO CENTRO DE EDUCACAO A
DISTANCIA DA UNIVERSIDADE FEDERAL DO PIAUf
(CEAD/UFPI): APRESENTACAO DA PROPOSTA

Francisco Renato Lima (UFPI/UEMA)!
Keylla Maria de Sa Urtiga Aita (UFPI)?
Aline Montenegro Leal Silva (UFPI)3

No inicio desse novo século, o educador brasileiro Moacir
Gadotti (2000, p. 06), influenciado pela linha de pensamento
freireana, chamava a atengao para o fato de que:

Neste comego de um novo milénio, a educagdo apresenta-se numa dupla
encruzilhada: de um lado, o desempenho do sistema escolar nao tem dado
conta da universalizagio da educagio bisica de qualidade; de outro, as novas
matrizes teéricas ndo apresentam ainda a consisténcia global necessaria para
indicar caminhos realmente seguros numa época de profundas e rapidas
transformacgdes.

Hoje, passadas duas décadas desde as perspectivas
apresentadas pelo autor, parece que elas se cumpriram e mantém-

! Graduado em Pedagogia (UNIFSA) e Letras — Portugués/Inglés (IESM). Mestre
em Letras — Estudos da Linguagem (UFPI). Professor Substituto da Universidade
Estadual do Maranhao (UEMA), lotado no Centro de Estudos Superiores de
Timon (CESTI). Coordenador de disciplinas do Centro de Educa¢ao Aberta e a
Distancia (CEAD/UFPI). E-mail: fcorenatolima@hotmail.com

2 Doutora em Biotecnologia (UFPI). Professora Adjunta II da Universidade
Federal do Piaui, lotada no Centro de Educacdo Aberta e a Distancia
(CEAD/UEFPI) e coordenadora do Curso de Licenciatura em Computacao. E-mail:
keyllaurtiga@ufpi.edu.br

3 Graduada em Ciéncia da Computacao (UFPI). Mestra e Doutoranda em Ciéncia
da Computagao (UFPI). Professora formadora/orientadora de TCC no curso de
Licenciatura em Computagdo do Centro de Educagao Aberta e a Distancia
(CEAD/UEFPI). E-mail: alineleal5@yahoo.com.br
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se plenamente atuais, pois, ainda que tenhamos avangado
relativamente na expansao e na qualidade da Educagao Basica no
pais, nao chegamos a plena ‘universalizacao’; ja, quanto as
‘profundas e rapidas transformacoes’, essas, sim, vivenciamos de
fato, no dia a dia da educacgao atual. A ampliagdo do ntimero de
suportes digitais, midiaticos, eletronicos ¢ imensa e incontrolavel,
no entanto, temos de assumir, que continuamos ainda carentes de
‘consisténcia global necessdria para indicar caminhos realmente
seguros’. Por conta disso, € que também, nesse comego de novo
século, umas das preocupagdes centrais é a formagao do
professor, por termos a consciéncia de que, € ele e a sua pratica
educativa que movimenta e promove a expansao de espagos de
democracia e critica social.

Nas palavras de Paulo Freire (2000, p. 67), “se a educagao
sozinha ndo transforma a sociedade, sem ela tampouco a
sociedade muda”. Acreditamos nessa filosofia e, por isso, nos
dispomos, neste texto inicial e de apresentagcao deste livro, a
discutir sobre a formacdo de professores de Licenciatura em
Computagdo na modalidade Educagdo a Distancia (EaD),
promovida pelo Centro de Educagao a Distancia da Universidade
Federal do Piaui (CEAD/UFPI), com foco nas a) conquistas
alcancadas; e nas b) perspectivas de crescimento a que nos
propomos no cenario em que atuamos.

Especificamente, a respeito da formagao inicial de professores
para a Educagdo Bésica, a nivel de licenciatura, como propde o
Art. 62 da Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional, LDB n®
9.394/96, a renomada pesquisadora na drea de formacao de
professores, professora Bernardete Angelina Gatti (2014, p. 35-36),
apresenta-nos um panorama mundial, situando o caso do Brasil e
nossas peculiaridades que, inclusive, retoma as previsdes
apontadas por Gadotti (2000). Leiamos:

A formacao dos professores tem sido um grande desafio para as politicas
educacionais. Inimeros paises vém desenvolvendo politicas e acdes
agressivas na area educacional cuidando, sobretudo, dos formadores, ou

18



seja, dos professores, que sao os personagens centrais e mais importantes
na disseminac¢ao do conhecimento e de elementos substanciais da cultura.
Da Tailandia a Franga, do Chile aos Estados Unidos, Inglaterra, Colémbia,
Suécia, Finlandia, Nigéria, Argentina, Equador, entre tantos outros,
medidas vém sendo tomadas nas duas ultimas décadas no sentido de
formar de modo mais consistente professores em todos os niveis e de
propiciar a esses profissionais carreiras atrativas. Podemos dizer que essa
preocupagao se tornou mundial. No entanto, quanto a formagao inicial de
professores no ensino superior no Brasil, ndo tivemos até aqui iniciativa
nacional forte o suficiente para adequar o curriculo as demandas do ensino,
iniciativa que levasse a rever a estrutura dessa formacao nas licenciaturas e
a sua dinamica, em que pesem algumas resolu¢does do Conselho Nacional
de Educagao a partir do ano 2000.

O cendrio problematico apresentado pela autora torna-se
ainda mais inquietante, quando pensamos nas perspectivas (ou
falta delas!) para o cidadao em formacao — o aluno —, visto que
nao percebemos uma oferta qualificada de conhecimentos sobre a
Ciéncia da Computagao aos estudantes desde a Educagdo Basica.
Nessa diregao, a Sociedade Brasileira de Computacao (SBC)
(2018a, p. 03-13) alerta para o fato de que a formagao que inclua a
Computacao é hoje comparavel a alfabetizagdo no passado e
revela:

Pessoas que nao tem a formacdo adequada em Computagdo nao
compreendem o mundo de hoje (e do futuro), tétm menos chances de se
expressar, se inserir na sociedade, se empregar, viver com qualidade:
utilizar informagao em seu beneficio. O pais que nao oferece essa formagao
aos seus cidadaos terd a desigualdade social acentuada e perdera poder
economico, capacidade de produzir ciéncia e inovar em todas as areas do
conhecimento, assim como desenvolver suas industrias. [...] O papel da
formagao escolar é dar subsidios para os alunos nao somente exercerem
suas profissdbes, mas também para se adaptarem as transformacdes
decorrentes dos avangos tecnoldgicos. Precisamos preparar os jovens para
profissdes que ainda nao existem, usando tecnologias que ainda ndo foram
inventadas e resolvendo problemas que ainda ndo sabemos que sao
problemas.
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Se concordamos que as matrizes curriculares devem adaptar-
se a engrenagem urgente dos avangos tecnoldgicos e que, para
isso, o ensino das tecnologias na Educacao Basica precisa aliar-se
aos conceitos fundamentais da Computacao, por que a geracao
que esta atualmente na escola ainda nao desfruta dessa benesse?
Ha politicas publicas que incluam formacao de docentes e
assisténcia as a¢Oes em sala de aula?

Em trabalho recente (LIMA; AITA; SILVA, 2019) buscamos
responder aos questionamentos supracitados, quando suscitamos
que a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), em nenhuma de
suas versOes (desde a de consulta publica (BRASIL, 2015), a
aprovada para a Educagdo Infantil e o Ensino Fundamental
(BRASIL, 2017), ao texto final, incluindo o Ensino Médio (BRASIL,
2018)), comtempla o ensino de Informatica/Computacao* entre os
componentes curriculares obrigatérios. Desse modo, inexiste
incentivo regimental para a atuacao do docente na cultura digital
e seus meios e, por conseguinte, limita o aluno a experiéncia
transversal do uso da Informatica diluido em outras disciplinas.

Contudo, mesmo diante de condi¢bes, ao nosso ver, nao
ideais, seguimos como educadores, estudiosos e amantes da
Ciéncia da Computacao, acreditando que o objetivo maior da
Educagao Basica ¢ preparar o cidaddo para o mundo e que, desse
modo, os curriculos das redes escolares brasileiras, cedo ou tarde,
terdo que ser revisitados e ampliados, a fim de que, efetivamente
possamos preparar cidadaos aptos a serem inseridos no mundo

* A respeito da variagao do uso dessas duas nomenclaturas no contexto escolar,
também discutimos em Lima; Aita; Silva (2019, p. 415) e, pela relevancia e
necessidade de clareza sobre o tema, repetimos aqui nosso entendimento:
“Apesar das duas denominag¢des assumirem sinonimia nos contextos escolares,
os termos possuem sentidos denotativos distintos. O termo computacao esta
ligado ao ensino da Computagao, como ciéncia, a partir do estudo da arquitetura
computacional como um todo, bem como, o estudo relativo a logica de
programagao, que permite o processamento interno dos dados. O termo
Informatica, por sua vez, refere-se ao estudo da utilizagdo do computador como
meio para automatizar informagdes, por meio do uso de softwares aplicativos,
acrescentando celeridade aos processos de trabalho”.
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do século XXI, marcado pelos constantes avangos tecnologicos, no
campo do digital, do midiatico e do virtual.

Educacdo a Distancia (EaD) no Centro de Educacdo a Distancia
da Universidade Federal do Piaui (CEAD/UFPI)

A vpartir da publicagdo do Decreto n.® 5.622, de 19 de
dezembro de 2005, regulamentando o art. 80 da LDB, a EaD como
modalidade de ensino ganhou forga efetiva em nosso pais. Esse
decreto possibilitou um crescimento significativo da EaD, pois,
pela primeira vez, a modalidade passou a ocupar lugar de
destaque em politicas educacionais, tornando-se, inclusive,
politica de Estado (CRUZ; LIMA, 2019).

O curso de Licenciatura em Computagdo, modalidade a
distancia ¢ um dos 17 cursos de graduacdo ofertados pelo
CEAD/UFPI, por meio do consorcio Universidade Aberta do
Brasil (UAB), um sistema integrado por universidades publicas,
que oferecem cursos de nivel superior para camadas da
populagio que tém dificuldades de acesso a formagao
universitdria. Em detalhe, a UAB é uma politica publica cuja
gestdo ¢é feita pela Diretoria de Educacdo a Distancia
(DED/Capes), objetivando a expansao da educacdo superior, no
ambito do Plano de Desenvolvimento da Educacao.

Pensando entdo, o curso de Licenciatura em Computagao
(CEAD/UEFPI), como parte de um conjunto de politicas publicas
no campo da formagao de professores a distancia no Brasil,
concordamos com Malanchen (2015, p. 03), quando nos diz que:

A andlise das politicas educacionais, no que se refere a formagao de
professores, nos remete a busca da compreensdo das prioridades e
compromissos que se delineiam e retrata, assim, interesses e funcdes
alocadas a essas politicas no quadro dos novos padrdes de intervencao
estatal. Dessa forma, entendemos que as politicas educacionais de EaD para
formagao de professores também sao expressdes dos embates travados no
ambito do Estado e nos desdobramentos assumidos por este. Tais embates
se situam no contexto de mudangas tecnoldgicas e, portanto, no
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reordenamento das relagdes sociais sob a égide da ideologia da
globalizacdo da economia, resultado da politica neoliberal que, ao
redimensionar o papel do Estado, redireciona as politicas sociais
empreendidas por este e, consequentemente, rearticula o papel social da
educagdo. A educagdo, nesse novo modelo, é entendida como importante
ferramenta para o desenvolvimento, sendo destacado o papel da
escolarizagdo basica e a formacdo dos professores que atuam nesse nivel.
(Grifos nossos)

E por esse angulo de possibilidades oferecidas pela educagao,
enquanto pratica transformadora e de inclusdao social, que
buscamos desenvolver nossa pratica pedagdgica no ambito do
curso de Licenciatura em Computagao (CEAD/UFPI).

Conquistas alcancadas pelo curso de Licenciatura em
Computacao (CEAD/UFPI)

Nao obstante os desafios para a operacionalizagao do curso
de Licenciatura em Computagdo no ambito do CEAD/UFPI,
reconhecendo como principais conflitos: a falta de
reconhecimento legal e as deficiéncias oriundas do Ensino
fundamental e Médio dos ingressantes, o que contribuiu
sobremaneira para a evasao de grande parte dos alunos do curso
de Computagao (LIMA; AITA; SILVA, 2019), temos, ao final das
primeiras turmas de egressos, de oito polos no estado do Piaui
(Bom Jesus, Inhuma, Marcos Parente, Pio IX, Piripiri, Sao Joao do
Piaui e Teresina), um contiguo de vitorias e ‘conquistas’, o que
alimentou nossas ‘perspectivas’ e esperancas. Dai, o subtitulo deste
livro trazer esses dois aspectos destacados.

No processo avaliativo realizado pelo Ministério da
Educagao (MEC), no primeiro semestre de 2019, o curso obteve o
conceito 4 (escala de 1 a 5), o que corroborou o compromisso e o
investimento, sobretudo pedagogico, que vem sendo feito para a
qualidade do curso, embora reconhecamos a necessidade
constante de aperfeicoamento.
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No que tange a esses egressos das turmas de 2018, fizemos
um exaustivo e rigoroso trabalho documental e de campo (LIMA;
AITA; SILVA, 2019) e constatamos que eles tém sido aprovados
em processos seletivos para os programas de pos-graduagao a
nivel estadual e fora do estado. Muitos também, foram aprovados
nos processos seletivos para contratagao de professores das redes
privadas, municipais e estaduais em nosso estado e em outros
estados da federacdo. Nos causa satisfagao e alegria saber que
esses profissionais docentes estao hoje integrando os quadros de
recursos humanos das escolas em seus proprios municipios de
residéncia ou nas localidades proximas a estes, oferecendo mao de
obra qualificada e util para a formagao de criangas e adolescentes
e contribuindo para o desenvolvimento da sua prdpria regiao, o
que perfeitamente fomenta a agdo de responsabilidade social que
a Universidade tem para com a sociedade.

De forma mais especifica, podemos destacar ainda alguns
fatos animadores acerca dos egressos das turmas de 2018, tais
como:

i. o artigo ‘Experiéncia com o uso da Ferramenta Scratch na
Terapia dos Pacientes Psiquidtricos’, apresentado por um
egresso do polo de Inhuma, no Workshop de Informatica na
Escola (WIE 2019) em Brasilia (DF), foi reconhecido como o
melhor artigo apresentado na Trilha 3 dessa edicao do WIE;

ii. em seguida, esse mesmo trabalho, recebeu um convite da
Revista Brasileira de Informdtica na Educagdao (RBIE) para
submeter uma versao estendida do artigo premiado no CBIE
2019. Com isso, o aluno voltou ao campo de pesquisa, colheu
novos dados e inseriu mais resultados. O artigo entao, foi
enviado a revista, aceito e, no momento, aguardamos apenas
sair a edi¢gdo com o texto publicado.

iii.a aprovacdo de um egresso, do polo de Bom Jesus, para o
curso de mestrado em Ciéncia da Computagdo da UFPL, no
final de 2019;

iv.no altimo processo seletivo simplificado para o ingresso de
tutores para atuarem nos 13 polos de apoio presencial do
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curso das turmas em andamento (Edital n® 01 de 2020
CEAD/UFPI), tivemos um egresso, também das turmas de
2018, do polo de Sao Joao do Piaui, selecionado para tutorear
os alunos do polo desta mesma cidade.

Os desafios e as perspectivas de crescimento a que nos
propomos no cenario em que atuamos

Os cursos de Licenciatura em Computacao ja existem ha mais
de 30 anos no Brasil, tendo diplomado milhares de professores.
No ambito do CEAD/UEFP], o curso existe ha mais de seis anos e ja
colocou no mercado de trabalho, um niimero de 118 professores,
alguns deles, representados nesta coletanea de textos autorais por
seus Trabalhos de Conclusao de Curso (TCC), que acreditamos ser
uma importante conquista documental de nosso trabalho.

Além deste livro, nosso compromisso com a qualificacao do
processo de formagdo que promovemos vem sendo cumprido,
tanto por meio da atuacao pedagdgica cotidiana em plataformas
virtuais e encontros presenciais; quanto pela publicagao dos
resultados alcan¢ados com esse trabalho. Assim, além de Lima;
Aita; Silva (2019), que temos citado até aqui, tivemos outro texto
(LIMA; SILVA; AITA, 2019), no qual também buscamos
demonstrar os desafios da implementagio do curso de
Licenciatura em Computacao CEAD/UFPI e as contribui¢des para
o ensino de Informatica na Educacao Basica. Nesses dois textos,
identificamos muitas conquistas, mas também, evidenciamos
duas questdes principais e preocupantes: “a falta de
reconhecimento legal e espagos escolares para a atuagao
profissional do licenciado em Computagao” (LIMA; AITA; SILVA,
2019, p. 439). Nossas conclusdes a esse respeito sdo as seguintes:

Diante do cenario especifico do CEAD/UFPI restam algumas a reflexao: o
que fazer com esse profissional? Qual a area de atuagdao dentro da escola
publica, uma vez que ndo se encontra ao menos o incentivo legal para a
profissao? No ambito da demanda pedagogica institucional, da
coordenagao do curso [...], uma a¢do imediata que vem sendo trabalhada é
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a reformulacao do PPC, pensando em oferecer um habilitagio mais ampla
para que esse profissional seja absorvido dentro da escola como um gestor
da tecnologia da informagao, enquanto os documentos oficiais (LDB e
BNCC) e os Projetos de Lei (PLs) discutidos na esfera legislativa nacional
nao reconhecem sua atuagao docente.

Tanto como gestores e docentes do curso, quanto como pesquisadores das
areas de educagdo, linguagens e tecnologias, a sensagdo que se tem,
algumas vezes, até pela observagao das falas dos préprios alunos nos polos
visitados e pelas interagdes virtuais, é que a formagao propiciada pelo curso
de Licenciatura em Computagdo (CEAD/UFPI), vem acontecendo num
vazio, num campo do nao existir, fato que pode diminuir a adesao efetiva a
proposta. E, ainda mais agora, com a aprovacdo da BNCC no final de 2018 e
também, com a proposta do novo formato de Ensino Médio, que continuam
ndo apresentando esse componente curricular como obrigatério nos
contextos de ensino da Educacéo Basica.

O que se percebe nao é uma fragilidade do curso, que considera-se cumprir
com seu papel, embora se reconheca a necessidade constante de
aperfeigoamento, mas a necessidade de uma regulamentacao que legitime a
atuagdo profissional do licenciado em Computagao na escola bésica, uma
vez que, do ponto de vista funcional, ou seja, da necessidade pratica, € mais
do que evidente, o quanto as escolas precisam de um professor com essa
habilitagao. (LIMA; AITA; SILVA, 2019, p. 439)

De modo complementar a essas consideragdes, acreditamos
que agora é o momento de alcarmos outro voos, por exemplo,
rumo a implantacao das Diretrizes para ensino de Computacao na
Educagao Basica, propostas pela SBC (2018b) na proposta da
BNCC.

Os licenciados em Computagdo sao os profissionais
capacitados a transformar essas diretrizes em atividades
integradas aos curriculos das redes escolares, conectando os eixos
propostos na BNCC com a Computagao. A Figura 1 demonstra
como essa interconexao se elabora.
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Figura 1: Conexao entre a Computacao e as competéncias gerais da BNCC

Compreensiio do mundo

Pensamento eritico e criativo
A Computagao, atra s o 0 Pensamento Computacional desenvolve a
capacidade de compreender, o

Empatia e cooperacio
) desenv o solug

Computacao
t pare

Trabalho e projeto de vida
O dominio do conhecimento sobre o mundo
imensamente influenciado pelas tecnologias
digitais, e e de criar e analisar
criicamente so e contexto dé liberdade,
autonomia e cor ia critica, além de preparar o
aluno para o mundo do trabalho

Fonte: Ribeiro (2019, p. 09)

Ademais, diante da demanda pedagogica institucional que os
compete, o curso de Licenciatura em Computacao esta
promovendo alteragdes em sua matriz curricular, a fim de
oportunizar novos espagos de trabalho aos futuros licenciados,
espagos esses, nao restritos a atividade docente. Dessa forma,
pretendemos estimular o lado empreendedor e desenvolvedor
dos licenciados, que poderdao atuar, tanto na gestdao das
Tecnologias Digitais de Informacdao e Comunicacdo (TDIC) nas
unidades de ensino, quanto no desenvolvimento de ferramentas
para a educacdo e outras dreas, contribuindo assim, para a
sociedade como um todo.

Por fim, ressaltamos que, no atual momento historico que
estamos vivenciando - a Pandemia pelo novo corona virus
(Covid-19) —, a presenga do licenciado em Computagao, com o
perfil acima descrito, seria de estrema importancia em todas as
unidades de ensino, pois ele atuaria como agente planejador,
intermediador e facilitador para introdugao das aulas mediadas
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pelo computador, nesse momento crucial e excepcional, em que
instituigdes de ensino publico e privadas constatam a inabilidade
de muitos de seus docentes quanto ao uso das TDIC, assim como
a necessidade de um planejamento efetivo para a capacitagao dos
professores, quanto a uniformizacao e a operacionalizacao de suas
atividades em meios digitais.

Neste interim, o grande desafio atual da formagao para uma
esta nova realidade é a promogao da educagdo transformadora,
que insira a pessoa humana no centro do processo de
desenvolvimento social, que promova sua dignidade e lhe
proporcione a vivéncia plena da cidadania e do trabalho de forma
eficaz, eficiente e digital.

A organizacao dos eixos e dos capitulos

Numa tentativa de alinhavarmos nossos discursos e praticas
a uma proposta dindmica, critica, reflexiva e emancipatoria de
formagao de professores licenciados em Computagdo, o presente
livro organiza-se em cinco eixos, a saber:

Eixo I - Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA): versa
sobre as plataformas de ensino a distancia que possuem no AVA,
uma simula¢do da sala de aula com até melhor qualidade e
quantidade de recursos que uma aula presencial. Nesse eixo,
temos quatro capitulos.

Eixo II - Avaliacao ou desenvolvimento de software: retrata
os estudos de  avaliagao ou implementagio  de
sistemas/dispositivos/software/ferramentas nos mais diversos
dominios da sociedade, como forma de melhorar os processos de
ensino-aprendizagem. Assim, temos sete capitulos que buscam
dar conta desses aspectos.

Eixo III - Inclusao digital: aborda os estudos que trazem os
mecanismos e as formas de democratizagdo no acesso as
tecnologias da informagao, de modo que amplie as possibilidades
de participacao ativa de todos os sujeitos, independente de classe
social, cor, etnia e/ou mesmo, limitagao fisica ou psicologica,
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causada por algum distarbio, sindrome ou dificuldade de
aprendizagem. Temos seis capitulos nessa perspectiva.

Eixo IV - Redes sociais: retine os estudos sobre as formas de
socializa¢do e de transformacao destas, a partir das redes sociais,
fruto do advento da internet, como Facebook, Twiter, Instagran etc.
Acerca disso, temos quatro capitulos.

Eixo V - Tecnologias da Informac¢ao e Comunicagao (TIC)
na pratica pedagodgica: esse eixo congrega os trabalhos que
enfatizam a aplicagdo dos processos computacionais (sistemas
computacionais, software, paradigmas, comunicagao etc.) nos mais
diversos dominios da educagdo e da sociedade. Para tanto,
dispomos de sete capitulos.

Cada um desses eixos apresenta resultados de pesquisas
realizadas pelos alunos da primeira oferta do curso de
Licenciatura em Computagao em seus Trabalhos de Conclusao de
Curso realizados em 2018, conforme enfatizamos anteriormente.
Percebemos que muitos estudos tém como foco as cidades do
interior do Piaui, nas quais os alunos fixavam moradia e que
também, eram as cidades dos polos de apoio presencial da
primeira oferta do curso, quais foram: Bom Jesus, Inhuma, Marcos
Parente, Pio IX, Piripiri, Sdo Jodo do Piaui e Teresina.

Vale ressaltar que, embora assumamos o compromisso e a
responsabilidade de organizagao dos vinte e oito capitulos aqui
reunidos, a autoria, a veracidade e a autenticidade do contetido
que eles expressam sdo de responsabilidade integral dos autores
que assinam cada um desses textos que compdem a obra.
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EIXO 1

AMBIENTES VIRTUAIS DE
APRENDIZAGEM (AVA)






USABILIDADE EM FOCO: TESTE PARA O PERFIL DO
USUARIO TUTOR NA PLATAFORMA SISTEMA
INTEGRADO DE GESTAO DE ATIVIDADES ACADEMICAS
(SIGAA) - UNIVERSIDADE FEDERAL DO PIAUI (UFPI)

José Elias da Silva Aratjo (UFPI)!
Keylla Maria de Sa Urtiga Aita (UFPI)?

Introducao

Atualmente, o avango tecnologico tem possibilitado o
desenvolvimento de vérias ferramentas auxiliadoras do processo
educativo na Educacao a Distancia (EaD), como os Ambientes
Virtuais de Aprendizagem (AVA). Esses sistemas tém por
objetivo, oferecer ambientes interativos que envolvam, auxiliem e
facilitem o processo de ensino e aprendizagem, além de prover
usos de midias, linguagens e recursos para intermediar as
interagOes entre professores e alunos. Dessa forma, é preciso que,
na estruturacdo desses ambientes, sejam considerados fatores que
culminem com a wusabilidade do sistema computacional
(MARTINS; MOCO, 2009).

A usabilidade de sistemas é um conceito chave no campo da
Interacdo Humano-Computador (IHC), constituindo-se de um
conjunto de componentes, garantindo que os sistemas sejam faceis
de aprender, efetivos no uso e agradaveis para seus usudrios
(NIELSEN, 1990). A usabilidade de sistemas computacionais esta

! Graduado em Licenciatura Plena em Computacdo pelo Centro de Educagao
Aberta e a Distancia (CEAD) da Universidade Federal do Piaui (UFPI), polo de
Inhuma (PI). E-mail: browelias@gmail.com

2 Doutora em Biotecnologia (UFPI). Professora Adjunta II da Universidade
Federal do Piaui, lotada no Centro de Educagdo Aberta e a Distancia
(CEAD/UEFPI) e coordenadora do Curso de Licenciatura em Computagao. E-mail:
keyllaurtiga@ufpi.edu.br
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diretamente relacionada com a facilidade de uso que o usudrio
tem ao interagir com a interface grafica. Essa interface deve ser
simples, intuitiva e precisa otimizar o tempo do usudrio para que
ele execute suas tarefas de forma satisfatoria e produtiva.

Tratando-se da utilizagdo dos AVA, uma das caracteristicas
de usabilidade mais importantes € a facilidade de uso. Em geral,
sistemas virtuais de aprendizagem nao devem apresentar alto
grau de complexidade em suas funcionalidades, pois a
rotatividade de discentes e docentes que utilizam esses AVA ¢
constante e ndo se pode exigir do usudrio aluno, muitas vezes,
principiante, um dominio mais profundo de Informatica, de
forma que possam rapidamente comegar a interagir (MARTINS;
MOCO, 2009). Por outro lado, a facilidade de uso, também
potencializa o trabalho dos responsaveis por observar e organizar
todo o fluxo de conhecimento, o professor tutor.

Durante o desenvolvimento de um sistema computacional,
muitos projetistas nao utilizam técnicas de averiguacgao para testar
a qualidade dos softwares produzidos, focando apenas em seus
aspectos funcionais. Para que esses sistemas possuam uma
aplicacdo de qualidade e uma interface eficaz, ¢ extremamente
necessario que passem por um planejamento de usabilidade e
interacdo, tendo como foco, atender as necessidades reais do
publico alvo (BARBOSA; SILVA, 2010).

Portanto, com intuito de averiguar a usabilidade e os
aspectos gerais da Interagdo Homem-Computador do AVA na
Plataforma Sistema Integrado de Gestao de Atividades
Académicas (SIGAA), no ambito da Universidade Federal do
Piaui (UFPI), este trabalho apresenta um teste de usabilidade
formal, realizado em tarefas especificas de uma turma virtual com
a participacdo de quatro tutores presencias do Centro de
Educagao Aberta e a Distancia (CEAD), Polo Inhuma. Apds a
realizacdo do teste foram identificadas falhas pontuais de
usabilidade no AVA SIGAA, principalmente nas d&reas de
navegacao e design. Tais falhas, em sua maioria, apresentaram
média a alta prioridade de reparo, segundo tabela de prioridade
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estabelecida por Nielsen; Mack (1994). Apesar de ter sido
encontrado também um catastréfico problema de navegagao, o
qual deve ser reparado com urgéncia, a interface, no geral, foi
considerada facil de utilizar e eficaz na realizacao de tarefas
rotineiras, com uma taxa de satisfacdo de 100% dos usuarios
participes, atendendo assim, as necessidades do seu publico alvo.

Usabilidade de sistemas computacionais

Tendo sua origem na ciéncia cognitiva, o termo usabilidade
estd relacionado ao quao facil é para usuarios, independente do
grau de expertise, utilizar quaisquer tipos de dispositivos, sejam
estes computacionais ou nao, com eficdcia, eficiéncia e satisfagao
subjetiva. Na década de 80, percorreu os campos da Psicologia e
da Ergonomia, sendo finalmente, incluida como drea de pesquisa
da IHC. Atualmente, a usabilidade aparece como 4area de
importante crescimento no campo de desenvolvimento
tecnoldgico, pois se consolidou como um dos fatores
preponderantes para uma boa interface computacional. Segundo
Nielsen (1993), a usabilidade é uma caracteristica que mede a
facilidade de utilizacdo de uma interface. Como métricas para
medir o nivel de qualidade, Nielsen (1993) definiu cinco
elementos basicos: (1) facilidade de uso, (2) eficiéncia de uso, (3)
facil lembranga, (4) minimizar erros e (5) satisfagdo subjetiva do
usuario.

Para Smith; Mayes (1996), existem essencialmente trés
componentes que culminam com a usabilidade, a saber: (i)
facilidade de aprendizagem, (ii) facilidade de utilizacdo e (iii)
satisfagdo durante o uso do sistema pelo usudrio. Refletindo sobre
essa questdo, Barbosa; Silva (2010) relatam que, na totalidade,
raramente todas as metas sdao alcancadas, cabendo aos
desenvolvedores da interface conhecer as necessidades do publico
alvo final do sistema, para assim, priorizar os componentes mais
relevantes.
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Como visto anteriormente, é inegavel a importancia da
usabilidade como critério central na construcdo de uma interface
de qualidade. A usabilidade consegue elevar o desempenho dos
usuarios, solucionando dificuldades, como a desordem das
ferramentas e formatacdao visual confusa, amortecendo, dessa
forma, a demora desnecessdria em adquirir informagdes e a
excessiva ocorréncia de erros. Barbosa; Silva (2010)
complementam dizendo que a eficacia esta relacionada aos
usudrios atingirem seus objetivos impecavelmente, por meio de
uma interface altamente interativa e a eficiéncia estd diretamente
relacionada as ferramentas necessdrias para 0s mesmos a
atingirem determinados objetivos. Dessa forma, se faz necessario
a utilizacdo de técnicas avaliativas que analisem se determinado
produto, seja este computacional ou nao, oferega uma boa
usabilidade.

Para aferir se uma interface ¢ usavel ou nao, tem-se que
avalid-la formalmente. Para Rocha; Baranauskas (2003), na
avaliagao de interfaces, podem-se diferenciar as técnicas de
acordo com a participagao ou ndo de usudrios reais e se a interface
estd ou nao implementada. Dessa forma, destacam-se dois tipos
de técnicas de avaliagdo: a inspegao de usabilidade, que nao
envolve a participacao de usudrios; e o teste de usabilidade formal
com o envolvimento de usudrios reais do sistema, método
utilizado neste estudo. Para Cybis; Betiol; Faust (2007), o teste de
usabilidade assegura que os principios de usabilidade sejam
cumpridos, pois suas técnicas tém por objetivo verificar
problemas existentes na interacdo entre o usudrio e o produto,
medindo a qualidade da interface.

Diante do exposto, compreende-se a importancia e a
necessidade de utilizagdo de alguma técnica de avaliacao de
sistemas computacionais, especialmente nas interfaces destinadas
para fins educacionais, como o AVA SIGAA, pois esses sistemas
devem funcionar como facilitadores do processo de ensino e
aprendizagem.Para que esse processo ocorra, é preciso que o
AVA considere os aspectos de usabilidade e garanta ao usuario
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uma interface simples, agradavel, facil de usar e de aprender
(MARTINS; MOCO, 2009).

Teste de usabilidade em aplicativos para WEB

Tabela 1: Comparativo entre estudos de avaliagao de interface correlacionados a

este trabalho

Trabalho Método de Estudo com Resultados
avaliacdo usado | tunico software
ou comparativo
entre software?
Klock et al. | Teste de | Comparativo EndNote - maior eficacia.
(2016, p. 494) | Usabilidade e Mendeley - maior taxa de
Inspecao de satisfacdo e de facilidade
Usabilidade de uso.
(Avaliacao
Heuristica)
Picango  Jr.; | Teste de | Comparativo OpenStreetMap -
Delazari Usabilidade e dificuldade de moderada
(2016, p. 492) | Inspecao de a facil.
Usabilidade Wikimap - moderada a
(Avaliacao dificil.
Heuristica) Wikiloc - moderada.
Borges et al. | Teste de | Unico A necessidade de uma
(2012, p. 01) Usabilidade no confirmagao mais clara,
perfil do usuario quando fosse feita a
notificacdo de
atualizagOes dos
relatérios para os clientes,
foi o problema mais
relevante.
Veiga; Teste de | Unico Os maiores problemas de
Machado; Usabilidade no usabilidade foram
Alves (2013, | perfil do usuario identificados no modulo
p- 01) de informacao e
mensagem.
Neves; Teste de | Unico Necessidade de
Andrade Usabilidade e aperfeicoamento nas
(2012, p. 01) Inspegao de areas de navegagdo,
Usabilidade arquitetura, conteudo,
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(Avaliacao design, pesquisa interna e
Heuristica) acessibilidade do
ambiente.
Esta pesquisa | Teste de | Unico A interface apresentou
(2018) Usabilidade falhas de usabilidade na
formal no perfil navegacao com
do usuario severidade entre 4 a 5 e
no design entre 3 a 4.

Fonte: Os autores (2018)

A Tabela 1, traz um comparativo entre estudos de avaliagao
de interfaces, com o objetivo de constatar qual sistema possui a
interface com maior grau de facilidade, eficicia e satisfagdo do
usudrio. Nos estudos individualizados, a meta principal ¢ a
identificacdo dos problemas de usabilidade nas principais
funcionalidades da interface. Portanto, as principais correlacoes
estabelecidas pelas pesquisas supracitadas com o presente estudo
estdo no teste de usabilidade formal com usudrios finais que todos
realizaram, na identificagdo dos problemas de usabilidade e no
estabelecimento dos niveis de satisfacao do usuario alcancados. A
revisdo bibliografia exposta na Tabela 1 corrobora a eficacia do
teste de usabilidade como metodologia eficaz para avaliagao de
interfaces de software.

Metodologia

Foi realizada uma pesquisa de campo, tendo como
instrumentos de geragao dos dados, a andlise de um teste de
usabilidade formal com usudrios reais que possuem o perfil de
acesso “tutor”. Ao final do teste, foi aplicado um questionario de
satisfacdo para registrar as opinides dos usudrios. Essas
ferramentas avaliativas de coleta de dados foram utilizadas para a
averiguacdo dos critérios que caracterizam a usabilidade de
sistemas e aspectos da IHC, verificando o uso destes atributos,
seus impactos e o grau de satisfagio dos usudrios ao
desempenharem suas tarefas dentro do SIGAA.
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Para que o teste possa ser analisado de forma objetiva, os
problemas foram classificados de acordo com o seu grau de
severidade, Tabela 2, segundo a definicdo adaptada de Nielsen;
Mack (1994):

Tabela 2: Graus de Severidade

Severidade Descricao

1 Eu ndo concordo que isso € um problema de usabilidade

2 E um problema cosmético somente - precisa ser corrigido
somente se sobrar algum tempo no projeto.

3 Problema de usabilidade menor - corrigi-lo deve ter prioridade
baixa.

4 Problema de usabilidade grave - importante corrigi-lo, deve ser
dada alta prioridade.

5 Catastrofe de usabilidade - a sua correcdo é imperativa antes do

produto ser liberado.

2 Eu ndo concordo que isso é um problema de usabilidade

Fonte: Nielsen; Mack (1994)

Segundo Rocha; Baranauskas (2003), a gravidade de um
problema € a combinagao de trés fatores: (1) frequéncia com que
ele ocorre; (2) impacto do problema quando ele ocorre; (3)
persisténcia do problema.

Plano de teste

Para realizacdo do teste, foram convidados 4 tutores
presenciais do Polo de Inhuma, que ja estao adaptados a interagir
com o sistema SIGAA. A selecdo desses tutores foi de grande
importancia para a realizacao do teste, visto que eles sdao o publico
alvo do sistema.

Durante o teste, os tutores foram atendidos e acompanhados
individualmente por dois estudantes do 8° periodo do curso de
Licenciatura em Computacdo, que figuraram no cendrio do teste
como avaliadores. Ambos o0s estudantes, se apropriaram
previamente do conhecimento necessario para a condugao de um
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teste de usabilidade formal, bem como, sobre a interface a ser
testada. Um dos avaliadores teve a fungao de mediador para
direcionar o teste, definindo as tarefas; e o outro avaliador, atuou
com observador responsavel por cronometrar o tempo gasto na
realizacao das tarefas e registar as percepgOes visiveis dos
participantes.

O teste foi realizado em uma sala no Polo de Apoio
Presencial Luiz de Sousa Leal, no municipio de Inhuma (PI),
preservando o contexto rotineiro de uso do sistema. O convidado
teve a sua disposi¢ao, uma mesa com cadeira, um notebook
Samsung (modelo NP300E4M-KWABR, Processador Intel, 4GB de
RAM, 500GB de HD, Placa de video HD Graphics), um headset
(Oficial Sony PS4), um mouse (Optico Kross Elegance), lapis e
caneta. Para registro dos eventos foi instalado um Smartphone
Samsung (android 6.0, resolucao 1280 x 720 HD, 13 MP, 2GB de
RAM e 16GB de HD) ao lado do participante, um software de
captura de tela (Camtasia Studio 8) e outro para monitoramento
da rede (Network Speed Test).

Para entender melhor o raciocinio e anotar os entraves nao
verbalizados dos participantes durante a realizagao de cada tarefa,
foram utilizados os respectivos métodos: Pensando em voz alta e
Observacao e notas (ROCHA; BARANAUSKAS, 2003); além de 6
formularios instrumentais: Roteiro do Avaliador; Questionario
para Identificagdo do Perfil do Participante; Script de Orientagao;
Lista de Tarefas; Coleta de Dados pelo Avaliador; Questiondrio de
Avaliagao do Sistema pelo Participante (FERREIRA, 2002).

Tarefas

Foi solicitado a cada participante que entrasse com seu login e
senha na turma virtual da disciplina ‘Sistemas Operacionais’. As
duas tarefas solicitadas aos participantes foram: Tarefa 1 - Criagao
de um forum; e Tarefa 2 — Correcao de trabalhos com notas (visto
que, essas sao as atividades mais comuns desempenhadas pelos
tutores em seu dia a dia dentro do SIGAA). Essas tarefas
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contribuiram para revelar os pontos fortes, as fragilidades do
sistema e a satisfagdo dos usudrios, pois foram projetadas para
avaliar o sistema, segundo as diretrizes de usabilidade. O critério
utilizado para definir se os usuarios terminaram cada tarefa
corretamente foram as mensagens de confirmacao emitidas pelo
sistema, quando determinada atividade é concluida com sucesso
(“Operagao realizada com sucesso!”).

Resultados e discussoes

O propédsito do experimento foi verificar o desempenho
alcangado pelos participantes na utilizagdo do AVA SIGAA e o
entendimento das func¢bes do sistema, com a finalidade de
detectar possiveis falhas na usabilidade do produto e gerar
insumos que poderao orientar um possivel redesign das tarefas do
AVA. Foi medido o tempo gasto para a realizagao das tarefas e
foram identificados erros e dificuldades envolvendo a utilizagao
do sistema em duas tarefas rotineiras. Vale ressaltar que, os
problemas classificados com grau de severidade maximo (5)
foram destacados com a cor vermelha, o qual deve ser reparado
com urgeéncia.

Resultado do formulario de identificacio do usudrio

Antes de iniciar o teste e com o proposito de colher
informagdes sobre o perfil dos participantes, foi aplicado um
questiondrio de identificagao do perfil do usudrio. Foram colhidas
informagdes como: sexo, idade, profissdao e tempo de atuacgao,
experiéncia computacional, experiéncia com a internet e com o
SIGAA.

A Figura 1 apresenta as informagdes pessoais (sexo e faixa
etdria) e funcionais (tempo de atuagdo como tutor e profissao) dos
usudrios envolvidos no teste de usabilidade.
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Figura 1: Informagdes pessoais e funcionais do usudario
Sexo Faixa Etaria

= De 20 a 30 anos
= Masculino ®De 31a 40 anos
= Feminino = De 41 a 50 anos
= Mais de 50 anos

Profissao Tempo de atuagdo como tutor

= Menos de 1 ano

= Entre 1 ano a 2 anos
= Tutor = Entre 2 anos a 4 anos

= Mais de 4 anos

Fonte: Os autores (2018)

Semelhante a Figura 1, a Figura 2 mostra os dados
relacionados a identificacdo do usuario, com dados relativos a
experiéncia com computadores, com a internet e o SIGAA.

Figura 2: Experiéncia do usudrio com o computador, com a internet e

com o SIGAA
Local em que utiliza o computador Tempo gasto na internet durante a semana
= Em casa = Menos de 1 hora
= No trabalho M De 1 hora a 4 horas
= Na universidade ¥ De 4 horas a 10 dez
= Qutros locais ® Mais de 10 horas

Frequéncia de utilizagao do SIGAA Tempo gasto por semana no SIGAA

® Diariamente = Menos de 1 hora

= 3 vezes na semana mDe 1 hora a 4 horas

= Algumas vezes no més = De 4 horas a 10 horas
= Menos de 1 vez por més = Mais de 10 horas

= Esta & minha 1° visita

Fonte: Os autores (2018)

44



Tarefas

Tarefa 1 - Criacao de um forum

Durante a Tarefa 1, na Tabela 3, foi encontrado um problema
relacionado ao design da interface. Dois participantes tiveram
dificuldade para visualizar na interface, o botao “Ativar Edigao”
com reincidéncia de 50%, o que indica que 2 dos 4 participantes
nao localizaram o botao, sendo que um destes usudrios, como nao
encontrou o botdo, optou em clicar em turma/féruns no menu
lateral, para ter acesso a tela de “Cadastrar Férum”.

Tabela 3: Problemas na tarefa 1: severidade, reincidéncia e recomendacdes

Problema Severidade | Reincidéncia Recomendagdes
Disposi¢ao  do O botao “Ativar Edi¢do” nao
botao na sugere ao usuario que
interface nao 4 50% (2/4) somente clicando-o  tera
favorece a acesso a turma editavel e que
tarefa. Apbs a partir desta acdo, podera
entrar na turma criar  féoruns e  demais
virtual, ) atividades.

usuario sente-se
“perdido”, pois
teve dificuldade
para visualizar o
botdao  “Ativar
Edicao”.

Fonte: Os autores (2018)

Tarefa 2 — Correcao de trabalhos com notas

Por meio dos resultados obtidos na Tarefa 2, foi possivel
constatar 5 problemas de usabilidade. A maioria destes problemas
(1, 2, 4 e 5) possui grau de severidade médio (3) e grave (4), o que
indica prioridade de reparo. No entanto, o problema 3 da Tabela 4
caracteriza um problema de navegacao e foi classificado com grau
de severidade maximo (catastrofico (5)), o qual deve ser reparado
com urgeéncia.
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Tabela 4: Problemas na tarefa 2: severidade, reincidéncia e recomendacdes

Problema

Severidade

Reincidéncia

Recomendacgoes

Dificuldade de
localizacao do link
para correcao da
tarefa.

50% (2/4)

Ao entrar na turma,
fosse criado uma
espécie de alerta
chamando a atencdo
do usuario para o link
de corre¢do. Quando
este apresentar
trabalhos novos para
serem corrigidos.

Problema de design.
O usudrio teve
dificuldade  para
selecionar 0
arquivo enviado
pelo aluno na
pagina “tarefa
submetida”, devido
a auséncia de uma
separagao
adequada entre os
nomes dos alunos.

50% (2/4)

Adicionar uma
separacdo entre o0s
nomes dos alunos na
lista de trabalho
enviados.

Ap6s finalizar a
correcao da tarefa,
clicando no botdo
corrigir, o usuario
permanece

visualizando a tela
“corrigir ~ tarefa”.
Mesmo apos ver a
mensagem

“Operacao

realizada com
sucesso”, nao fica
claro para ele que
havia concluido a
tarefa, porque os

campos para
inser¢ao de dados
continuam

75% (3/4)

O usudrio devera ser
redirecionado para a
pagina de tarefas
submetidas ou para
uma pagina de tarefas
corrigidas.
Apresentando nas
duas  opgdes um
feedback rapido de
confirmagao.

46




editaveis ao fundo.

Problemas de Utilizar  breadcrumbs
4 | navegacao. 0] 3 50% (2/4) para auxiliar a

usuario ficou navegacao,

frustrado  quando possibilitando o

desejava  retornar retorno para qualquer

para a  pagina passo  da tarefa,

anterior, porque ao inclusive, a pagina

clica no botado inicial.

“anterior” ele era

redirecionado para

mesma tela. Tendo

que clica-lo varias

vezes para retornar

a pagina desejada.

Campo “assunto” Alterar o  fundo
5 | de dificil 4 50% (2/4) transparente da secao

visualizagdo. = Na “Enviar mensagem”.

pagina de tarefas Colocando os campos

submetidas, na que o compdem

secao “enviar (Destinatario e

mensagem”, o Assunto) em um local

usuario nao mais perceptivel e

visualizou o campo

assunto.

com uma fonte mais
visivel.

Fonte: Os autores (2018)

Quanto aos tempos de execuc¢ao das duas tarefas realizadas
no teste de usabilidade, a Tabela 5 mostra que as tarefas tiveram
uma eficdcia pelo fato de nao ter ocorrido uma discrepancia entre
os tempos de execugdo de cada participante, pois as médias das
tarefas 1 e 2 sao, respectivamente, 6 min e 26 s e 6 min e 27s.

Tabela 5: Tempo de execugao das tarefas em minutos

Tarefas 1 2
Participante 5:39 min 6:32min
1
Participante 7:25 min 5:10 min
2
Participante 4:50 min 4:33 min
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3
Participante 7:08 min 7:15 min
4
Média 6:26 min 6:27 min

Fonte: Os autores (2018)
Resultado do questiondrio de avaliagdo do sistema pelo usudrio

A Figura 3 e a Figura 4 apresentam uma avaliacao das
respostas objetivas dos usudrios no questionario de avaliacao do
sistema onde as respostas foram apresentadas ao usudrio em uma
escala de 0 a 5. As Figuras relacionam a quantidade de usuarios
com seu respectivo grau de concordancia.

Figura 3. Percep¢oes dos usuarios acerca da interface — Parte I

Facilidade de utilizagao Organizagdo das informagdes
2 2 2
1 1
[} o o 1] 0 0 o
Dificil Facil Ruim Boa
Layout das telas Nomenclatura utilizada nas telas
2 2 2
1 1
0 0 0 0 0 0 o
Caonfuso Claro Confuso Claro

Fonte: Os autores (2018)
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Figura 4: Percepgdes dos usudrios acerca da interface — Parte II

Mensagens do Sistema Assimilagao das informages
3
2
1 1
1
o L 0 I 0 0 0 I I 0
Confusas Claras Dificil Facil
Navegacéo no sistema A interface do SIGAA para a tarefa realizada é:

3
2 2
1
0 0 I 0 0 0 0 0 I I 0

Ruim Boa Mondtona Interessante

Fonte: Os autores (2018)

Com relagao ao grau de concordancia dos participantes sobre
a interface do sistema, foram calculadas as médias por meio do
numero de participantes com sua referida resposta. Dessa forma,
temos, conforme a Figura 3 e a Figura 4, os seguintes dados: A
navegagao no sistema foi considerada ruim, com uma meédia de
1,5; Mensagens do sistema e assimilagdo das informagdes foram
consideradas regulares com média de 2,5 e 2,8, Facilidade de
utilizagao, layout das telas, nomenclaturas nas telas, organizagao
das informagdes e interface do SIGAA para a tarefa realizada
foram avaliadas positivamente com média de 3,3 a 3,5.

Subjetivamente, quando solicitados que expusessem sua
opinido pessoal e sugerissem melhorias no sistema, os participes
revelaram que em algum momento do teste sentiram-se confusos.
75% informaram que o sistema respondeu as suas agoes de forma
clara. 75% afirmaram que baixar a atividade na tarefa 2 foi a
situacdo mais facil realizada no sistema. Eles também sugeriram
melhorias no sistema, dentre elas: “Adaptar a visualizagao para
diferentes telas” e todos recomendariam o produto a alguém: “No
geral, cumpre o seu papel”.
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No geral, a interface do SIGAA para as tarefas testadas ¢ de
facil utilizagao, o que pode ser verificado na Figura 3.

O questionario de avaliacio e medida de desempenho
permitiu constatar que o0s usudrios estdao satisfeitos ao
desempenharem suas tarefas e as realizam de forma eficaz, por
meio da interface do AVA SIGAA, pois as executam em uma
média de 6min e 26s de tempo. No entanto, a andlise desses dados
e do teste de usabilidade apontaram falhas na navegacao, no
design e nas mensagens do sistema. Na observacao in loco, foi
possivel observar problemas pontuais, dos quais pode-se
destacar: (1) os usudrios ficaram frustrados ao utilizarem o botao
“voltar”, pois 0 mesmo nao os retorna para a pagina anterior; (2)
tiveram dificuldades para encontra links; (3) visualizar botoes
funcionais; e (4) campos de preenchimento obrigatorios durante a
realizagao das tarefas. Ficou também evidente, que os usudrios
ficaram confusos em alguns momentos durante a interagao com o
sistema, principalmente, ao tentar notificar o aluno na tarefa 2.
Além disso, foi constatada a necessidade de um redirecionamento
de pagina apds os usudrios completarem uma agao.

Conclusao

Teste com wusudrios é um método fundamental de
usabilidade. Conforme demonstra os resultados deste teste de
usabilidade, realizado na plataforma SIGAA, o AVA apresenta
falhas de usabilidade que podem ser categorizadas, segundo o
grau de severidade de Nielsen; Mack (1994), entre média (3) a
catastrofica (5). Uma falha importante foi identificada na diretriz
de navegacao, a qual foi categorizada com o valor de gravidade
maxima (5) e taxa de reincidéncia de 75%. Essas potenciais falhas
foram identificadas e comprovadas por meio da andlise das
gravagOes de videos das duas tarefas realizadas durante o teste e
estdo expostas nas Tabelas 3 e 4 com seus respectivos graus de
severidade, reincidéncia e recomendacdes. Desse modo, ainda é
necessario melhorias para facilitar a aprendizagem do SIGAA.
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Apesar das falhas encontradas, a interface, no geral, atende as
necessidades do seu publico alvo, sendo facil de utilizar, eficaz na
realizacdo de tarefas rotineiras e com um grau de satisfacao de
100% dos usudrios testados. Ainda assim, € preciso considerar as
recomendagOes de correcoes das falhas propostas para uma
melhor utilizagao e potencializa¢do da intera¢do entre o usudrio o
sistema. Espera-se que os resultados deste estudo possam ajudar
em um redesign da interface do SIGAA, por meio da corregao das
falhas encontradas, para uma potencializagio do seu uso e
melhoria da IHC.

E importante destacar que, o teste nao foi realizado por
especialistas em usabilidade, mas por graduandos estudiosos e
interessados na técnica, sob supervisao geral da orientadora da
pesquisa, Profa. Dra. Keylla Maria de S4 Urtiga Aita. A motivagao
primeira dos estudantes foi aplicar o método cientifico e
experimenté-lo, contribuindo, dessa forma, para o seu proprio
desenvolvimento académico, bem como, para gerar insumos que
poderdao ser aproveitados como pontos norteadores de um
possivel redesign do AVA, uma vez que venham a ser
comprovados posteriormente, em um teste de usabilidade formal
em ambiente monitorado e controlado.

No contexto desta pesquisa, sugere-se como continuagao e
futuros trabalhos estender o teste de usabilidade para outras
tarefas e outros perfis de usudrios do AVA SIGAA, objetivando
uma inspegao completa e util desta ferramenta.
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Introducao

Com a evolugdo da computagao e da internet, surgiram
varias ferramentas que facilitam o nosso dia a dia e realizam das
mais simples tarefas, até as mais complexas, inclusive, na drea da
educacao. O surgimento das Tecnologias de Informagao e
Comunicacao (TIC) proporcionaram o desenvolvimento e
expansao da modalidade de ensino a distancia, pois facilitaram a
comunica¢do aluno-universidade, com o surgimento de
plataformas online. Para Moran (2002), a Educacdo a Distancia
(EaD) é o processo de ensino e aprendizagem, mediado por
tecnologias, onde professores e alunos estao separados espacial
e/ou temporalmente. A exemplo, tem-se o Sistema Integrado de
Gestao de Atividades Académicas (SIGAA), adotado pela
Universidade Federal do Piaui (UFPI), que integra diversos
modulos para gestao administrativa e académica da instituicao.

Na turma virtual, ocorre a interacdo fundamental para o
processo de ensino aprendizagem entre professores e alunos.

! Graduado em Licenciatura Plena em Computacdo pelo Centro de Educacao
Aberta e a Distancia (CEAD) da Universidade Federal do Piaui (UFPI), polo de
Inhuma (PI). E-mail: andregrl43@gmail.com

2 Doutora em Biotecnologia (UFPI). Professora Adjunta II da Universidade
Federal do Piaui, lotada no Centro de Educagdo Aberta e a Distancia
(CEAD/UEFPI) e coordenadora do Curso de Licenciatura em Computagao. E-mail:
keyllaurtiga@ufpi.edu.br

55


mailto:andregrl43@gmail.com
mailto:keyllaurtiga@ufpi.edu.br

Quando trata-se de interacdo entre wusuarios e sistemas
computacionais, materializa-se o conceito de Interface Humano-
Computador (IHC), como sendo os aspectos dos sistemas com os
quais os usudrios tem contato. Conforme Rocha; Baranauskas
(2003), interface e interacdao sao conceitos que ndao podem ser
estabelecidos ou analisados independentemente. Para que os
sistemas se tornem amplamente aceitos e efetivamente usados, é
necessario que sejam bem projetados. Isso significa que eles
devem ser pensados para atender as necessidades e as
capacidades de um publico alvo.

A comunicagao entre homem e maquina é feita por meio da
interface do sistema, que deve ser eficiente, rdpida e facil de usar.
Devido a varias falhas, no que diz respeito a IHC, foram
desenvolvidos alguns métodos de avaliagdo para identificar
possiveis erros na usabilidade do sistema e, posteriormente,
buscar soluciona-los. Os métodos de avaliacdo da usabilidade
podem ser classificados em trés grandes grupos, conforme a sua
natureza: métodos de inspegao, métodos de teste com usudrios e
métodos baseados em modelos (DIAS, 2003).

No caso das turmas virtuais do Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA) SIGAA, imagina-se que estas tenham sido
desenvolvidas com o foco no usudrio final, e que, de fato, atenda
as necessidades dos seus usudrios. Mas, para atestar a veracidade
desta suposi¢ao, € necessario passar por algum processo de
avaliacdo de interfaces. Um dos métodos de avaliacdo de
usabilidade mais utilizados em todo o mundo, chama-se
Avaliacao Heuristica. Segundo Nielsen (2005), seu objetivo é
encontrar uma lista de problemas de usabilidade da interface com
referéncias aos principios de usabilidade que foram violados.

Neste trabalho, apresenta-se a avaliagdo heuristica da
interface na plataforma SIGAA no modulo turma virtual para o
perfil do usudrio “aluno”. A avaliagao foi feita com o intuito de
identificar possiveis falhas de usabilidade da interface no escopo
supracitado, além de apresentar relatorios a respeito das falhas de
interagao identificadas, apontando os problemas encontrados, o
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grau de severidade, a reincidéncia e as possiveis solugdes. Os
problemas identificados foram classificados por ordem de
seriedade e pelo numero de ocorréncias de um mesmo problema
de usabilidade nas andlises feitas por diferentes avaliadores.
Como resultados, pretende-se contribuir para melhorar a
usabilidade da plataforma SIGAA, bem como, contribuir com os
estudos relacionados a avalia¢bes da usabilidade de outros AVA.

Usabilidades de sistemas computacionais

A THC é uma érea da Ciéncia da Computagao que se ocupa
do design, avaliagao e implementagao de sistemas computacionais
interativos para o uso humano e com os fendmenos fundamentais
que os cercam (ACM SIGCHI, 1992). Existe a necessidade de
entendimento sobre como possibilitar a interacao entre humanos e
computadores desde que as primeiras maquinas foram criadas,
pois a a filosofia de desenvolvimento de software focava na criagao
de meios de interagdo, sem ressaltar de fato as necessidades do
usuario final.

O usudrio final é quem ird utilizar e avaliar o software
desenvolvido, logo, deve-se considera-lo como a chave primordial
para o sucesso de um sistema e também, a preocupagao com a
experiéncia do usudrio é de grande importancia e pode ser um
diferencial em competi¢des de empresas desenvolvedoras de
software. A area de IHC envolve todos os aspectos relacionados a
usudrios e sistemas e um dos dogmas desta drea é o conceito de
usabilidade, definida pela norma ISO- 9241 como a capacidade de
um produto ser usado por usudrios especificos para atingir
objetivos especificos com eficacia, eficiéncia e satisfagdo em um
contexto especifico de uso ISO-9241 (1998).

Esses objetivos devem ser atendidos de forma que o usuario
nao encontre dificuldades ao interagir com qualquer artefato, seja
um produto de software ou ndo e tenha uma boa produtividade na
execugao de suas tarefas, somente dessa forma, ele poderd ser
bem sucedido.
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O sucesso de um sistema da-se por meio de sua interface, que
deve oferecer ao usuario facilidade e satisfacao durante o seu uso,
fornecendo suporte a um aprendizado eficaz e retornando bons
resultados aos usudrios. Quanto mais claro for o objetivo do
software, mais fidelidade ele possuira e, consequentemente, mais
acessos, oferecendo produtividade satisfatoria na interagao com o
produto.

A usabilidade pode ser dividida em cinco critérios basicos,
segundo Nielsen (1993):

a) Intuitividade: o sistema deve apresentar facilidade de uso
permitindo que, mesmo um usudrio sem experiéncia, seja capaz
de produzir algum trabalho satisfatoriamente.

b) Eficiéncia: o sistema deve ser eficiente em seu desempenho
apresentando um alto nivel de produtividade.

¢) Memorizagao: suas telas devem apresentar facilidade de
memorizagao, permitindo que usudrios ocasionais consigam
utiliza-lo, mesmo depois de um longo intervalo de tempo.

d) Erro: a quantidade de erros apresentados pelo sistema
deve ser o mais reduzido possivel. Além disso, eles devem
apresentar solugdes simples e rapidas, mesmo para usudrios
iniciantes. Erros graves ou sem solu¢ao nao podem ocorrer.

e) Satisfagao: o sistema deve agradar ao usudrio, sejam eles
iniciantes ou avangados, permitindo uma intera¢ao agradavel.

Um sistema com uma boa usabilidade estd propicio a ter
sucesso comercial, porém, esse ¢ um grande desafio enfrentado
por desenvolvedores, pois a usabilidade genuina nao acontece por
acaso. Ela é fruto de estudo e planejamento focado no usuadrio e
nas suas necessidades. Usudrios diferentes tém necessidades
diferentes e produtos interativos precisam ser projetados de
acordo com tais necessidades (PREECE; ROGERS; SHARP, 2005).
Contudo, quando o design de interfaces com foco no usudrio nao é
considerado no projeto de desenvolvimento de sistemas, a
usabilidade tende a falhar. Muitas dessas falhas podem
comprometer o uso do software e culminar com o abandono por
parte dos seus usudrios finais.
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Para melhorar a usabilidade de software que nao priorizaram
seus usuarios no cerne do seu desenvolvimento, existem os
métodos de avaliacdo de sistemas que servem para avaliar e
identificar falhas em interfaces, além de apontar o caminho para
corrigi-las. Avaliar o que foi construido estd no centro do design
de interag¢ao (PREECE; ROGERS; SHARP, 2005).

As avaliagOes de interface podem ser divididas entre: (1) as
que envolvem usudrios reais do sistema; e (2) as que nao
envolvem usudrios. Na primeira categoria, estdo os testes de
sabilidade formais, que consistem em observar usuarios
realizando tarefas especificas de um produto, com intuito de
descobrir possiveis problemas e falhas. A segunda categoria,
pertence aos métodos de inspe¢ao de usabilidade, com destaque
para a avaliagdo heuristica, que é mundialmente conhecida por
ser um método facil (pode ser ensinado em quatro horas), rapido
(cerca de um dia para a maioria das avaliagoes), sendo, portanto,
de baixo custo (ROCHA; BARANAUSKAS, 2003).

A avaliagao heuristica ¢ um método de avaliacao utilizado
para descobrir problemas de usabilidade em software, sem a
participagdo do usudrio. A avaliagao consiste em reunir um grupo
de avaliadores com experiéncias em usabilidade para avaliar a
interface e examinar sua consisténcia, de acordo com a lista de
principios de usabilidade escolhida.

Awvaliagdo heuristica em aplicativos para Web

Tabela 1: Comparacao entre estudos de avaliagao de interfaces correlacionados
com este trabalho

Artigo Meétodo(s) Software Resultados
utilizado(s) avaliados
Oliveira; Avaliagado Na avaliagdo, foram
Savoine heuristica Sistema identificadas inconsisténcias
(2011, p. 01) colaborativo Heds | que dificultavam a navegacao

dos usuarios e os forcavam a
procurar por funcionalidades
importantes do sistema.
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Nascimento; | Avaliacdo Na avaliacdo, foram
Werner heuristica Plataforma Web encontrados a falta de:
(2015, p. 01) consisténcia, padronizagao,
flexibilidade, eficiéncia de
uso, ajuda e documentagdo.
Rosa; Veras | Avaliacao Jornais Ao final da avaliagdo, foram
(2013, p. | heuristica eletronicos: Estado | detectados nos dois sites
138) de Sdo Paulo e a | problemas relacionados a
Folha de Sdo Paulo. | visibilidade do estado do
sistema, consisténcia e
padrdes e prevencao de erros.
Lucio; Técnicas de | Criar um software | A ferramenta desenvolvida, o
Reinaldo heuristicas | para andlise e | SAL, propde-se a avaliar
(2016, p. | de verificacao da | software a serem
141) usabilidade | conformidade desenvolvidos ou ja
e ergondmica  de | existentes no mercado.
inteligéncia | software.
artificial
Santos et al. | Avalia¢do Site do | Ao final da avaliagdo, foram
(2015, p. 01) | heuristica IFSULDEMINAS | detectados que ambos os sites
- Campus Pogos | nao sdo responsivos, ou seja,
de Caldas e | nao possuem uma versao
também, no | destinada a mobile.
sistema
académico
Webgiz.
Klock et al. | Métodos de | Software de | Foi comprovado que EndNote
(2016, p- | avaliagao gerenciamento de | € o sistema com maior
494) sem e com a | referéncias eficiéncia e o Mendely é o
participacao | bibliograficas: sistema com maior taxa de
do usuario EndNote, Mendeley | satisfacdo e de facilidade de
e Zotero. uso.
Este Avaliagao Plataforma Ao final da avaliagdo, foram
trabalho heuristica virtual de | detectadas falhas de
aprendizagem: usabilidade que
SIGAA comprometem a navegagao,
possuindo graus de
severidade bastante elevados.

Fonte: Os autores (2018)

Na Tabela 1 é possivel observar que o método de inspecao de
usabilidade mais utilizado é a avalia¢do heuristica isoladamente,
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havendo apenas dois casos onde sao combinados mais de uma
técnica avaliativa. Na maioria dos casos, os resultados apontam
falhas de usabilidade que possam comprometer a eficacia e
eficiéncia do  software,  prejudicando suas  principais
funcionalidades. Portanto, neste trabalho escolheu-se também,
trabalhar com a avaliagdo heuristica por ser, como atestado acima,
um método de avaliacao de interfaces sedimentado pela literatura
e largamente utilizado nos estudos de usabilidade.

Metodologia

Para realizagdo da pesquisa, foi feita uma inspegao de
usabilidade por meio de uma Avaliagdo Heuristica no AVA
SIGAA, com foco no perfil do usudrio “aluno”. Foram
selecionados 3 (trés) alunos concludentes do curso de Licenciatura
Plena em Computacdo, Polo de Inhuma (PI). A literatura
recomenda que a avaliagao de usabilidade nao seja feita por um
unico avaliador, pois uma tnica pessoa nao é capaz de encontrar
todos os problemas de wusabilidade de uma interface. A
experiéncia tem mostrado que diferentes avaliadores encontram
diferentes problemas, e, portanto, melhora significativamente os
resultados.

A avaliacgao heuristica foi feita com intuito de detectar falhas
de usabilidade, que sao passiveis de melhorias, para que
futuramente possam ser corrigidas.

Instrumentais utilizados pelos avaliadores

Para a avaliagdo, foram consideradas as heuristicas de
Nielsen (1993), que descrevem propriedades comuns de interfaces
usaveis:

1. Visibilidade do Status do Sistema: é essencial que a
interface forneca ao usuario o status em relagdo a sua posi¢ao
dentro do sistema, ou seja, informar o usudrio sobre qual
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ambiente estava, em qual estd e para quais outros ambientes ele
podera se dirigir a partir de sua localizagao.

2. Compatibilidade entre o Sistema e o0 Mundo Real: os
icones que serao utilizados para colocar em uma interface devem
fazer analogia com objetos do mundo real.

3. Controle e Liberdade Para o Usuario: usuario realiza ag¢des
por engano, algo que ¢ frequente. O sistema deve apresentar ao
usudrio uma “saida de emergéncia” daquele estado no qual ele
entrou para o estado de seguranca em que estava.

4. Consisténcia e Padronizagdo: sequencias de agoes
aprendidas em uma parte do sistema devem poder ser aplicadas
em outras partes.

5. Prevencoes de Erros: prevenir que o usudrio cometa erros
no processo de interagao.

6. Reconhecimento em Vez de Memoriza¢io: nao fazer com
que o usuario tenha que relembrar coisas de uma agao e uma
proxima acao. Deixar informagdes visiveis na tela sempre que
possivel.

7. Eficiéncia e Flexibilidade de Uso: leigos precisam de
informagdes mais detalhadas para poderem realizar tarefas, mas
na medida que crescem em conhecimento sobre a interface, a
necessidade de formas mais rdpidas de interacdo para realizar
uma tarefa comeca a surgir.

8. Estética e Design Minimalista: minimalista significa nao
dispor informagoes irrelevantes ou raramente utilizadas na
interface.

9. Ajude os Usuarios a Reconhecerem, Diagnosticarem e
Recuperarem-se de Erros: informar ao usudrio qual foi o
problema e como corrigi-lo.

10. Ajuda e Documentacdo: quando a interface é bem
desenhada, ndo é necessario acessar esse recurso. Contudo, caso
necessite, o sistema deve prover aos usudrios essas informacdes.

Para que a avaliagdo tenha sucesso sera preciso definir a
severidade do problema, analisando o impacto que o mesmo pode
causar para o mercado consumidor do produto, identificando a
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sua gravidade (Tabela 2). Para isso, deve-se descobrir a
localizagdo do problema na interface, a frequéncia que ele se
apresenta, o impacto e a sua persisténcia. A estimativa de
severidade é definida de acordo com a seguinte escala:

Tabela 2: Graus de Severidade

Severidade Descricao

0 Nao concordo que isto seja um problema de usabilidade.

Problema apenas estético: sd precisara ser concertado
1 caso haja tempo extra no projeto.

Problema pequeno: é desejavel que o problema seja
2 resolvido, mas deve ser considerado de baixa prioridade.

Problema grave: é importante que seja corrigido, entao,
3 deve ser considerado como de alta prioridade.

Catastrofico: é fundamental para o projeto que esse seja
4 concertado antes do seu lancamento.

Fonte: Prates; Barbosa (2003)

No contexto, os itens 0 e 1 sao problemas simples, podendo
ser tratados posteriormente, porém, os itens 3 e 4 devem ser
tratados com maior urgéncia, pois apresentam um grau de
severidade alto, podendo comprometer o desempenho do
sistema.

Dos avaliadores

A metodologia adotada para a coleta de dados da avaliagao,
consistiu em trés etapas:

a) Primeira etapa: inspecao individual e livre dos avaliadores
na plataforma SIGAA, no perfil do usudrio “aluno”. Cada
avaliador percorreu a interface diversas vezes, inspecionando os
diferentes componentes da tela e ao detectarem problemas
associa-os as heuristicas violadas.
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b) Segunda etapa: as listas individuais foram consolidadas
em uma sO. O resultado estd apresentado na sessao seguinte
“resultados”.

c) Terceira etapa: os avaliadores responderam um
questiondrio com 10 questdes objetivas agrupadas em suas
respectivas heuristicas.

A inspecao de usabilidade foi realizada em uma sala do polo
de apoio presencial Luiz de Sousa Leal, no municipio de Inhuma
(PI). O computador utilizado possui as seguintes caracteristicas:
Notebook Acer; modelo do sistema Aspire 4739Z; Tipo do sistema
X86-based PC; Processador Intel(R) Core (TM) i3 CPU M 380 @
2.53GHz, 2533 Mhz, 4 Processador(es) Logico(s); Versao/data do
BIOS INSYDE V1.05, 30/05/2011; Memoria Fisica (RAM) Instalada
4,00 GB; 300 gb de HD.

Resultados

Os resultados indicaram que existem erros e dificuldades,
envolvendo a utilizagdo do sistema em tarefas rotineiras. Os
problemas de usabilidade que apresentaram grau de severidade
catastrofica (4) foram destacados em vermelho, por se tratar da
severidade maxima. Devido ao volume de problemas de
usabilidade identificados e, tendo em vista, o nimero de paginas
limitadas para esse documento cientifico, optou-se por apresentar
somente os problemas com graus de severidade 2 (apenas os com
taxa de reincidéncia de 100%), 3 e 4.

Levantamento heuristico

Tabela 3: Heuristica 1 - Visibilidade e status do sistema

Problema Severidade | Reincidéncia Recomendacodes
Ao entrar em uma A subcategoria selecionada
disciplina da turma 2 100% (3/3) | deveria ficar marcada para
virtual e escolher indicar a localizagdo do
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uma  subcategoria
do “Menu Turma
Virtual”, a mesma
nido fica marcada
indicando a
localizacao do
usuario.

usuario.

Ao entrar em uma

A parte superior da tela

disciplina e acessar 2 100% (3/3) deve possuir todo o
alguma caminho percorrido pelo o
subcategoria do usuario.

“Menu Turma

Virtual”, nao fica

claro para o usuario

todo o caminho

percorrido.

A tela inicial nao A opgao “Menu discente”
indica que o usuario 2 100% (3/3) | tem que ficar marcada,

estdi no “Menu indicando que o usuario
Discente”. estd na tela inicial do
discente.
Fonte: Os autores (2018)
Tabela 4: Heuristica 2 - Compatibilidade entre o sistema e o mundo real
Problema Severidade | Reincidéncia Recomendagées
Na tela “tarefas”, o
icone “Visualizar 3 100% (3/3) Todas as opgoes
Tarefa” ndo apresenta o visualizar deve possuir
padrdao utilizado na como icone uma lupa.
maioria dos sites e esta
representado no SIGAA
por um papel.
O icone “Alterar senha” O icone da opgcao
nao esta de acordo com 3 66,6% (2/3) | “Alterar senha” deve
o mundo real, no ser substituido por um
SIGAA esta cadeado.
representado por um
boneco em forma de
pessoa.

Fonte: Os autores (2018)
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Tabela 5: Heuristica 3 - Controle e liberdade para o usuario

Problema Severidade | Reincidéncia Recomendacgodes
Ao responder um A opgao voltar tem que
férum ¢é impossivel 4 100% (3/3) permitir o usudrio retornar
retornar a tela um passo antes, até chegar
principal utilizando a tela principal.
o botdo “Voltar”.
Ao clicar no botao Quando o usuério cancelar
“Cancelar”, na area 3 66,6% (2/3) | uma edi¢do de um férum,
de edi¢do de um o mesmo deve ser
férum, o usuario é redirecionado para uma
redirecionado para a tela anterior e ndo para a
tela principal do tela principal.
menu turma.
Ao remover um O comentario removido
comentario de um 4 100% (3/3) | deve desaparecer para nao
forum, o mesmo causar confusao ao
continua visivel usuario.
para outro usuario,
mesmo ele nao
podendo acessar o
contetido postado.
Na tela “Responder Em tarefas é necessaria a
Tarefa” nao € 2 100% (3/3) opgao de alterar e editar,

possivel editar ou
alterar uma tarefa

caso aconteca o envio do
conteudo errado.

enviada.
Fonte: Os autores (2018)
Tabela 6: Heuristica 4 - Consisténcia e padronizacao
Problema Severidade | Reincidéncia Recomendagodes
Icones iguais com 3 100% (3/3) Os icones devem ser
nomenclaturas diferentes  para cada
diferentes. fungao.
Na tela “Principal” E preciso seguir uma
de cada disciplina, 2 100% (3/3) | padronizagdo para que o
os videos aparecem usudrio tenha mais
de maneiras facilidade.
diferentes: em
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formas de links,
botdes, e alguns ja
estao abertos.

Na tela “Tarefas”, o
botao de “visualizar
tarefa” possui um
icone diferente dos
demais botdes de

100% (3/3)
uma

Todos
visualizar devem possuir

os botdes de

lupa, seguindo o

padrao utilizado.

visualizar.
Fonte: Os autores (2018)
Tabela 7: Heuristica 7 - Eficiéncia e flexibilidade de uso
Problema Severidade | Reincidéncia | Recomendagées
Ao usar o botao direito para Os botdes devem
copiar e colar um texto na 66,6% (2/3) | funcionar da
caixa de texto de um férum mesma maneira do
aparece uma mensagem de Word, pois
erro:  “Atualmente  nao usuarios leigos
suportado pelo seu browser, estdo acostumados
utilize os atalhos do com esses padroes.
teclado” e, as vezes, nao
funciona.
Em disciplinas que os Ativar a opgao tela
videos ja estao abertos o 66,6% (2/3) | cheia para os
botdo tela cheia nao videos que ja estdo
funciona e nem o atalho F10. abertos na
plataforma.

Fonte: Os autores (2018)

Tabela 8: Heuristica 8 - Estética e design minimalista

Problema

Severidade | Reincidéncia

Recomendagodes

O botao de “Ajuda” da tela
inicial redireciona para
uma pagina com uma
vasta  quantidade de
informacoes, fazendo com
que o usudrio se perca no
sistema.

100% (3/3)

Informagbes menos
importantes devem
ficar em segundo
plano.
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As informacgoes gerais das
disciplinas todas
abertas, uma
confusdo para encontrar
algo.

ficam
causando

100% (3/3)

O conteudo das
disciplinas tem que
ficar em topicos
divididos por
semanas e o restante
do conteudo devem

ficar em segundo
plano.
Fonte: Os autores (2018)
Tabela 9: Heuristica 10 - Ajuda e documentagao
Problema Severidade | Reincidéncia | Recomendagées
Na tela de ajuda ¢é A ajuda da pagina
disponibilizado  contetido 4 66,6% (2/3) | do discente deve
para um tutor e nao para mostrar conteudo
um discente. sobre o aluno.
O sistema de contato para E preciso criar um
ajuda nao apresenta um 4 66,6% (2/3) | formuldrio  para

formulario para

comunicagao, sendo
necessario entrar no e-mail e
enviar uma mensagem para

o0 SIGAA.

que o usuario nao
necessite sair do

SIGAA quando
estiver com
duvida.

Fonte: Os autores (2018)

Representacido grifica do levantamento heuristico

respondido pelo avaliador

via questiondrio

As Figuras 1, 2, e 3 apresentam os resultados do questionario
com 10 questOes objetivas agrupadas em suas respectivas
heuristicas. A Figura 1 apresenta os resultados das heuristicas:
Visibilidade do Status do Sistema, Compatibilidade entre o
Sistema e o Mundo real, Controle e Liberdade para o Usudrio,

Consisténcia e Padronizacao.
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Figura 1: Representa os resultados das heuristicas: 1,2, 3 e 4

O sistema possui uma resposta rapida indicando O sistema possui icones, palavras e conceitos
o caminho percorrido e a sua localizagao? familiares ao usuario?

= Sim uSim
= Nao = Nao
E possivel reverter agoes realizadas por engano? Os icones e as palavras possuem padroes e
estilos consistentes?
=Sim uSi
=Nao bl
= Nao

Fonte: Os autores (2018)

Semelhante a Figura 1, a Figura 2 demonstra os dados
relacionados as heuristicas: Prevengoes de Erros, Reconhecimento
em Vez de Memorizagao, Eficiéncia e Flexibilidade de Uso,
Estética e Design Minimalista.
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Figura 2: Representa os resultados das heuristicas: 1, 2, 3 e 4

As informagdes do sistema sa@o capazes de E preciso utilizar a meméria para conseguir
prevenir deslizes e enganos? realizar alguma tarefa?

= Sim = Sim
= Nao = Nao

O sistema possui informagdes detalhadas para O sistema possui informagoes irrelevantes ou
que usuarios leigos tenham mais facilidade e raramente necessarias?
atalhos para usuarios mais experientes?

= Sim = Sim
= Nao = Nao

Fonte: Os autores (2018)

Semelhante a Figura 1 e 2, a Figura 3 representa os resultados
das  heuristicas:Ajude os  Usudrios a  Reconhecerem,
Diagnosticarem e Recuperarem-se de Erros, Ajuda e
Documentacao.

Figura 3: Representa os resultados das heuristicas: 9 e 10

O sistema possui mensagens que indicam O sistema possui uma boa ajuda e formularios
precisamente o problema? para resolugao de problemas mais graves?

= Sim
= Nao

= Sim
= Nao

O

O

Fonte: Os autores (2018)
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Conclusao

A avaliacao heuristica é o método basico da engenharia da
usabilidade e ¢ mundialmente conhecida por ser barato, rapido e
facil para se avaliar a usabilidade de sistemas. Conforme
demonstraram os resultados da inspegao de usabilidade realizado
na turma virtual da plataforma SIGAA para o perfil do aluno, o
AVA apresenta falhas de wusabilidade que podem ser
categorizadas pelos graus de severidade de Nielsen (1993), desde
problemas apenas estético (indice 1) até problemas catastrdficos
(indice 4). Espera-se que os resultados deste estudo possam
contribuir para melhorar a interface sob andlise, por meio de
corre¢des dos problemas encontrados, permitindo uma melhor
interagdo do usudrio, como também, beneficiar futuros projetos,
efeito concreto da inspecao que julga-se de extrema importancia.

E importante destacar que, o teste nao foi realizado por
especialistas em usabilidade, mas por graduandos estudiosos e
interessados na técnica, sob a supervisdao da Profa. Dra. Keylla
Aita, orientadora da pesquisa. O intuito primordial foi o de
aplicar o método cientifico e experimenta-lo, contribuindo, dessa
forma, para o proprio desenvolvimento académico dos discentes,
bem como, para gerar insumos que poderao ser aproveitados
futuramente em um possivel redesign do AVA.

Referéncias

ACM SIGCHI. The Association for Computing Machinery
Special Interest Group on Computer-Human Interaction. 1992.

DIAS, C. Usabilidade na Web: criando portais mais acessiveis.
Rio de Janeiro: Alta Books, 2003.

ISO 9241. Requisitos ergondmicos para o trabalho com
dispositivos de interacao visual. 1998.

71



KLOCK, A. C. T. et al. Avaliacao de Usabilidade de Sistemas de
Gerenciamento de Referéncias Bibliograficas. In: XII Simpdsio
Brasileiro de Sistemas de Informagao (SBSI), Anais... Porto Alegre:
Sociedade Brasileira de Computacao, p. 494-501, 2016. Disponivel
em:< http://www.lbd.dcc.ufmg.br/colecoes/sbsi/2016/065.pdf >.
Acesso: 01 nov. 2018.

LUCIO, F. et al. Sistema de Avaliacao de Usabilidade: usando
heuristicas de usabilidade e inteligéncia artificial para a avaliagao
ergondmica de softwares. In: XVII Encoinfo - Congressode
Computacao eSistemas de Informagao, Anais... Palmas (TO), p.
141-148, 2016. Disponivel em: < http://docplayer.com.br/59951879-
Sistema-de-avaliacao-de-usabilidade-usando-heuristicas-de-
usabilidade-e-inteligencia-artificial-para-a-avaliacao-ergonomica-
de-softwares.html >. Acesso em: 30 out. 2018.

MORAN, J. M. O que é educagdo a distancia. 2002. Disponivel
em: < http://www2.eca.usp.br/moran/wp-content/uploads/2013/
12/dist.pdf >. Acesso em: 12 de nov. 2017.

NASCIMENTO, R. M.; WERNER, C. Avaliacdo de interfaces
utilizando o método de avaliagdo heuristica e sua importancia
para auditoria de sistemas de informagdes. In: XVII Semana da
Informatica e XIV Mostra de Trabalhos de Iniciagao Cientifica do
Curso de Sistemas de Informagao, Anais... Parana, p. 01-05. 2015.
Disponivel em: < https://docplayer.com.br/4091890-Avaliacao-de-
interfaces-utilizando-o-metodo-de-avaliacao-heuristica-e-sua-
importancia-para-auditoria-de-sistemas-de-informacoes.html ~ >.
Acessoem: 27 out. 2018.

NIELSEN, J. Usability Engineering. Cambridge: Academic Press,
1993.

72


http://www.lbd.dcc.ufmg.br/colecoes/sbsi/2016/065.pdf
http://docplayer.com.br/59951879-Sistema-de-avaliacao-de-usabilidade-usando-heuristicas-de-usabilidade-e-inteligencia-artificial-para-a-avaliacao-ergonomica-de-softwares.html
http://docplayer.com.br/59951879-Sistema-de-avaliacao-de-usabilidade-usando-heuristicas-de-usabilidade-e-inteligencia-artificial-para-a-avaliacao-ergonomica-de-softwares.html
http://docplayer.com.br/59951879-Sistema-de-avaliacao-de-usabilidade-usando-heuristicas-de-usabilidade-e-inteligencia-artificial-para-a-avaliacao-ergonomica-de-softwares.html
http://docplayer.com.br/59951879-Sistema-de-avaliacao-de-usabilidade-usando-heuristicas-de-usabilidade-e-inteligencia-artificial-para-a-avaliacao-ergonomica-de-softwares.html
http://www2.eca.usp.br/moran/wp-content/uploads/2013/%2012/dist.pdf
http://www2.eca.usp.br/moran/wp-content/uploads/2013/%2012/dist.pdf
https://docplayer.com.br/4091890-Avaliacao-de-interfaces-utilizando-o-metodo-de-avaliacao-heuristica-e-sua-importancia-para-auditoria-de-sistemas-de-informacoes.html
https://docplayer.com.br/4091890-Avaliacao-de-interfaces-utilizando-o-metodo-de-avaliacao-heuristica-e-sua-importancia-para-auditoria-de-sistemas-de-informacoes.html
https://docplayer.com.br/4091890-Avaliacao-de-interfaces-utilizando-o-metodo-de-avaliacao-heuristica-e-sua-importancia-para-auditoria-de-sistemas-de-informacoes.html

NIELSEN, J. Characteristics of Usability Problems Found by
Heuristic Evaluation. 2005.

OLIVEIRA, H. S.; SAVOINE, M. M. Aplicacado do método de
avaliagao heuristica no sistema colaborativo HEDES. Revista
Cientifica do ITPAC, Araguaina, v. 4, n. 3, 2011. Disponivel em: <
https://www.itpac.br/arquivos/Revista/43/1.pdf >. Acesso em: 25
out. 2018.

PRATES, R. O., BARBOSA, S. D. ]J. Avaliacao de interfaces de
usudrio - conceitos e métodos. In: Jornada de Atualizagdo em
Informatica, Anais... SBC, p. 01-49, 2003. Disponivel em: < http://
www-di.inf.puc-rio.br/~simone/files/JAI2003_avaliacao_s.pdf  >.
Acesso em: 05 jan. 2018.

PREECE, J.; ROGERS, Y.; SHARP, H. Design de Intera¢do: além
da interagao homem computador. Sao Paulo: Editora Bookman,
2005.

ROCHA, H. D.; BARANAUSKAS, M. C. C. (Orgs.) Design e
avaliacio de interfaces humano-computador. Campinas:
Nied/Unicamp, 2003.

ROSA, J. M.; VERAS, M. Avaliacao heuristica de usabilidade em
Jornais online: estudo de caso em dois sites. Perspectivas em
Ciéncia da Informacao, v.18, n.1 p.138-157, 2013. Disponivel em: <
http://www .scielo.br/pdf/pci/v18n1/10.pdf >. Acesso em: 27 out.
2018.

SANTOS, M. et al. Avaliacao heuristica de usabilidade mobile em
sites académicos do ifsuldeminas. In: 7° Jornada cientifica e
tecnoldgica do ifsuldeminas, 4° Simpdsio de pos-graduacao,
Anais... Pocos de Caldas (MG), 2015. Disponivel em: < https://
jornada.ifsuldeminas.edu.br/index.php/jcpcs/jcpcs/paper/viewFile
/1490/93 >. Acesso em: 31 out. 2018.

73


https://www.itpac.br/arquivos/Revista/43/1.pdf
http://www.scielo.br/pdf/pci/v18n1/10.pdf




A EVOLUCAO DOS AMBIENTES VIRTUAIS DE
APRENDIZAGEM (AVA) NA EDUCACAO A DISTANCIA
(EaD)

Cilene Silva de Sousa Ferreira (UFPI)!
Marcelo Ferreira de Sousa (UFPI)?

Introducao

No atual contexto educacional brasileiro, estamos
presenciando o crescimento do nimero de alunos matriculados na
modalidade de ensino a distancia. Essa realidade educacional
ganhou maior impulso por meio das inovagoes advindas por meio
da utilizagdao das Tecnologias da Comunicagao e Informagao (TIC)
e apds a criagao da Universidade Aberta do Brasil (UAB), por
meio do Decreto n° 5.800/2006 (ALONSO, 2010). Dentro desse
contexto, o presente estudo reflete sobre a seguinte problematica:
a evolugao dos ambientes virtuais de aprendizagem da EaD tem
favorecido melhorias na qualidade do ensino?

A discussao em torno dessa questao, tem como justificativa, a
necessidade de refletir sobre a expansao do ensino superior na
modalidade Educagao a Distancia (EaD) como uma politica
publica para ampliagdo do acesso ao Ensino Superior, bem como,
verificar se 0 Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) adotado
pela Universidade Federal do Piaui/Universidade Aberta do
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Novas Tecnologias Educacionais (FISIG). Tutor presencial do curso de
Licenciatura Plena em Computagdo pelo Centro de Educagdo Aberta e a
Distancia (CEAD/UEFPI), polo de Inhuma (PD. E-mail:
ferreiradesousa.marcelo@gmail.com
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Brasil (UFPI/UAB) oferece, de fato, mecanismos favoraveis ao
processo de ensino e aprendizagem dos alunos.

Desse modo, o presente estudo tem como objetivo geral,
analisar a evolugao dos Ambientes Virtuais de Aprendizagem
(AVA) na EaD. Os objetivos especificos consistem em: refletir
sobre uso das TIC e a expansao da EaD no Brasil; identificar o
processo que favoreceu a implantagao da UAB; e refletir sobre a
interagdo do aluno no processo de ensino e aprendizagem nos
polos UAB por meio do SIGAA no polo de Inhuma (PI).

A estruturagdo deste texto esta distribuida em trés secOes,
além da introdugao e da conclusdao. A primeira se¢ao, destaca o
uso das TIC e a expansao da EaD no Brasil, com énfase na UAB e
a interacdo do aluno no processo de ensino e aprendizagem nos
polos UAB por meio do SIGAA. A segunda secao, enfatiza os
aspetos metodologicos adotados na elaboracao da pesquisa; e a
terceira e ultima segdo, faz referéncias aos resultados e as
discussdes obtidas por meio da pesquisa de campo realizada
através da aplicagao de questiondrio para 10 alunos da UAB polo
de Inhuma (PI).

O uso das TIC e a expansao da EaD no Brasil

O contexto atual da educacdo brasileira vem apresentando
mudangas, especialmente no crescimento do nimero de alunos
que tém se matriculado na modalidade de ensino a distancia.
Essas transformagdes advém dos avangos tecnoldgicos que
favorecm o uso das TIC, como alternativa para qualificacao
profissional daqueles que nao podem estudar em instituigdes
presenciais. O ensino a distancia apresenta-se em evidéncia
porque ¢ uma modalidade educacional que nado prejudica a
aquisicao de conhecimento em relagao aos cursos presenciais e,
ainda assim, traz o beneficio da reducdo de custos, tanto para o
governo, quanto para o aluno (MARTINS; ZERBINI, 2014).

Neste contexto, a EaD tem consistido numa politica publica
para o acesso a educagdo superior no Brasil. Essa modalidade de
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ensino tem sido vista como uma possibilidade para o aumento de
matriculas no Ensino Superior, visto que na EaD “as limitagoes
fisicas e estruturais se tornam menos relevantes, ja que grande
parte do processo de ensino e aprendizagem ocorre em espagos
escolhidos pelos alunos para desenvolverem seus cursos”
(ARRUDA; ARRUDA, 2015, p. 322). As autoras destacam ainda
que, conforme os dados do IBGE/PNAD (2014), as matriculas na
educagao superior na modalidade EaD tém crescido rapidamente
de modo que “saltaram de pouco mais de trés mil em 2001 para
cerca de 1,1 milhdo em 2014, sendo quase 130 mil” alunos
matriculados na EaD (ARRUDA; ARRUDA, 2015, p. 322).

Conforme o disposto por Arruda; Arruda (2015), pode-se
constatar que o numero de alunos matriculados em cursos a
distancia no Brasil aumentou consideravelmente nas ultimas
décadas. Esse aumento positivo é consequéncia das politicas
publicas para a democratizagdo do ensino, visto que no novo
Plano Nacional da Educagao (PNE 2014-2024) (BRASIL, 2014)
apresenta como meta, até o final dessa década, obter o percentual
de 33% da taxa liquida e 50% da taxa bruta de matriculas no
Ensino Superior de jovens com idades entre 18 a 24 anos. Além
disso, ¢ meta do PNE (2014-2024) que 40% dessas matriculas
sejam nas instituigdes publicas.

Dentro do atual contexto, no qual se pode observar a
expansao da EaD no Brasil, vale analisar, mesmo que de forma
sucinta, como se deu a origem da UAB no pais e como os AVA
evoluiram para ganhar as caracteristicas que conhecemos hoje.
Dessa forma vale ressaltar o pensamento de Gomes (2013, p. 13),
que fez a seguinte afirmagao:

A Educagao a Distancia (EaD) no Brasil foi criada e se desenvolveu por
meio de iniciativas privadas e decretos governamentais, cumprindo uma
trajetéria que acompanha a introducao e o crescimento de cada tecnologia
no pais. Assim, a EaD passou, pela era do correio, do radio e da televisao, e
vive hoje a era da internet, tendo, em cada periodo, de acordo com suas
circunstancias, acumulado certa quantidade de erros e acertos, contradicdes
e incoeréncias nao de todo inesperadas, ja que vivemos num pais com
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dimensdes continentais e com problemas estruturais no campo educacional
que demandam corregdes urgentes.

Mediante o disposto por Gomes (2013), a EaD no Brasil nao é
recente e ela caminha conforme as inovagdes tecnolodgicas, de
modo que os correios, o radio e a TV ja foram veiculos de
destaque nas mediagdes do ensino. Atualmente, o destaque do
ensino EaD consiste na utilizacao da internet e nas demais TIC.
Além disso, as universidades a distancia tém utilizado os AVA,
que, no caso da UAB, consiste no Sistema Integrado de Gestao de
Atividades Académicas (SIGAA).

A Universidade Aberta do Brasil (UAB)

A UAB foi criada no ano de 2005 e instituida oficialmente por
meio do Decreto n® 5.800, de 8 de junho de 2006. A partir desse
decreto, ela passou a ofertar cursos superiores a distancia. A UAB
foi instituida em um periodo de expansdo dos meios de
informagao e comunicagao, especialmente, por meio do uso da
internet, as TIC constituem nos mecanismos de interacao entre
professores e alunos da UAB.

A UAB, conforme o disposto no Art. 1° do Decreto n®
5.800/2006, foi criada com a “finalidade de expandir e interiorizar
a oferta de cursos e programas de Educagao Superior no Pais”
(BRASIL, 2006). Assim, segundo Alonso (2010), por meio do uso
das TIC, a finalidade da criacdo da UAB é fazer cumprir as metas
do PNE (2014-2024) ampliando o niimero de matriculas no Ensino
Superior pela modalidade EaD, possibilitando a redugao das
desigualdades do acesso a educagao nas diferentes regides do pais
e, desse modo, expandido as vagas no Ensino Superior da
populagao com idade entre 18 e 24 anos.

Outro objetivo das politicas publicas para criagao da UAB,
segundo a disposi¢do do documento de sua implementacgao
(BRASIL, 2006), diz respeito ao disposto no Art. 1° do Decreto n®
5.800, o qual destaca como objetivo da UAB, a oferta prioritaria de
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cursos de licenciatura e de formagao inicial e continuada para os
professores da Educagao Basica. Desse modo, percebe-se que as
politicas publicas brasileiras apostaram na UAB como alternativa
para solucionar a falta de professores com formagao superior no
Brasil, bem como, ofertar formagao continuada para promogao de
melhorias na qualidade da educagao no pais.

Assim, a UAB para funcionar se faz necessaria a existéncia de
um polo com abertura de editais, vestibular, matriculas e, por fim,
a mediacao do ensino presencial e a distancia. De acordo com
Hernandes (2017, p. 10), a instalagio dos polos presenciais é
indispensavel e, muitas vezes, os mesmos nao podem ofertar
todos os recursos necessarios para garantir a qualidade do ensino,
visto que os municipios, estados e o Distrito Federal “sao
responsaveis pela infraestrutura para o funcionamento de cursos
de Ensino Superior, principalmente a constru¢ao e manutengao de
laboratdrios especificos, de bibliotecas com acervo especializado e
internet”. O autor destaca ainda, que em se tratando dos recursos,
existe fragilidade na parceria da IES com os municipios, pois
alguns polos brasileiros tém estrutura fisica deficiente,
apresentam dificuldades com os setores administrativos (tutorias
e supervisoes) dentre outros problemas.

Embora a UAB apresente esses problemas, também se pode
afirmar que essa modalidade de ensino propiciou oportunidades
de acesso ao Ensino Superior para muitos que ndo tinham
condigOes financeiras para estudarem nas universidades publicas
de ensino presencial. Essas dificuldades financeiras, conforme
ressaltado pela autora, deve-se a distancia das universidades
presenciais das cidades brasileiras especialmente no Norte do
pais.

A interagio do aluno no processo de ensino aprendizagem nos polos
UAB por meio do SIGAA

O processo de ensino e aprendizagem nao é estatico e,
normalmente, segue as caracteristicas histdricas e sociais de cada
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época. Assim, por meio das mudangas provenientes das
tecnologias, especialmente por meio do acesso da populagao ao
uso das mais variadas TIC, é que podemos observar a nova
configuracao do processo de ensino e aprendizagem da EaD no
Brasil, especificamente no que se refere aos polos da UAB e o seu
SIGAA.

Conforme Almeida; University (2016, p. 27), o ensino a
distancia esta fundamentado numa relagao “de didlogo, estrutura
e autonomia onde ha mediagao por meio de meios técnicos para
que essa comunicagao e aprendizagem acorram”. Nessa premissa,
os autores destacam ainda, que a EaD segue principios
organizacionais com divisao do trabalho associado ao uso intenso
de TIC e a UAB vem adotando o SIGAA, o qual constitui-se de
“um sistema de gestdo usado para atividades académicas de
universidades que ofertam o ensino a distancia. Por meio dessa
plataforma, sdo desenvolvidas as mais variadas maneiras de
estreitar a relacdo entre Campus e estudante” (ALMEIDA;
UNIVERSITY, 2016, p. 27). Desse modo, a autonomia do aluno se
da pelo acesso ao SIGAA e sua prdpria organizagao para executar
as atividades dispostas por cada disciplina.

O sistema de ensino da UAB tem fundamentacdao na
autonomia do aluno, porém, tal autonomia é mediada por duas
categorias de tutores, sendo um presencial e um a distancia.
Conforme Hernandes (2017, p. 13), cada tutor possui fungao
diferente em relacao a mediagdo do aluno; o tutor a distancia “[...]
atua na sala de aula virtual. O tutor presencial fica no polo de
apoio presencial, no municipio polo, mais préximo do estudante e
atua com um contato mais efetivo com o aluno, nem tanto no
ambiente virtual, mas no polo”. Conforme o disposto pela autora,
tanto o tutor a distancia, como o tutor presencial possuem o papel
de facilitadores do processo de ensino aprendizagem na EaD. O
tutor a distancia acompanha cotidianamente as atividades
desenvolvidas pelos alunos no SIGAA. O acesso ao SIGAA da
UEFPI € livre para alunos, professores coordenadores e tutores de
um curso e se da por meio do endereco eletronico <
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https://www.sigaa.ufpi.br/sigaa >. Ao acessar esse link, o usudrio
tera acesso a pagina inicial do SIGAA, na qual ¢ solicitado o login
e a senha, conforme demonstrado na Figura 1, abaixo:

Figura 1: Pagina inicial do SIGAA

UFP| - SIGAA - sistema Integrado de Gestdo de Atividades Académicas

ATENCAO!
O sistema diferencia letras maitisculas de minisculas APENAS na senha, portanto ela deve ser digitada da mesma maneira
que no cadastro.

SIGAA SIPAC SIGRH
(Académico) (Administrative) (Recurses Humanos)

SIGAdmin
(Administracio e Comunicacéo)

Perdeu o e-mail de confirmagao de cadastro? Clique aqui para recupera-lo.
Esqueceu o login? Clique aqui para recupera-lo.
Esqueceu a senha? Clique aqui para recupera-la.

Entrar no Sistema
Usudrio
Senha:

Entrar

Professor ou Funcionério, Aluno,
caso ainda ndo possua cadastro no SIGAA, caso ainda ndo possua cadastro no SIGAA,
clique no link abaixo. clique no link abaixo.
2
@
Cadastre-se Cadastre-se

Fonte: < https://www.sigaa.ufpi.br/sigaa >. (2018)

Conforme essa Figura, da tela inicial do SIGAA, apos ser
inserido o login e a senha, 0 AVA abrird conforme a matricula do
usudrio. Ao ser aberta a pagina, o aluno tera acesso aos foruns,
atividades e avisos. Vale ressaltar ainda, que esse acesso possui
tempo determinado para que o aluno execute todas as suas
atividades.

Segundo Almeida; University (2016), o SIGAA é um sistema
de facil compreensdao e, cabe ao aluno, administrar
adequadamente seu tempo para nao perder as datas limites
estabelecido para responder as atividades. Os autores destacam
ainda, que o SIGAA ja apresentou inumeras falhas no seu sistema,
tais como: panes, deixando alunos sem notas; problemas
operacionais, como nao transferir anexos, passar varios dias em
manutengdo, dentre outros. Os autores ainda sugerem que seja
dada maior autonomia aos tutores presenciais, como alternativa
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para melhoria do SIGAA, de modo a nao prejudicar aos alunos
em relacdo as atividades, avalia¢des e foruns, visto que, segundo
os autores, é o tutor presencial que melhor conhece a realidade do
aluno e assim, pode orientd-los melhor, além de ser mais rapida a
possibilidade de verificagdo de erros. Dentro desse contexto,
torna-se relevante uma analise quanto a importancia do SIGAA
para o processo de ensino e aprendizagem dos alunos do polo
UAB de Inhuma (PI).

Metodologia

Para elaboragdo dessa pesquisa, foi adotada como
metodologia, o levantamento bibliografico, embasando-se na LDB
Lei 9.394/1996 (BRASIL, 1996), o Decreto n°® 5.800/2006 (BRASIL,
2006) e autores como: Hernandes (2017), Arruda; Arruda (2015),
Gomes (2013), dentre outros. Para Lakatos; Marconi (2011), a
pesquisa bibliografica ¢ um método que permite ao pesquisador
obter um contato mais direto com aquilo que ja foi escrito sobre
determinado tema para que possa aprofundar as informacgoes e,
nesse sentido, para os autores, isso consiste na primeira a¢ao a ser
desenvolvida numa pesquisa cientifica.

O aprofundamento da pesquisa deu-se por meio de uma
pesquisa de campo de carater exploratdria e natureza qualitativa,
por meio da aplicagdo de um questiondrio para dez alunos que
estudam na UAB polo de Inhuma (PI), no ano de 2018. O
desenvolvimento da pesquisa de campo deu-se por meio de
visitas ao local, em dias de encontros presenciais. Na
oportunidade, foram explicados aos alunos, os objetivos da
pesquisa e solicitado a participacao voluntdria de dez pessoas
para responderam ao questionario. Todos os alunos que se
dispuseram a participar da pesquisa assinaram o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE). Este ¢ um documento
que, de acordo com Sitta et al. (2011) é indispensavel em pesquisas
que envolvem seres humanos, pois garante a conscientiza¢ao dos
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voluntarios sobre a pesquisa, bem como, estabelece os principios
éticos legais da pesquisa.

A pesquisa de campo teve duragao de um més e aconteceu no
més de marco de 2018. Os questiondrios forem entregues aos
alunos que tiveram o prazo de duas semanas para devolver.
Depois de coletados os dados, elaborou-se a tabulagao dos
questionarios em forma de percentual. Conforme Lakatos;
Marconi (2011, p. 269), o método qualitativo esta voltado para
andlise do comportamento humano e fornece “analise mais
detalhada sobre as investigacOes, hdbitos, atitudes, tendéncias de
comportamento”, dentre outros. A pesquisa buscou analisar como
os alunos da UAB polo de Inhuma (PI) avaliam o SIGAA. As duas
abordagens metodologicas (levantamento bibliografico e pesquisa
de campo) foram de suma importancia na aquisicio das
informagOes necessdrias para a execugao da pesquisa, pois por
meio do levantamento bibliografico foi possivel o contato com
produgdes escritas sobre o tema e a pesquisa de campo
possibilitou uma analise mais realistica do assunto.

Resultados e discussoes

Os resultados e as discussdes apresentadas nesta se¢ao sao
referentes aos dados coletados na pesquisa de campo de natureza
qualitativa, realizada por meio da aplicagado de um questiondrio
para dez alunos da UAB polo de Inhuma (PI). O perfil dos
voluntarios corresponde a jovens com idade entre 21 a 39 anos.
Vale ressaltar ainda, que todos eles trabalham, alguns possuem
emprego formal com registro na Carteira de Trabalho e outros,
nao. O primeiro questionamento feito aos dez alunos, buscou
saber as razdes que os levaram o optar por um curso na
modalidade EaD. Desse questionamento 10 = 100% responderam
por nao terem condi¢des financeiras para estudarem numa
instituicao presencial. As informacoes desse questionamento estao
dispostas na tabela abaixo:
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Tabela 1: Motivos dos alunos optarem por um curso na modalidade EaD

Frequéncia Frequéncia
absoluta relativa (%)
Dificuldades financeiras 10 100%
Facilidade de Acesso - -
Outros - -
Total 10 100,0

Fonte: Os autores (2018)

Conforme a resposta dos alunos, a escolha por um curso na
modalidade EaD deu-se especificamente, por nao terem condi¢des
financeiras para pleitear vagas nas universidades publicas
presenciais. As instituicdes presenciais mais proximas de Inhuma
(PI) ficam na cidade de Picos (PI), localizada a 45 km de distancia.
Desse modo, o acesso a essas institui¢des requer duas alternativas:
ou o aluno mora em Picos ou paga diariamente transporte. Assim,
todos os alunos destacaram que sua renda mensal impossibilitava
que eles estudem em universidades presenciais.

Por meio da resposta dos alunos, podemos ir de encontro a
afirmativa de Silva Junior; Martins (2013), quando destacam que a
UAB foi criada por meio de um discurso das politicas publicas
que visava, sobretudo, a democratizagdo do acesso ao Ensino
Superior para as pessoas que, historicamente foram excluidas da
educagao, ou seja, os alunos de baixa renda.

Outro questionamento feito aos alunos, buscou saber como
eles avaliavam o SIGAA, se eles tiveram alguma dificuldade para
manusear o AVA. A resposta obtida foram 4 = 40% dos alunos
disseram que o SIGAA é bom, mas poderia ser melhorado; 6 =
60% dos alunos disseram que o SIGAA é 6timo e atende todas as
demandas pedagogicas; e 10 = 100% afirmaram que o AVA da
UAB ¢é de facil compreensao e nao tiveram dificuldades de
manusea-lo. Estas informagdes estao dispostas na Tabela 2, a
seguir:
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Tabela 2: Consideragdes dos alunos sobre o SIGAA

Frequéncia Frequéncia relativa
absoluta (%)
O SIGAA é um AVA bom 4 40%
O SIGAA é um AVA regular - -
O SIGAA é um AVA étimo 6 60%
O SIGAA é um AVA de facil
compreensao 10 100%
O SIGAA é um AVA de dificil
compreensao i i

Outras consideragdes - -
Total 10 100,0
Fonte:Os autores (2018)

Por meio das respostas dos alunos, pode-se contatar que os
mesmos consideram o SIGAA da UAB uma ferramenta de
aprendizagem de facil compreensio e nenhum dos alunos
considerou esse AVA dificil. Além disso, quatro dos dez alunos
consideraram a necessidade de o SIGAA passar por melhorias,
especialmente no que diz respeito as falhas mecanicas, como o
caso de panes que deixam os alunos sem acesso ao sistema. No
mais, todos consideram que o AVA facilita a aprendizagem.
Dentro desse contexto, Hernandes (2017) ressalta que na EaD,
para que o curso seja de fato proveitoso € necessario que os alunos
tenham conhecimentos bésicos, quanto ao uso das TIC, e, ao
mesmo tempo, tenham consciéncia de que eles precisam
administrar seu préprio tempo de estudos.

Desse modo, foi questionado aos alunos como eles
consideram os cronogramas das atividades do SIGAA e o que eles
gostariam que mudasse. Para esses questionamentos, 10 = 100%
dos alunos afirmaram que o tempo das atividades propostas no
SIGAA as vezes nado ¢ satisfatério e que em alguns casos sao
sufocados para conseguir fazer todas as atividades nas datas
previamente determinadas. Além disso, 10 = 100% destacaram
que gostariam que o SIGAA melhorasse na qualidade do material
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de estudos, pois muitos arquivos sao digitalizados com letras
quase ilegiveis. As informagdes estao dispostas na Tabela 3, a
seguir:

Tabela 3: Consideracdes dos alunos sobre as atividades do SIGAA

Frequéncia Frequéncia
absoluta relativa (%)
O tempo das ativi.daders .do SIGAA nao é 10 100%
satisfatorio
O tempo das atividades do SIGAA ¢é satisfatério - -
O SIGAA deve melhorar na qualidade do
. . . . 10 100%
material de apoio pedagdgico
O SIGAA deve melhorar a sua estrutura como
os féruns, chat, atividades etc.
O SIGAA esta perfeito - -
Total 10 100,0

Fonte: Os autores (2018)

Conforme o disposto na Tabela e levando em consideragao as
observacgdes feitas durante a pesquisa de campo, ficou
evidenciado que mesmo o SIGAA estabelecendo data limite para
execugao das atividades, muitos alunos ndo conseguem concluir
dentro da estimativa de tempo. Essa questao se deve ao fato de
que o proprio aluno deve organizar seu tempo de estudo e,
muitos desses alunos, se sentem sufocados pela rotina de trabalho
e de estudo, no entanto, mesmo com essas limitacdes todos
tentam fazer as atividades dentro do cronograma previamente
estabelecido.

Outra observagao feita foi que, muitos alunos reclamam
sobre a qualidade do material de estudos disponiveis e alegam ser
digitaliza¢does com letras muito pequenas, o que dificulta a leitura.
Nas demais consideragdes, os alunos demonstraram satisfacao
com 0 AVA, acreditam que seu curso esta os qualificando para o
mercado de trabalho e que o principal desafio no manuseio do
SIGAA tem sido conciliar o tempo e executar todas as atividades
dentro do tempo estipulado.
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Conclusao

Diante das informagdes obtidas por meio da revisao
bibliografica ficou evidenciado que a EaD ¢ uma modalidade de
ensino que tem se mostrado em evidéncia no Brasil, devido ao seu
acelerado crescimento nos ultimos anos. Esse crescimento deve-se
a muitos fatores, dentre eles, destaca-se o avango tecnoldgico.
Desse modo, a UAB foi criada a partir das politicas publicas que
visam ampliar o numero de professores formados para a
Educagao Basica. Além disso, a UAB foi uma alternativa para
democratizagdo do Ensino Superior para aqueles nao que
conseguiam ter acesso as universidades publicas presenciais.

A UAB polo de Inhuma (PI) favoreceu esse processo de
democratiza¢do do acesso ao Ensino Superior, visto que os alunos
que participantes da pesquisa revelaram que a escolha por um
curso superior na modalidade EaD deve-se ao fato deles nao
possuirem  estrutura financeira para ingressarem nas
universidades presenciais, pois em Inhuma (PI) nao existe
nenhum polo e deslocar-se para outra cidade é muito caro.

A mediagdo da EaD no Brasil passou por profundas
mudangas ao longo de décadas e, atualmente, devido as inovagoes
tecnoldgicas, especialmente pela disseminacdo do acesso a
internet, a UAB passou adotar o SIGAA, que constitui na evolugao
do AVA mais recente utilizado pelos alunos para desenvolver as
mais variadas atividades como responder aos foruns, atividades,
interagir com alunos e professores, dentre outros aspectos. Desse
modo, o SIGAA tem se mostrado como um AVA de facil
compreensao e favorecido o processo de ensino e aprendizagem
com qualidade na EaD.

Por meio da pesquisa de campo, constatou-se que os alunos
da UAB polo de Inhuma (PI) consideram o SIGAA, um AVA de
facil manuseio e nao apresentam dificuldades para utilizagao
desse sistema, mas reclamaram sobre o tempo limite das
atividades que, as vezes, é insuficiente e também reclamaram dos
materiais de apoio disponiveis na plataforma, alegando serem
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digitalizagdes ruins de serem lidas. Ainda assim, os alunos
consideram seu curso de qualidade e estao sendo preparados para
o mercado de trabalho e os maiores desafios tém consistido em
conciliar o tempo de trabalho com o cronograma estabelecido no
SIGAA.

Pelo disposto, sugere-se que as politicas publicas destinada
ao ensino EaD avalie, sobretudo, a qualidade do material de apoio
didatico disponibilizado no SIGAA e como alternativa para o
cumprimento do tempo determinado das atividades sugere-se
que a UAB dé mais acesso ao tutor presencial, que € o profissional
que tem mais contato com o aluno e sabe de suas limitagoes, assim
pode ser que os alunos tenham maior orientagdo e ndo percam o
tempo e execugdo de cada atividade. Espera-se que o tema
discutido neste estudo possa vir a contribuir com novas
discussoes dentro do campo académico.
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OS ASPECTOS POSITIVOS E NEGATIVOS DO SISTEMA
ACADEMICO ISEDUC NO AMBITO ESCOLAR E
COTIDIANO DOS DISCENTES
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Introducao

A interposi¢ao dos recursos computacionais na educagao
produz polémicas, talvez, por causa de sua complexidade, ou, até
mesmo, resisténcias por parte de alguns educadores, que nao
sabem lidar com esses recursos ou tenham medo de serem
substituidos por maquinas, embora, a maioria deles aponte que o
uso de recursos tecnoldgicos, como o computador, enquanto
ferramenta, é primordial, auxiliando em fung¢des pedagdgicas, no
estimulo a aprendizagem e na construg¢ao do conhecimento.

Partindo disso, o sistema académico da Secretaria Estadual
de Educagdo e Cultura (SEDUC), utiliza uma ferramenta
tecnoldgica que foi inserida para ajudar, inovar e atualizar o
ambito escolar: o ISeduc. E uma forma que a rede encontrou de
aproximar o professor da escola e conectar escola e professor ao
futuro. Essa plataforma oferece grandes inovagdes, melhorias e
agilidade ao professor no dia a dia, reduzindo o tempo referente a
planejamento e relatdrios, tendo acesso a plataforma onde estiver,
por meio de dispositivos moveis, propiciando o acesso ao sistema
com total comodidade.

! Graduada em Licenciatura Plena em Computagao pelo Centro de Educagao
Aberta e a Distancia (CEAD) da Universidade Federal do Piaui (UFPI), polo de
Pio IX (PI). E-mail: vanecia_silva@outlook.com

2 Graduado em Sistemas de Informacdo (UFPI). Especialista em Redes de
Computadores (ESAB). Mestrando em Engenharia Elétrica (UFPI). E-mail:
thiagojb12@hotmail.com
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A plataforma ISeduc lista suas habilidades na tela principal,
tais como: o controle de notas, faltas e ocorréncias, registros de
aulas, controle das turmas de todas as escolas que o professor
leciona, anotagdes, entre outras fun¢des. Na plataforma, tudo é
salvo em nuvem e o professor nao precisa se preocupar em caso
de perda, pois fica tudo arquivado. Dispoe também, de um menu,
com uma apostila, que guia o educador a se matricular, gerar
login, acessar toda a plataforma e ainda disponibiliza alguns
videos.

A referida plataforma parcialmente apresenta-se bastante
interessante, agil, tecnologica e bem proveitosa no ambiente
escolar. Mas, como todo software, ainda se faz necessario seu
aprimoramento, pois dispoe de pouco material de instrucao a
disposi¢ao dos educadores, deixando-os confusos em relagao ao
conhecimento da ferramenta. Nesse sentido, faz-se necessario
uma formagdao, um periodo de treinamento, preparando os
professores para o uso da ferramenta, visando repassar o quanto
ela ird ajuda-lo no momento de inserir notas, frequéncia e
anotagoes, até mesmo no cadastro do professor.

Esse problema ocorre, devido ao fato de, em pleno século
XXI, ainda existirem muitos professores que nao sao
informatizados e tem dificuldades maiores de adaptagdo com as
novas tecnologias, que estd sendo inseridas no ambito escolar.
Muitos desses professores lesionam hd mais de 20 anos e no
periodo de sua formagdo académica, a tecnologia digital e
mididtica ndo era tao cobrada e presente, como nos dias atuais.

A escola precisa se adequar e disponibilizar formagoes de
longo e a curto prazo aos educadores, pensando em maneiras de
como usar os softwares educativos, jogos, pesquisas em sala de
aula e inserir o computador dentro das propostas pedagogicas.
Isso facilitarda e enriquecerd as aulas, criando um ambiente
agradavel e satisfatorio, tanto aos professores quanto para os
alunos, comtemplando toda a escola. Com isso, também se analisa
as dificuldades e as limita¢gdes dos professores, apos a utilizagao
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das inovagOes inseridas no sistema, identificando os pontos
positivos e negativos de sua implantagao no ambito escolar.

Diante dessa realidade e de insercdo de uma plataforma
online, despertou-se o interesse de pesquisar e esclarecer o quanto
o sistema da ISeduc pode melhor o dia a dia do professor. Tem-se
como objetivo discutir sobre a preparagdo do professor diante a
mais nova ferramenta: ISeduc, inserida pela SEDUC em escolas
estaduais do Piaui, destacando os pontos positivos e negativos da
implantacdo dessa plataforma para o educador. Assim, os
resultados apresentados buscam contribuir com os professores e
gestores que ainda nao sao informatizados e tém o receio de usar
o computador como ferramenta profissional e na escola.

Informatica e educacao no Brasil: o caso da plataforma ISeduc

Seymour Papert foi um tedrico bem conhecido a tratar sobre
o uso do computador na educagdo. Influenciou muito a inser¢ao
da Informatica nos meios escolares, pois chegou ao Brasil com um
movimento de Filosofia e linguagem LOGO. O referido
movimento tinha ideias renovadoras, onde o computador seria
um instrumento para estimular conceitos complexos e permitir
que o aluno usasse de formas ludicas e simples. A Informatica foi
inserida na educacdo com a proposta de transformar a &rea
pedagogica. O professor passava a ser consultor, mediador,
orientador e articulador dos alunos, que estavam em construgao e
desenvolvimento do conhecimento em uma era tdo avancada e
tecnoldgica.

Depois da influéncia de Papert, surgiram diversos meios para
auxiliar a educagao, e nos dias atuais, tem-se os software, meios de
colaboragdo no ensino e na aprendizagem. Para Behrens (2001, p.
99), esses recursos informatizados “[...] por si s6 ndo garante a
inovagao, depende de um projeto bem arquitetado, alimentado
pelos professores e alunos que sao usuarios”. Isto é nao adianta se
ter uma escola informatizada e de acordo com as novas TIC se
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seus usudrios nao foram preparados para executar as atividades
de formacorretas.

A Informatica vem sendo grande aliada na educacao, pois
dispde de amplas alternativas para contribuicio no ambito
escolar. Ja existem diversas plataformas e meios para ministrar
conteidos, sem se fazer necessdrio a presenga do aluno ou
professor em sala de aula. Diante esses novos tempos, de tanto
avang¢o surgem novos horizontes e conhecimentos diversos no
contexto educacional, propiciando uma melhor interacao entre
professores, recursos tecnoldgicos, alunos e nucleo gestor da
escola, a exemplo da Plataforma ISeduc e outras plataformas
online, apresentadas a seguir, pela leitura de alguns autores.

Em contexto similar ao deste estudo, Texeira; Bezerra;
Carneiro Ledo (2014), apresentam uma plataforma de e-learning,
que tem como objetivo tratar da evolugao dessas plataformas e
suas contribui¢des para o processo educativo online para que haja
a interatividade. E uma plataforma com formagao para alunos,
porém é um ambiente pago, mas ja com uma versao gratuita com
tempo de uso limitado, foi desenvolvida para tornar a educagao
mais colaborativa, onde alunos, professores e escola terdo a
possibilidade de ir além da dependéncia da escola, tornando a
aprendizagem continua.

Melo; Boll (2014) trazem a cultura digital para educacao, ao
apresentarem as possibilidades que a plataforma oferece para a
aprendizagem movel, focando aos desafios contemporaneos e o
desenvolvimento de aprendizagem. A fabrica de aplicativos é
uma plataforma web brasileira, que permite que pessoas possam
criar e compartilhar aplicativos de forma rdpida e intuitiva. Pode
ser usada com aplicativos, tanto pra educagao, quanto para redes
sociais e sem interesses financeiros.

Segundo Haviaras; Machado; Teixeira (2015), explicam a
finalidade da plataforma adaptativa, que tem como objetivo,
investigar a relacao entre professores e alunos face a interacao e
inser¢ao da plataforma. E um recurso educacional, que visa
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identificar as habilidades e dificuldades de cada aluno, sendo
destinada ao professor e ao aluno.

Cazella et al. (2012) apontam para um sistema de educagao no
mundo tecnologico, que tenha por objetivo colaborar para a
construcao de estratégias didatico-pedagogicas com o apoio de
objetos no Ensino Superior, tendo como base, as competéncias.
Um sistema para recomendacdo de Objetos de Aprendizagem
(OA), baseado em competéncias para a educagao. O sistema esta
sendo desenvolvido por wuma equipe multidisciplinar,
encontrando-se em fase de avaliacao eaperfeicoamento.

Penedo et al. (2012), avaliou quantitativamente, a usabilidade
de um sistema de educagao a distancia, por meio de modelos
markovianos, a fim de identificar falhas de wusabilidade na
interface. Na coleta de dados, detectou alguns erros, mas que
pode ser feito ajustes, para futuramente ser usado sem
interferéncias. Os resultados mostraram a pouca interacao entre
os proprios alunos, fazendo-se necessdrio a ampliagao de novos
recursos.

O propdsito de trazer os resultados destes estudos ¢ apontar
alguns sistemas que tém fungdes bem parecidos com o ISeduc,
pois sao plataformas que disponibilizam contetidos para alunos e
educadores, visando a melhoramento da educacao, com a inser¢ao
de novas tecnologias no ambito escolar. Sao plataformas de
interatividade, embora com pouca usabilidade por parte de seus
usuarios.

A educagado sé lucrou com as novas tecnologias no ambito
escolar, que trouxe melhorias para o processo de ensino e
aprendizagem do aluno e, portanto, os professores precisam
inseri-las como aliadas nessa batalha. Segundo Faria (2004, p. 57),
o papel contemporaneo do professor em sala de aula com as
novas tecnologias é de buscar novos conhecimentos e inovagoes,
“o professor, pesquisando junto com os educandos, problematiza
e desafia-os, pelo uso da tecnologia, a qual os jovens modernos
estilo mais habituados, surgindo mais facilmente a
interatividade”.
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A inser¢ao de recursos tecnologicos na educagdao ¢é
desafiadora, tanto para os alunos, quanto para os professores e
gestdo escolar. Segundo Borba; Thomazi (2012, p. 49), as
mudancgas decorrentes desse uso, ndo implicam necessariamente
no aparelhamento da sala de aula, “embora esta implementagao
seja importante quando realizada de maneira coerente e
responsavel. As duas fungdes principais da escola, a
aprendizagem e a socializacdo, devem ser ajustadas para
proporcionar educacao mais efetiva”.

Faz-se necessdrio a interligacdo entre a tecnologia, o
educador e o educando no processo de ensino e aprendizagem.
Como percebeu-se, assim, como o Iseduc, j4 existem varias
plataformas destinadas aos professores e alunos na educagao, com
o objetivo de facilitar, agilizar o cotidiano do educador. E uma
nova evolucdo dentro da educagdo, onde os professores terao
dispositivos moveis sempre a disposicio dos mesmos, para
realizacao de pesquisas, montagem de slides, entre outros
beneficios. No geral, a proposta dssas plataformas é universalizar
0 acesso ao conhecimento, buscado a interacdo com o mundo do
conhecimento, por meio da tecnologia avangada dos dispositivos.

Recentemente, a SEDUC do estado do Piaui introduziu em
seus planos de melhorias para a educacdo, uma plataforma na
vida profissional dos educadores, buscando propiciar a
atualizagdo dos processos de gerenciamento dos métodos de
ensino e aprendizagem. O [Seduc é um sistema que é destinada
aos professores, contendo informac¢des do histérico do aluno,
como anotagoes, notas, frequéncias e dados tanto do aluno quanto
do professor, como quais escolas atua, formagao e dados pessoais.
Um sistema que ajuda a controlar as informagdes sem perdas,
podendo ser alteradas, sempre que se fizer necessario.

Metodologia
Neste estudo, partiu-se de uma pesquisa bibliografica, que

analisou a introdugao da informatica na educagao e trabalhos
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relacionados a plataforma ISeduc; e, posteriormente, uma
pesquisa de campo, entre os meses de abril e maio de 2018, com o
objetivo de analisar os pontos positivos e negativos da plataforma
ISeduc, envolvendo duas escolas da rede estadual de ensino de
diferentes cidades do Piaui: a primeira, a Unidade Escolar Nossa
Senhora do Patrocinio de Pio IX; e a segunda, a Escola Petronio
Portela de Picos.

O publico alvo foram doze professores: seis de cada escola,
designados a responderem um questiondrio, aplicado em forma
de QUIS, referente a usabilidade da plataforma, aceitagao e modo
de usar o sistema. O instrumento tinha 24 questdes, divididas em
seis partes, tais como: tela, termologia e informatizagao do
sistema, aprendizado, capacidade do sistema, modulo professor,
satisfagdo com o sistema. Este instrumento foi composto de
perguntas objetivas, para melhor se analisar a plataforma e sua
insercao junto ao contexto docente.

Resultados e discussoes

A pesquisa realizada com os professores, visou inicialmente,
saber a opinido dos educadores em relacao a plataforma ISeduc
introduzida pela SEDUC, e alguns desses questionamentos eram
sobre quais 0os pontos positivos e negativos da plataforma, a
usabilidade desse sistema o grau de satisfacdo com o sistema e
capacidade do sistema.

Como demonstra a Figura 1, pode-se notar que a tela inicial
da plataforma ndo é muito questionada e sim satisfatdria. A
maioria afirma ser bem organizada, os tamanhos de letras e cores
sao legais e facil de acessar.
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Figura 1: Figura, tela do sistema ISeduc

Tela

88 M 1. Forma e tamanho das letras

m 2. Realces na tela (cores e
negrito)

M 3. Organizagdo dainformagdo

4. Sequéncia de telas

W 5. Itens da tela 530 ficeis para
encontrar

Fonte: Os autores (2018)

A segunda parte do QUIS, na Figura 2, traz a informatizacao
do sistema, que deixa muito a desejar, pois o professor nao recebe
mensagens devidamente e tem pouquissima informagdo de
instrugdo para o usuario.

Figura 2: Figura informacao do sistema

Termologia e Informagao do sistema

9
8
8 M 6. Usa dos termos utilizados nos
sistema
7
] m 7. Mensagens que aparecem na
6 tela

® 8. Localizag8o das mensagens na
tela

9. Instrugdes para o usuario

m10. Sistema mantem vocé
informado sobre o que esta
fazendo

Fonte: Os autores (2018)
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Na terceira parte do QUIS, vem o aprendizado, que é onde o
professor executa suas tarefas com éxito e consegue operar o
sistema com facilidade.

Figura 3: Aprendizado

Aprendizado

7 M 12. Aprender a operar o
[ 6 sistema

w14, Tarefas podemser
executadas de maneira
répida efou logica

15, Conclusio da tarefa

16. Mensagens deajuda

oooo

Fonte: Os autores (2018)

Em seguida, vem a quarta parte do QUIS, que traz a
capacidade do sistema, onde o usudrio aponta que o sistema é um
pouco lento, mas que sempre estd online, a disposi¢ao do
professor. Afirma também, que é um sistema confiavel.

Figura 4: Figura capacidade do sistema

Capacidade do sistema
? ]
P 7 m 17. Velocidade do sistema
; 6
5 m 18. O sistema éconfiavel
6 44
5 3 wm 19. Corrigir seuserros
2
4 11 1
—oooo 20. Disponibilidade do sistema
3 T T T 1
1 2 3 4 5

Fonte: Os autores (2018)
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Seguindo, na quinta parte do QUIS, traz o médulo professor
a discussao, e os educadores afirmam ser facil a insercao de notas,
frequéncia e conteuidos.

Figura 5: Médulo professor

Moddulo professor

10 8

M 21. Cadastro de notas

M 22. Cadastro de contetido e
frequéncia

23. Ficha de rendimento
gerada pelosistema

Fonte: Os autores (2018)
E, pra finalizar, vem a sexta parte do QUIS, que procurou
saber o nivel de satisfagdo com o sistema. A maioria respondeu

estar satisfeita com a plataforma ISeduc.

Figura 6:Satisfacdo com o sistema

Satisfacao

M 24. Nivel de satisfagdo com o
sistema

1 2 3 4 5

Fonte: Os autores (2018)
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Em seguida, tem-se a figura do questionario aplicados nas
escolas, relativo a tela inicial do ISeduc, informacdes do sistema,
modulo professor, a informatizacdo do sistema, aprendizado e
capacidade do mesmo e a satisfagdo dos discentes com a
Plataforma.

Figura 7: Questiondrio de satisfa¢do da interagao do usudrio

QUIS — Questionario da satisfagao da interacdo do usudrio
Parte 1-Tela
1 2 3 4 5
1. Forma e tamanhao das letras 5 7
2. Realces na tela (cores e negrito) 2 4 6
3. Organizagao da informacao 2 2 6 2
4. Sequénda de telas 1 8 3
5. Itens da tela s3o faceis para encontrar 1 2 8 1
Parte 2 - Termologia e Informag3o do Sistema
1 2 3 4 5
6. Usa dos termos utilizados nos sistema 3 8 1
7. Mensagens que aparecem na tela 5 4 3
8. localizacdo das mensagens na tela 1 3 3 5
9. Instrughes para o usuario 2 4 5 1
10. Sistema mantem vocé informado sobre o que
5 1 1 4 6
esta fazendo
11. Mensagens de emo 1 4 5 2
Parte 3 - Aprendizado
1 2 3 4 5
12. Aprender a operar o sistema 3 4 5
14, Tarefas podem ser executadas de maneira
S P 1 4 4 3
rapida efou logica
15. Conclusdo da tarefa 1 1 1 & 3
16. Mensagens de ajuda 1 1 6 3 1
Parte 4- Capacidade do Sistema
1 2 3 4 5
17. Velocidade do sistema 1 5 13
18. O sistema é confiavel 4 8
19. Corrigir Seus erros 1 3 3 3 2
20, Disponibilidade do sistema (siste maoniine) 4 7 1
Parte 5 - Modulo Professor
1 2 3 4 5
21, Cadastro de notas 1 3 8
22. Cadastro de contedo e freguéncia 2 3 4 3
23. Ficha de rendimento gerada pelo sistema 1 1 3 7
Parte 6 - Satistac3o com o sistema
1 2 3 a4 5
24, Nivel de satisfacdo com o sistema 5 1 6

Fonte: Os autores (2018)

A andlise dos dados revela que mais da maioria dos
professores estdo satisfeitos com a plataforma. Os demais ainda
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ndo sao a favor da plataforma, pois jugam que o sistema tem
deficiéncia, o software apresenta muitas opgdes e nao condiz com
que expode. Além disso, alguns professores descrevem o fato de
ainda ser feito o preenchimento do diario impresso, juntamente ao
online, aumentando assim, a carga de trabalho.

Baseado nas opinides, percebe-se que o sistema possui um
cddigo simples que o usudrio faz a interagdo, sem precisar ter
muitos dominios computacionais. Com isso, se torna mais facil o
contato com a ferramenta disponibilizada como apoio aos
professores. Porém, o ISeduc nao ¢ s uma ferramenta que auxilia
o professor, mas um complemento para as praticas pedagogicas. E
a maioria dos educadores estao satisfeitos, ja outra parte afirmam
que o sistema tem que melhorar em alguns itens, mas, em geral,
percebe-se que, com o crescente aumento das tecnologias a
ferramenta ISeduc veio a somar no contexto educacional,
permitindo uma melhoria no dia a dia do professor e na
coordenacao da escola.

A plataforma pode ser acessada em qualquer ambiente
virtual, tendo assim, uma mobilidade maior, flexibilidade em
horarios, diminuindo a perda de tempo. Pode-se observar ainda,
que o sistema ISeduc apresenta caracteristicas bem positivas para
o trabalho do professor, como a possibilidade de as anotacdes e os
dados sempre ficarem salvo em nuvens, sem perda da
informagao, tornando-se assim, uma estrutura organizada e
informativa da rede estadual de ensino.

As novas tecnologias de informagdo sao cada vez mais
difundidas no contexto educacional, tornando os processos
escolares mas inclusivos. Uma das maiores barreiras para a
utilizagdo do ISeduc sado as atitudes preconceituosas sobre o uso
dessa ferramenta, pois muitos dos educadores nao a consideram
como avan¢o ou melhoria, mas como aumento de trabalho,
desvalorizagao de profissao e que futuramente serdao substituidos
por computadores.

E toda essa resisténcia observada por parte de alguns
educadores ¢ simplesmente por nao ter conhecimentos
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tecnoldgicos e por nao acreditar que o sistema seja valido e eficaz.
A criagao da plataforma ISeduc é bastante audaciosa, trazendo
grandes desafios para o ambiente escolar, que, muitas vezes, é
mal vista pelos coordenadores da escola, quanto pelo corpo
discente e docente.

Conclusao

As escolas estdao em constante aceitagao de ferramentas que
visam auxiliar em atividades didrias, em algumas ja existem
plataformas informativas, blogs, grupos online que buscam a
interagao de todos. A SEDUC apresentar o ISeduc como uma
ferramenta aplicada ao trabalho docente, com informagdes, dados
e servigos que servem para auxiliar o educador, facilitando tantas
burocracias dos dias atuais.

Pode-se observar que, o ISeduc apresenta todas as
informagdes junto ao professor, permitindo ser utilizado em
diferentes ambientes virtuais, com a finalidade de conectar o
professor ao nucleo gestor, sendo que todos tém as mesmas
informagdes. Porém, alguns professores que ainda nao sao
informatizados e, por isso, sentem certas dificuldades no acesso,
na insercao de dados, no preenchimento do didrio, na alimentagao
do sistema e até afirmam que a plataforma ISeduc nao é tao agil
assim. Talvez, por falta de conhecimento ou adaptagao da
ferramenta, muitos reclamam da plataforma vinculada ao
ambiente escolar.

A pesquisa indicou também, que muitos professores nao
atualizam a plataforma diariamente, acumulando trabalhos,
deixando tudo para a ultima data prevista, ficando assim,
complexos com tantas informagdes a serem inseridas as pressas e
sem planejamento.

Espera-se que o ISeduc seja ampliado, trazendo informacdes
em tempo reais, ou seja, o professor seja informado de suas agoes
realizadas na plataforma. E também, que aumente o interesse dos
educadores por estas tecnologias, para que haja mas interagao do
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académico da SEDUC com a plataforma Iseudc e o ntcleo escolar.
O professor da rede estadual do Piaui conta com uma ferramenta
que pode melhorar seu cotidiano, diversificando as aulas e nao
torna cansativo suas anotagdes mediante o repasso de informacao
de cada aluno.

Preliminarmente, além das melhorias no ambiente virtual da
plataforma, precisa ser estimulado mais a usabilidade do ISeduc.
Alvidrar mais a exploracdo da ferramenta em busca de
informagodes e atualizacdo dos métodos oferecido pelo sistema. A
SEDUC precisar organizar de maneira mais atraente, todas as
informagodes inseridas na plataforma, tornando assim, um sistema
completo e sem tantas falhas.
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FERRAMENTA COMPUTACIONAL PARA
MONITORAMENTO E CONTROLE DE ALUNOS NAS
ESCOLAS, UTILIZANDO ARDUINO E IDENTIFICACAO
POR RADIOFREQUENCIA

Nata de Carvalho Costa (UFPI)!
Thiago José Barbosa Lima (UFPI)?
Keylla Maria de Sa Urtiga Aita (UFPI)?
Aline Montenegro Leal Silva (UFPI)*

Introducao

Este estudo trata sobre o controle do fluxo de alunos nas
escolas. Tal pesquisa foi embasada no sistema Mobieduca. ME.
Apos estudar e observar o funcionamento desse sistema,
constatou-se algumas falhas que podem ser solucionadas com a
utilizagdo das tecnologias Arduino e Identificagdo por
Radiofrequéncia (RFID).

O principal fator analisado foi a frequéncia do alunado,
sendo que o controle era realizado por uma carteirinha estudantil,
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contendo um codigo de barras. A tarefa funciona de maneira que
a escola recolhe as carteirinhas dos alunos no momento da
entrada na instituicdo. Apds todo esse processo de recolhimento,
as carteirinhas passam para a etapa de leitura, feita manualmente,
por meio de um leitor de codigo de barras, e, em seguida, as
frequéncias sao langadas no sistema. E este, por sua vez, envia
uma mensagem aos pais dos alunos, via dispositivo movel,
informando a presenga de seus filhos na escola.

Diante do processo analisado, observou-se que o lancamento
da frequéncia ocorria de forma demorada, por ser feito
manualmente, via leitor de cddigo de barras. E, devido a esse
processo lento, eram langadas no sistema com, no minimo, uma
hora apds o hordrio de entrada, dependendo da quantidade de
alunos da escola, o que trazia um determinado grau de
ineficiéncia para o sistema escolar.

A sistematica deste trabalho de pesquisa consiste em mostrar
possiveis solugdes para as falhas constatadas no sistema
Mobieduca.ME, com a utilizagao das tecnologias Arduino e RFID.
Para facilitar o acesso e controle dos alunos e ainda melhorar
alguns aspectos em relagdo a agilidade, o controle da frequéncia
dos estudantes, propoe-se que seja feito via RFID na entrada do
portao da escola, ao invés de ser realizada manualmente, por um
leitor de codigo de barras.

Para tanto, necessita-se de um leitor RFID, instalado na
entrada da escola e cartdes com chip, capazes de armazenar
informagdes adaptadas para a carteirinha dos alunos. De posse de
uma carteira estudantil, cada aluno deve apresentar a carteirinha
proximo ao leitor RFID, o qual serd responsavel por captar as
informagdes do discente e enviar para um servidor, onde sera
feito o monitoramento dos dados.

A utilizagdo de um sistema eletronico para o controle do
fluxo de alunos nas escolas, auxiliadas pelas tecnologias Arduino
e RFID para coleta e monitoramento das informagdes ¢ capaz de
atender as necessidades de qualquer escola e, consequentemente,
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obter um nivel satisfatorio para os usudrios desse sistema e para
0s objetivos propostos.

Desse modo, este estudo traz uma demonstracdao de uma
ferramenta computacional, propondo uma solucao diante das
falhas encontradas. Apresenta-se uma implementacao tecnoldgica
para o aprimoramento das necessidades escolares, com o intuito
de enfatizar o controle de entrada e saida dos alunos e facilitar o
diagnostico de fuga de determinados estudantes fora do horario
estipulado pela instituicdo escolar, sem a devida autorizacao da
escola ou da familia. Além disso, contribui para a reducao dos
indices de evasao dos alunos.

Pressupostos teodricos

Scriptore; Junior (2014) propdem o desenvolvimento de um
sistema utilizando banco de dados em conjunto com Android e
Arduino, que, por meio de uma aplicagaio Mobile, realize a
consulta da temperatura e umidade de um determinado local, em
tempo real. Os dados de temperatura e umidade lidos pelo sensor,
que deve estar ligado ao Arduino, sao salvos no banco de dados.
Foi desenvolvido um aplicativo Android para verificar os dados
salvos e informar esses valores aos usuarios dessa aplicacao.

Prediger; Silveira; Freitas (2016) desenvolveram um modelo
de um sistema baseado na tecnologia RFID, para aplicacdo em
empresas do ramo alimenticio. O principal objetivo do trabalho
era apresentar a implementacdo de um modelo de sistema de
informacao para realizar o controle e rastreabilidade alimenticia
de um frigorifico, baseado na tecnologia RFID. O modelo
proposto é um projeto de um sistema capaz de identificar um
veiculo sem a necessidade de interven¢oes humanas, visualizando
os veiculos que trafegam em uma determinada via. Para a
identificacdo dos mesmos, foi utilizada a tecnologia RFID,
juntamente com a linguagem de programacao JAVA e o banco de
dados MySQL. Os autores afirmam que os resultados obtidos por
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meio da simulagao foram satisfatdrios, pois demonstraram que o
uso dessas tecnologias pode trazer grandes beneficios.

Oliveira (2015) apresenta o desenvolvimento de um sistema
de controle de acesso com a utilizacao da tecnologia sem fio RFID,
para ser implantado em um Programa de Poés-Graduagao em
Tecnologia de Engenharia, com o objetivo de impedir o acesso de
pessoas sem consentimento e facilitar o acesso de pessoas
autorizadas, uma vez que a tecnologia RFID nao necessita do
contato para validar e liberar ou nao a acesso do usuario. Ele
afirma que, de acordo com os resultados obtidos do sistema
desenvolvido, foi possivel observar a viabilidade da implantagao,
ndo so para o caso proposto, mas também em outras situagoes.

Monteiro et al. (2016) introduz praticas com o hardware livre
Arduino no ensino de linguagem de programacao, pois atraveés
dele, criam-se diversas situagOes que auxiliem no aprendizado
dos comandos de linguagem e também, estimulem o pensamento
computacional.

Jamerson et al. (2018) construiram um Sistema de
Monitoramento do Ambiente Online usando uma placa do tipo
Arduino, que é uma plataforma eletronica open-source, que 1é
inputs do ambiente transformando-os em informacdes e/ou
tarefas. O sistema € capaz de detectar varidveis, como:
temperatura, umidade, luminosidade e CO2 e grava-las a cada
minuto em um cartdo SD. O sistema foi colocado em um terrdrio
artificial fechado, monitorado 24h por dia. Essa plataforma pode
ser usada como uma ferramenta interdisciplinar por professores
do Ensino Médio, principalmente nas disciplinas de Biologia,
Ecologia, Quimica, Fisica, Informatica e Eletronica, deixando as
aulas mais agraddveis e proveitosas.

A base fundamental do desenvolvimento de sistemas
automaticos, os quais podem substituir o trabalho manual, vem se
mostrando cada vez mais eficiente no mercado tecnoldgico. O
sistema desenvolvido propoe uma otimizagao para o Mobieduca.ME,
com o intuito de facilitar a interacdao entre o aluno e a escola,
trazendo facilidade no controle da frequéncia escolar do estudante.
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O mobieduca.ME é um sistema de controle da frequéncia do
aluno implantado em carater experimental em 105 escolas do
Piaui em 2014. Por meio desse sistema, nao so a escola mantém o
como pais
acompanham os hordrios em que os filhos permanecem na escola.
Com isso, pesquisas apontam que o percentual de evasao dos
alunos foi reduzido em até 75%.

controle presencial dos alunos, também, os

Tabela 1: Comparativo entre o Sistema existente (Mobieduca. ME) e o sistema

desenvolvido
Mobieduca.ME Sistema de Controle do
Fluxo de Alunos
Plataforma Windows Multiplataforma
Loi Lvia lei
eitura dos dados da Manual via leitor de Automatica via RFID

carteirinha do aluno

cddigo de barras

Forma de frequéncia

Feita apenas na chegada
do aluno

Registrada na entrada e
na saida do aluno

Sobre a carteirinha

O aluno entrega e
depois recebe de volta

O aluno permanece com
a carteirinha

Manda uma mensagem
para os pais dos alunos

Manda uma mensagem
para os pais dos alunos

Feedbak para os pais via aplicativo moével via aplicativo moével na
quando as frequéncias entrada e na saida do
sao langadas no sistema aluno
Fonte: Os autores (2018)
Arduino

Segundo Margolis (2011), o software Arduino sao programas
chamados esbogos e criados em um computador, usando o Arduino
Integrado ao Ambiente de Desenvolvimento (IDE), o qual permite
que se escreva e edite o codigo e o converta em instrugdes que o
hardware do Arduino entende. O IDE também transfere essas
instru¢des para a placa do Arduino (um processo chamado de
upload). Nessa placa, é possivel a montagem de alguns prototipos
compostos por componentes eletronicos. A placa dispde de um
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microcontrolador, possibilitando o controle e monitoramento dos
componentes conectados a mesma. Além disso, o cddigo enviado
para a placa fica gravado em uma memoria e mesmo desligando a
placa, a programagao nao sera apagada.

Radio Frequency Indentification (RFID)

De acordo com Oliveira; Pereira (2006), a Radio Frequency
Indentification (RFID) € wuma tecnologia que wutiliza ondas
eletromagnéticas para a identificacdo de objetos, pessoas e
animais. O sistema RFID surgiu pouco antes da Segunda Guerra
Mundial, quando os aliados utilizaram essa tecnologia para
distinguir seus préprios avides dos avides inimigos.

Automacdo

De acordo com Prediger; Silveira; Freitas (2016), automacao é
qualquer sistema apoiado por computadores, que substitui o
trabalho humano em favor da seguranca das pessoas, da
qualidade dos produtos, da rapidez da produgao ou da redugao
de custos, assim aperfeicoando os complexos objetivos das
industrias, dos servi¢os ou bem-estar.

Segundo Scriptore; Junior (2014), a automagdo vem se
mostrando muito eficiente no gerenciamento do setor industrial e
também, residencial. A busca por dispositivos que combinem
eficiéncia, confiabilidade e versatilidade esta cada vez maior.

Banco de dados

Moreira (2013) afirma que nas décadas de 60 e 70 do século
passado, a Computacdo ganhou grande importancia na vida das
pessoas, com o processamento e o armazenamento de dados e
informagoes cada vez mais relevantes para todos. Percebendo esta
realidade, os profissionais de drea de Computacao fizeram pesquisas
sobre como armazenar tais dados, de forma que estes ficassem em
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locais seguros e de acesso bem organizado. Assim, houve uma
evolugao dos primitivos arquivos tipados para armazenagem de
dados até chegar aos bancos de dados, os quais sao constituidos de
suas estruturas internas e seus métodos de acesso.

Meira; Ilhéus (2011) enfatizam que um banco de dados € uma
colecio de dados relacionados. Entende-se por dado, toda a
informagao que pode ser armazenada e que apresenta algum
significado dentro do contexto ao qual ele se aplica. Por exemplo,
em um sistema bancario, uma pessoa € identificada pelo seu CPF
(cliente). Em um sistema escolar, a pessoa € identificada pelo seu
numero de matricula (aluno). Em um sistema médico, a pessoa
(paciente) € identificada pelo niimero do plano de satide ou cartao
do Sistema Unico de Satide (SUS). Para garantir que se tenha os
dados salvos em locais seguros e de forma bem organizada, é
necessario a utilizagdo de uma base de dados.

Hypertext Preprocessor (PHP)

Uma linguagem de programagao é um conjunto de simbolos
e regras de sintaxe, que permitem a construc¢ao de sentengas que
descrevem de forma precisa agdes compreensiveis e executaveis
para o computador. PHP é uma linguagem de criagao de scripts
embutida em HTML, no servidor. Ela é uma linguagem de
cddigo-fonte aberto, muito utilizada na internet e, especialmente,
criada para o desenvolvimento de aplicativos Web. Uma das suas
caracteristicas mais importantes é o suporte a um grande ntimero
de bancos de dados, como dBase, Interbase, mSQL, mySQL,
Oracle, Sybase, PostgreSQL e varios outros.

Metodologia
Para o desenvolvimento deste estudo, foi realizada uma

pesquisa em livros, artigos e em sites na internet, sobre as
tecnologias e ferramentas que foram utilizadas.
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No desenvolvimento do prototipo, foram wutilizados os
seguintes materiais: uma placa de Arduino MEGA 2560; uma
Shield Ethernet WIZnet W5100; um leitor RFID-RC522, contendo
um cartdo com chip; um servo motor Tower Pro Microservo9g;
uma protoboard; jumpers macho-macho e macho-fémea; um led
dispondo de trés cores, sendo elas: verde, vermelho e azul (onde
se utiliza apenas as cores verde e vermelho do led); um buzzer;
trés resistores de 1k e um cabo USB para a alimentagdo da placa
de Arduino.

Houve também, a instalacdo e configuracao dos software
necessarios, tais como: WampServer (programa de computador
responsavel para simular o servidor Apache e o banco de dados
MySQL), Notepad++ (editor de texto utilizado para desenvolver
paginas PHP) e Arduino IDE, que possibilita escrever instrugoes a
serem executadas pelo Arduino.

Inicialmente, criou-se um banco de dados MySQL e, em
seguida, uma tabela para cadastramento dos alunos de
determinada escola; e outra tabela, para inserir os registros de
frequéncia dos alunos. Foi necessdria uma aplicagdo web para
comunicar-se com o banco de dados. A Figura 1 mostra o codigo
da pagina Web, desenvolvida utilizando linguagem PHP e
responsavel por fazer a conexao com o Banco de Dados MySQL.

Figura 1: Print da tela de conexao ao Banco de Dados, no Bloco de Notas

<?php
$host = "localhost”;
$database = "cadastro”;
$usuvario = "root";
$senha = "";
$conexao = mysgl_connect($host, $usuaric, $senha)
or trigger_error{mysql_error({), E_USER_ERROR);
$select_db = mysql_select_db({$database, $conexao);
mysql set charset{ utfd');

23]

Fonte: Os autores (2018)
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O trabalho desenvolvido funciona da seguinte forma: o
cddigo do cartao é lido pelo leitor RFID e enviado para uma
pagina Web, através do parametro GET, pela Uniform
ResourceLocator (URL) do Browser. O controle dos dados
acontece através da pagina Web, feita em PHP, que recebe a
informagao (cédigo do cartdo RFID) do Arduino e registra a
frequéncia dos alunos salvando em uma tabela no banco de
dados.

A Figura 2 exibe a aplicagdo PHP, na qual realiza-se a
manipulacdo dos dados. Através do paramento GET, recebe o
valor de uma varidvel String lida pelo Arduino, que faz a
verificagao do valor recebido, caso esteja cadastrado na tabela de
alunos. Em seguida, sendo verdadeiro, realiza-se a inser¢ao do
registro de presenca para determinado estudante.

Figura 2: Print da tela de realizagao da frequéncia, no bloco de notas

<?php
include("conexao.php™);
$IDtag = $_GET["IDtag"]; //variavel gque recebe o valor pelo GET
$alunos = "SELECT * FROM cadastro.alunos”; // seleciona todos os dados da tabela
$sql_get = mysql_query($alunos); // adiciona os arquivos de selecdo em uma variavel
$resultado = mysql_fetch_array($sql _get); //tranforma esses dados/registros em um arrey
$controle = "SELECT * FROM frequencia.controle”;
$sqldados = mysgl_query($controle);
while($lista = mysql_fetch_array($sqldados)){
$matricula = $lista[ 'matricula’];
$data = str_replace("/”, "-", $lista['dia’]); //pega a data armazenada na tabela
$dia = date('d” , strtotime($data)); // formata essa data para obter apenas o dia dessa data
//%matricula = $lista[ 'matricula’]; //amazena em uma variavel o volar de cada registro da tabela
$nome = $lista[ ‘nome’];
$entrada = $lista[ entrada’];
$saida = $lista[ 'saida’];
}
$hoje = date('d'); // pega & data atual e formata para obter apenas o dia atual
$dia_atual = date('Y-m-d');
if(($IDtag == $resultado[ idrfid_matricula’]) && ($hoje != $dia)){
mysql_query("INSERT INTO frequencia.controle (nome, entrada)
values ('%resultado[nome]’, ‘presente’)");
} else if(($IDtag == %resultado[’idrfid_matricula']) && ($hoje == $dia)){
mysql_query("UPDATE frequencia.controle
SET nome = '$resultado[nome]’, entrada = ‘presente’,
saida = "ok’ WHERE $hoje = $dia");
¥
>

Fonte: Os autores (2018)
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A Figura 3 mostra as instrugdes utilizadas no Arduino,
responsaveis por obter o endereco da pagina Web (apresentada na
Figura 2) no browser, fazendo com que essa pagina seja executada.

Figura 3: Instrugoes utilizadas no Arduino

client.print ("GET /arduino/getregistro.php?IDtag=");
client.print (IDtag);

Fonte: Os autores (2018)

A Figura 4 mostra a pagina Web desenvolvida para listar a
frequéncia dos alunos.

Figura 4: Print do cédigo fonte no bloco de notas

k1DOCTIPE html>

<html>
<head>
<title>Frequencia</title>
</head>
<body>
<table width="658" border="1" cellspacing="2" cellpadding="2">
<tr>
<th>Codigo</th>
<th>Dia</th>
<th>Nome</th>
<ths>Entrda</th>
<th>Saida</th>
<ftr>
<tr>
<?php
include("conexao.php™);
$resultado = mysql_query{"select * FROM frequencia.controle”);
while($linha = mysql_fetch_array($resultado)){
echo’ <tr>";
echo’<td>" .$linha["id"]. </td>";
echo’<td>" .$linha["dia"]. </td>";
echo’<td>".$1linha["nome"]. " '</td>";
echo’<td>".%linha["entrada"]. "</td>";
echo’<td>" .$linha["saida"]. "</td>";
echo’'</tr>";
H
?>
< trs
</table>
</body>
</html>

Fonte: Os autores (2018)

A Figura 5 mostra a tabela de frequéncia dos alunos, uma
execugao da pagina Web apresentada na Figura 4.

118



Figura 5: Print da tabela de frequéncia dos alunos

[ Frequencia X

@ | @ localhost8080/arduino/

‘ Codigo H Dia H Nome H Entrda H Saida ‘
[ 2018-05-30 10:10:48 [Olimpio  [lpresene ok |
) 2018-06-01 09:20:00 [Olimpio  [lpresente ok |

Fonte: Os autores (2018)

O Arduino armazena uma pagina Web, que disponibiliza um
link para visualizar em tempo real a tabela de frequéncia
especificada acima na Figura 5, como mostra a Figura 6.

Figura 6: Print da pagina Web armazenada no Arduino

¥ D Frequencia x

Frequencia Escolar Com RFID e Arduino
Visualizar Frequencia

Fonte: Os autores (2018)
Resultados e discussoes

O sistema de controle do fluxo de alunos nas escolas com
Arduino e RFID possibilita melhoria para essas instituigoes, além de
diminuir o risco de evasao dos estudantes, podendo apresentar
diversas vantagens, tais como: i) captar as informagOes das
carteirinhas dos alunos apenas com a aproximacao ao leitor de RFID
via ondas de radiofrequéncia; ii) o alunado ndo precisa entregar a
carteirinha na escola; iii) na hora em que o RFID captura os dados da
carteirinha, o sistema ja envia uma mensagem, via aplicativo mével
para os pais do aluno; iv) possibilidade da coleta de grande
quantidade de dados de forma automatica e simultanea.
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Para demonstracado do funcionamento desse sistema,
necessitou-se de prototipo que realiza a simulagao de todo
funcionamento. Primeiramente, criou-se uma tabela no banco de
dados MySql, armazenada no servidor WampServer (programa
responsavel para simular um servidor virtual no préprio PC de
apresentacao do prototipo), que armazenou as demais tabelas com
as informagOes referentes a cada aluno. E para tal, fez-se
necessario paginas PHP responsaveis para realizar a comunicagao
entre o banco MySQL e o Arduino, por meio de RFID auxiliado
por uma Shield Ethernet, que realizou o monitoramento das
informacoes e a frequéncia dos alunos da escola.

Para melhor mostrar a prototipagao do controle de acesso,
fez-se necessario o desenvolvimento de uma base para acoplar os
componentes. Nesta base, 0s componentes encontraram-se
distribuidos de forma organizada, para que fosse possivel uma
apresentagao clara do funcionamento do sistema. Utilizou-se
papelao recortado e colado, de acordo com a necessidade, para
que se adquirisse a forma correta da simulagdo prototipica,
conforme mostra a Figura 7.

Figura 7: Foto de lado do prototipo

Fonte: Os autores (2018)

Na implementacao do software, precisou-se da utilizagdo da
IDE Arduino, versao 1.8.5, que é de cddigo aberto e, além disso,
facilita a gravacao de codigo e o upload para a placa. A IDE é
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executada no Windows, Mac OS X e Linux. O ambiente é escrito
em Java e baseado em Processing.

Para a leitura das carteirinhas, segue um conjunto de a¢oes que
foram executadas e controladas pelo Arduino. O leitor RFID realiza a
leitura do cartao, em seguida verifica se o codigo esta cadastrado no
sistema. Caso sim, uma variavel do tipo booleana recebe um valor
verdadeiro (true) e executa as agoes de liberacao. Nesse momento,
um buzzer, emite um sinal de dois bips, juntamente com dois piscas
de led verde, e, em seguida, abre a cancela de liberacao da passagem.
Caso o codigo lido nao esteja cadastrado no sistema, a variavel do
tipo booleana recebe um valor falso (false) e executa acdes de negagao,
ou seja, 0 buzzer emite um bipe longo, um led vermelho pisca uma
vez e nao ha a liberagédo da cancela.

A Figura 8 mostra a acdo que o Arduino executa ao ler o
cartao cadastrado no sistema. Primeiramente, pode-se ver o led
verde aceso e, em seguida, a cancela ¢ liberada permitindo a
passagem dos alunos.

Figura 8: Acgdo de liberacdo ao ler um cartdo cadastrado no sistema

Fonte: Os autores (2018)

A Figura 9 mostra a agao contraria que o Arduino executa ao
ler um cartao nao cadastrado no sistema. Pode-se ver o led
vermelho aceso, demonstrando negacao e, em seguida, a cancela
de liberacao permanece fechada.
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Figura 9: Acao negada ao ler um cartao ndo cadastrado no sistema

Fonte: Os autores (2018)

Conclusao

Projetos com Arduino contribuem significativamente para
solugdes de baixo custo. Observando o sistema desenvolvido e os
resultados obtidos, foi possivel identificar a viabilidade da utilizagao
desse sistema. A proposta tem como premissa o ganho de tempo, a
facilidade na leitura das carteirinhas e o controle da frequéncia dos
alunos.

Através das realizagbes dos testes, o sistema comprovou as
facilidades obtidas com as tecnologias Arduino e RFID. As
demonstragdes apresentaram as vantagens advindas de sistemas
eletronicos e automaticos, os quais mostram um melhoramento do
controle de fluxo de alunos nas escolas. Outro fator que pode ser
observado ¢ uma abordagem de multiplataforma e acessibilidade
dos dados no servidor.

O presente estudo apresentou uma proposta baseada em
tecnologias comuns, em que demonstra vantagens quando
comparada a métodos manuais existentes, que utilizam codigos
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de barras. O trabalho teve como principal contribuicao,
demonstrar que o uso de tecnologias aliadas a processos bem
definidos pode aumentar e proporcionar maior seguranca e
eficiéncia na redugao da evasao de alunos nas escolas.

Apesar do estudo aqui desenvolvido cumprir com as
especificagdes do projeto, sabe-se que a tecnologia avanga a cada
dia e que ideias adicionais sdo promissoras para este trabalho. O
sistema e a simulagao apresentados nessa proposta sao simples,
havendo assim, muitas oportunidades para aprimoramentos em
trabalhos futuros.

Uma das proximas etapas podera ser o registro da
quantidade de falta para o alunado. Além disso, na prototipagem
foi utilizado uma cancela de liberagdo para a passagem, que
podera ser substituida por uma catraca, visto que é mais vidvel
para pessoas.
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JOGO DIGITAL PARA APRENDIZAGEM DE MATEMATICA
NO ENSINO FUNDAMENTAL I
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Introducao

Com o advento da tecnologia, observa se um crescente
aumento de ferramentas tecnologicas que auxiliam no processo de
ensino e aprendizagem nas escolas, permitindo wutilizar as
Tecnologias da Informacgdao e Comunicagdo (TIC) em projetos
educacionais. Nisso, nos tultimos anos, os jogos educativos digitais
vém se tornando mis presente nas salas de aulas, contribuindo de
forma motivadoras para que os estudantes potencializem as
aprendizagens de maneira continua e significativa. No entanto,
ndo basta o educador usar as novas tecnologias e manter as
mesmas praticas tradicionais, que se limitam ao conhecimento
que é transmitido ao aluno em sala de aula, ndo desenvolvendo a
capacidade de aprender determinado conteudo, pois tais praticas
nao caracterizam mudangas reais no processo de ensino e
aprendizagem. E preciso que o professor repense novas formas de
ensinar, pois o educador é apenas um mediador de conhecimento,
permitindo a participagao entre todos da turma, apresentando-
lhes situagoes que estimule sua capacidade de resolver problemas.

Segundo Calisto; Barbosa; Silva (2010), os jogos educativos
fornecem uma importante contribuigao a aprendizagem, pois sao
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ambientes capazes de disseminar informagoes, despertando a
atengao dos alunos, e, a0 mesmo tempo, motivando, por meios de
exercicios de competigao e corporagao.

Neste estudo, fez-se uso da ferramenta Scratch, que permite
criar jogos e desenvolve o raciocino 16gico em programagao e
permitindo que seja utilizado de forma multidisciplinar. Explora-
se o software Scratch no desenvolvimento do jogo de Matematica
para alunos das series iniciais do Ensino Fundamental I, na rede
municipal de Pio IX.

Mediante o exposto, objetiva-se trazer os resultados do
desenvolvimento de um jogo educativo como proposta de apoio a
aprendizagem no ensino da Matematica e apresentar a ferramenta
ao professor da escola. Esse jogo permite que os estudantes
desenvolvam a logica, melhorando seus desempenhos nas
atividades que envolvam as duas operagoes simples, que possuem
questdes que requer dos alunos raciocinios 16gicos para resolvé-las.

O desenvolvimento da temadtica partiu do seguinte
questionamento: Tendo em vista 0 aumento e ampliagao do uso
das tecnologias na educagdo, como a ferramenta Scratch pode
auxiliar no processo de ensino e aprendizagem no ensino de
Matematica? A busca por respostas, ocorreu por meio do
desenvolvimento do jogo educativo, utilizando tal fermenta.

Na execucao da proposta, o jogo foi aplicado aos alunos,
tendo como parametro, a importancia da avalicdo, que
compreende o aluno como um ser dindmico na construgao do
conhecimento. Entende-se que os jogos educativos concebem uma
maior desenvoltura no ensino, propiciando uma melhor
compreensao dos contetidos estudados em sala de aula.

O desafio de desenvolver habilidades cognitivas e levar o
jogo digital em Matemadtica a alunos das serie iniciais do Ensino
Fundamental I, passa pela necessidade de sugerir um software que
possam apoiar o aprendizado de Matematica de forma mais facil.
Assim, este estudo, apresenta os procedimentos metodologicos
adotados em pesquisas bibliograficas, criagao e desenvolvimento
do jogo, bem como, os resultados alcancados
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A discussdo aqui apresentada pode contribuir para o
aumento da utilizagdo dos jogos digitais como ferramenta de
apoio ao processo de ensino e aprendizagem, ja que os jogos
podem acompanhar as agdes dos alunos para determinar se as
metas de aprendizagem estao sendo alcangadas. Além disso, os
jogos aumentam a possibilidade de os estudantes obterem
informagdes, se adequando com adiversao.

Jogos educacionais digitais e o ensino da Matematica com o
auxilio dos jogos digitais

De natureza igual ao trabalho que foi desenvolvido,
identificou-se, na revisao de literatura, outras iniciativas que
buscam explorar as tecnologias no contexto escolar das criangas.
Por exemplo, o trabalho desenvolvido por Franca; Amaral (2013),
teve como objetivo estimular o pensamento computacional, junto
a alunos do ensino basico de uma escola publica por meios de
ofertar oficinas usando o Scratch. Os resultados apontam que os
alunos aprenderam determinados conceitos da 4rea da
Computacdo e conseguiram aplicar o conhecimento adquirido
para solucionar problemas. Com isso, observa-se a importancia do
jogo educacional, pois motiva o aluno a resolver as questoes as
quais eles sao testados.

O ensino de programagao para criancas do Ensino
Fundamental foi a proposta de Zaharija et al. (2013), como forma
de diminuir, no futuro, o abandono dos cursos de programacao.
Os autores apresentaram uma revisao das principais ferramentas
que podem facilitar o ensino de aprendizagem de programacao.
Os softwares como o Scratch, LOGO NXTG_G foram bravemente
discutidos as suas possibilidades educacionais. Este trabalho
conduz a importancia do Scratch para o aprendizado e demostra
que os jogos digitais educacionais sdo importantes para o ensino
desde as séries iniciais dos alunos.

No trabalho de Dias; Serrao (2014) é exposto o uso da
linguagem Scratch com alunos do curso de Licenciatura em
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Computagdo, com o objetivo de tornar mais simples o contato com
os algoritmos e uma melhor compreensdao dos conceitos de
programacao. O trabalho desenvolvido leva a crianga a ter nogao
do uso da légica de programagcao.

Martins (2012) fez uso da Informatica como suporte para o
processo de ensino e aprendizagem, como um instrumento de
apoio para o trabalho do professor. Essa pesquisa se relaciona
com o presente estudo, pois coloca a tecnologia como suporte
para a educacao, trazendo o jogo como aliado de um aprendizado
melhor, em diversas situacdes, por exemplo, quando o aluno esta
respondendo uma questao de Matematica e erra. A tendéncia é
desistir, porém, com o apoio dos jogos, ele encontra solugdes
motivadoras para continuar e dando coragem para resolver as
solugdes do problema por meio do jogo.

Rodriguez et al. (2015) discute sobre o uso das tecnologias na
educacao e o desenvolvimento do jogo na Matematica, usando o
Scratch para facilitar o aprendizado das criangas. O autor
desenvolveu um jogo educativo, contendo as quatro operagoes e
aplicou na escola, fazendo com que as criangas desenvolvam suas
habilidades em jogar, bem como, melhora a coordenac¢ao motora e
desenvolve o estimulo de competitividade.

Ao utilizar os jogos como ferramentas de apoio educacional,
pode-se tirar proveito dos sons, das imagens, das animagoes e das
cores, realizando atividades que ensinem a ler e escrever, exercitar
operagdes  matemadticas. O  professor pode combinar
entretenimento e educagdao, criando um ambiente de ensino
atrativo e agradavel para o aluno, deixando, dessa forma, suas
aulas mais dinamicas (TAROUCO et al., 2004).

Atualmente, vivencia-se a era tecnologica, na qual a maior
parte das criancas tem contatos com jogos digitais. Alguns
estudos realizados mostram pontos positivos do uso dos jogos
digitais na educagdo, como os enumerados por Savi; Ribas (2008,
p- 03-04):
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1. Efeito motivador

Os jogos digitais tem em seu design e interface a capacidade de envolver o
aluno criando varias opgdes quando ha a interagdo nas diversas maneiras
de nos distrair diversas possibilidades de conhecimento que existem em
um jogo digital bem elaborado, sdo relacionadas a vontade que o aluno tem
de se divertir, e para o aprendizado é essencial que o aluno esteja aberto
para o que esta sendo exposto, pois dessa forma a recepcdo e aquisicdo do
conhecimento serd mais efetiva;

2. Aprendizado por descoberta

O feedback instantaneo e o ambiente livre de riscos provocam a
experimentagdao e exploragao, estimulando a curiosidade, aprendizagem
por descoberta e perseveranga. Por nao haver perigos reais dentro de um
jogo é possivel explorar ao maximo cada espago oportuno, permitindo
dessa forma que cada vez mais o aluno fique curioso para conhecer, e na
curiosidade experimentar e explorar, resultando em sua maioria em novas
informacoes; e,

3. Socializacao

O ambiente de jogos é propicio para a socializagao entre os jogadores, que
nesse caso esta relacionado aos alunos, ajudando assim nao s6 em
disciplinas cognitivas, mas também relac¢des interpessoais, auxiliando na
aprendizagem dos alunos, pois na interagdo entre os mesmos ha a
possibilidade passar conhecimentos, informagdoes e experiéncias,
ampliando o conhecimento adquirido.

Observa-se assim, que os jogos educativos propiciam uma
grande contribuicio na aprendizagem, pois promovem a
motivagdo ao aluno, contribuindo como estratégia para o
desenvolvimento de contetdos, despertam o interesse e
influenciam ndo s6 no processo intelectual e cognitivo, mas
também, nas relagdes sociais e como agir diante dos desafios.

De acordo com Gros (2003), o jogo digital é uma das
principais formas de acesso ao mundo da tecnologia para criancas
e jovens. Por meio dos jogos, eles tétm o primeiro contato com
equipamentos eletronicos e pode acontecer por meio de um video
game, que apresenta-se de maneira atraente e interativo,
ganhando a atengao do jogador (aprendente).

O modelo tradicional de ensinar ndo estd motivando, nem
atraindo a atengao do aluno para o aprendizado, pois alunos da
era digital necessitam de ferramentas educacionais que os
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aproximem do seu cotidiano, os quais ja possuem um amplo
contato com o mundo digital. Assim, explica-se a aceitagdo dos
jogos digitais, conforme De Freitas; Maharg (2011) apud Barbosa
Neto (2013, p. 03):

Que varios aspectos da aprendizagem complexa e treinamentos estdo
estimulando uma maior aceitagdo dos jogos educativos. Um aspecto
destacado é a grande quantidade de pessoas que utilizam simuladores de
aprendizagem, tais como pilotagem de aeronaves, metr0s, trens, entre
outros. Por consequéncia desta grande utilizagdo, houve uma reducao
significativa dos custos de desenvolvimento dos contetidos dos jogos, os
quais passaram a construir uma alternativa para melhoria da
aprendizagem apoiando a abordagem convencional.

Existem disciplinas que professores enfrentam alguns
obstaculos de ensinar, entre eles, a Matematica. O problema com
essa disciplina nao estd no fato de ser uma matéria de dificil
entendimento, mas da criagdo de uma imagem distorcida, que
reforca essa tese. E isso chega até o aluno, que quando se depara
com o estudo da Matematica j4 vem com um medo preexistente,
que, muitas vezes, ndo tem fundamento.

De acordo com Silveira (2002), as opinides de alunos
relacionadas as opinides de outras pessoas fazem com que os
alunos tenham medo da disciplina, que nem eles mesmos sabem
explicar. Muitos deles poderiam dizer “nao gosto da disciplina
porque € dificil”, sem saberem dizer o porqué consideram dificil.
No contexto dessas dificuldades, que surgem pesquisas sobre
jogos digitais e sua importancia como auxilio a educacado. Estudos
demostram que jogos digitais matematicos sao facilitadores da
aprendizagem dos alunos, ou seja, auxiliam no entendimento da
disciplina. Os préprios educadores reconhecem que os jogos, além
de facilitar o entendimento, contribuem também, para o
desenvolvimento de estratégias na resolucao dos jogos, como
resolucao de problemas e raciocinio logico dos alunos.

Embora os jogos educacionais devam atender a requisitos
pedagdgicos, € preciso ter cuidado e trazer essas atividades com
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responsabilidade, sem perder o foco: o aprendizado dos
conteudos matematicos, para nao se resumir ao jogo por si
mesmo, sem um proposito e uma intencionalidade pedagogica em
sala de aula. Neste contexto, afirma Prieto et al. (2005, p. 10):

Os jogos devem possuir objetivos pedagdgicos e sua utilizagdo deve estar
inserida em um contexto e em uma situagao de ensino baseados em uma
metodologia que oriente o processo, por meio da interagdo, da motivagado e
da descoberta, facilitando a aprendizagem de um contetido.

Portanto, os jogos aumentam a interatividade estabelecida
com o jogador e podem estar junto aos estudantes,
complementando o aprendizado e servindo como instrumento de
introdugao a novos conhecimentos, motivagao do aprendiz ou de
fixagdo deconhecimentos.

Scratch

O Scratch é uma linguagem de programacao desenvolvida
pelo grupo Lifelong Kindergarten no Media Lob do Instituto de
Tecnologia de Massachusetts (MIT) dos Estados Unidos, com o
objetivo de introduzir a programacdo aos usudrios com pouca
experiéncia. E uma ferramenta gratuita para auxiliar o ensino e a
aprendizagem, permitindo criar histdrias interativas, animagoes,
jogos, musica e arte, e compartilha-las por meio de websites.

O ambiente de programacao do Scratch é um ambiente que
permite a montagem de um algoritmo de programacao por meio
de diagrama de blocos, onde, diferentemente das outras
linguagens que se ensina ldgica, onde tem que ser digitado
comandos, o usudrio dos cratch tem como ver a sequéncia de
acoes, tendo muito mais controle sobre o que podera fazer.
Quando abre-se o Scratch, tem-se o contato direto com o modo de
Edigao, que permite criar ou modificar projetos.

O Scratch é um software que pode dar suporte a diferentes
projetos pedagégicos, facilitando o aprendizado. E uma
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ferramenta de facil acesso, que permite ao usuario optar por fazer
o download ou ter acesso a plataforma online, disponivel no site e
gratuitamente.

De acordo com Zaharija et al. (2013), com o apoio dos
recursos do Scratch, a crianga ou jovem aprende a pensar e a
trabalhar de forma criativa, sistematica e colaborativa. Essa
ferramenta contribui também com o desenvolvimento de
ferramentas educacionais, de tal forma que os préprios alunos
podem entender como funcionam e fazer modificagoes.

As varias pesquisas citadas anteriormente, demonstram o
potencial do Scratch como auxilio a projetos pedagdgicos,
facilitando o aprendizado, pois ela procura estimular o aluno a
desenvolver sua criatividade para montar os jogos. Existe outros
aplicativos no desenvolvimento de jogos educativos na
aprendizagem, a exemplo o m-learning. Mas, a escolha do Scratch é
por causa do seu facil funcionamento, pois os proprios alunos
podem entender como funciona e fazer modificagdes, assim
ocorrendo uma interagdo entre educadores e educando, que
podem fazer suas modifica¢des no jogo.

Procedimentos metodologicos

Para a realizacdo deste estudo, seguiu-se os procedimentos
metodoldgicos da pesquisa bibliografica, por meio da sondagem
dos trabalhos ja realizados, utilizando o Scratch na educagao, em
especial, no ensino da Matematica no Ensino Fundamental I. Foi
realizado uma busca na internet por artigos, dissertacoes e teses
disponiveis para consulta.

A pesquisa de campo foi realizada em uma escola da rede
municipal da cidade de Pio IX, a Unidade Escolar Maria Matutina
de Alencar, em duas turmas, uma de 4° ano e a outra de 52 ano do
Ensino Fundamental I. A escolha destes estudantes se deu pela
defasagem nos conteidos de Matematica. Os dados foram
coletados com a observacao direta em sala de aula. Apds esta
coleta, ofereceu-se os auxilios necessarios para que os alunos se
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apropriassem dos conhecimentos de computagdo e de inovagoes
tecnoldgicas que poderiam ser uteis e motivadoras para eles
seguirem um estudo nas areas das ciéncias exatas.

A andlise dos estudos sobre a utilizagao do Scratch foi
decisiva para este estudo, aliado ao fato de ele possuir facil uso,
pois ele possui codigos simples para comandar e permitir que seja
aplicado em uma série de diferentes projetos pedagogicos.

O Scratch permite duas possibilidades para o entendimento de
Matematica. Uma delas é que o software possibilita ao aluno a criagao
de projetos de seu interesse, como: jogos, cartoes animados, historias
interativas, pois é interativo, dinamico e garante a aprendizagem.
Embora ndo seja o objetivo principal desta pesquisa, aprender a
programar no Scratch, ou até mesmo, jogar neste ambiente, como
primeira impressao, possibilita aos alunos uma nova maneira de
aprender mais divertida, pois o aluno elabora mentalmente
estratégias e assim dar comandos ao jogo e executa-lo, o que pode
auxiliar na aprendizagem da Matematica.

A outra possibilidade com o Scratch é o facil uso desta
ferramenta, fazendo com que o professor possa utilizd-lo como
um material didatico digital. No ambiente de programacdo, o
professor pode criar um objeto de aprendizagem que viabiliza a
aprendizagem de contetidos especificos de Matematica de acordo
com o objetivo de sua aula.

A todos os quarenta e seis alunos e uma professora — sujeitos
da pesquisa — foi aplicado o jogo, utilizando os recursos do
Scratch, testando seus conhecimentos nas operagdes de
Matematica. Utilizou-se a sala de aula para a realizacao do
trabalho, as turmas foram divididas em grupos de quatro a cinco
alunos, para os mesmos jogarem, com o auxilio de datashow, pois a
escola nao possui laboratério de Informatica.

Resultados e discussoes
A partir de estudo e pesquisa realizada sobre jogos digitais,

foi desenvolvido um jogo educativo de Matematica. Utilizando os
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recursos do Scratch, o jogo apresenta as duas operagOes de
Matematica (somar e diminuir), sugerindo contas aleatdrias para
que o jogador as resolvesse calculando. O jogo segue composto
por dois niveis, nos quais ocorrem mudancas de cendrios, sendo a
primeiro um labirinto com as contas de somar e o segundo, nivel,
o cendrio € um aqudrio com contas de diminuir.

Por sua vez, o jogo busca melhorar o raciocinio logico das
criangas, especialmente, a compreensao do conteido da operagao,
o qual € necessario para obter as respostas do jogo. O primeiro
nivel é composto pelo seguinte cendrio: um labirinto contendo
seis personagens, onde o personagem principal ¢ um gato. Neste
cenario, contém também, informagdes ao jogador, fica no palco o
numero de acertos, o nimero de erros e o nivel que ele se
encontra, a porta de passagem para os outros niveis e 0s
comandos de iniciar o jogo e parar.

Figura 1: Mostrando o cenario do primeiro nivel

=) =

Acertos [0 nivel ) Erros ]

Fonte: Os autores (2018)

Quando o personagem principal toca na porta é emitido uma
mensagem ou um som. Caso o jogador nao tenha concluido e
queira avangar logo para o segundo nivel, surge o texto ‘VOCE
DEVE PEGAR TODOS OS OBJETOS!”. O som € o de porta que
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abre e o0 personagem vai para o proximo nivel. A Figura 1 mostra
o cenario do nivel 1.

Na primeira fase do jogo, estao as contas de somar, tendo o
gato, personagem principal, que dar inicio, pois tudo que acontece
depende dele. O gato aparece e faz a¢des. Ao clicar nele, ele sai se
movimentando e tocando nos outros personagens existentes, e, ao
tocar, as contas sao exibidas de forma aleatoria, para que o
jogador possa respondé-las. Cada resposta errada, o gato emite
um som “miau” e reinicia o jogo. Ao acertar, ele segue em frente e
quando toca em todos os objetos do labirinto, vai até a porta e
passa para o segundo nivel.

Figura 2: Os comandos do personagem gato

YUY Lulan LulipaIunar mjuua

rquivo Editar Compartilhar Ajuda

segundos
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»
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préxino traje
|
22 tocandonacor  ?
R s e
|
se E da pressionada?

mude x por @5 sendo
-

_préximo traje desapareca

(= &
se tocando nacor  ?

mude x por

Fonte: Os autores (2018)

A programacao do personagem gato é feita por meio dos
comados de blocos, que se agrupam em determinadas categorias.
Sao utilizados todos os comandos neste personagem. No primeiro
momento, utiliza-se o comado simples. Neste comando, tem todo
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o enredo da personagem. Posterior, usa-se as varidveis neste
comando, personalizadas por cada usudrio; em seguida, vad
sendo encaixados os sensores, a aparéncia, os movimentos e o
comando do som. O gato estd nos paralelos X e Y, como e
demostrado na Figura 2.

Para se observar as operagdes relacionadas ao cenario de
cada nivel, utiliza-se as fung¢des contidas na aba script, no bloco de
cddigo, chamado operadores. Esse bloco permitiu criar camadas
especificas para os conteddos citados nas operagdes de
Matematica, apresentando situacdoes onde o aluno tenha que
resolver contas simples de somar e subtrair. E possivel também,
criar situagdes de comparagdes, maior que, menor que e igual. E
outras operagdes que existem, mas neste jogo sé foram utilizados
os comandos de soma e subtragdo. A Figura 2 demostra o bloco de
operadores.

Figura 3: Bloco de operadores
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Aparéancia Sensores

Som Op.t-ad'c»'..

Caneta VarAvels

a8
a8

L
8/0

sortele ndGmero entre £9 « £5)

Fonte: Os autores (2018)
Com relacao aos outros personagens, eles estdo programados

para exibir as operagdes contidas no jogo, a fim de que o usudrio
possa jogar, independentemente de acertar ou ndo as respostas.
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No decorrer do jogo, sdao permitidos trés erros, caso o jogador
ultrapasse os nimeros de erros aparece uma mensagem: “GAME
OVER!”, ele perde o jogo e volta jogando do inicio. Caso acerte
todas as perguntas existentes nos dois niveis, aparece uma
mensagem “PARABENS FIM DE JOGO”.

Com relagdo ao segundo nivel do jogo, ha mudancas de
cenario, quantidades de personagens e a operagao matematica
sera a subtracdo. Por sua vez, neste nivel, as contas aparecem
aleatdrias para o usudrio resolvé-las. Neste nivel, o cendrio sera
um aqudrio com personagens que correspondem a agua, a
quantidades de personagens e o nivel de dificuldades aumenta. A
Figura 4 mostra o segundo cendrio do segundo nivel.

Figura 4: Cenario do segundo nivel

Fonte: Os autores (2018)

No que diz respeito aos personagens deste segundo nivel, se
tem o peixe verde, como o autor principal deste cendrio. Além
dele, ha mais seis. O cenario ¢ modificado, mas continua com as
mesmas informagdes, apresentando para os usuarios os acertos, os
niveis do jogo, a quantidade de erros e a porta, que, neste nivel,
emite a mensagem: “PARABENS FIM DE JOGO!”. Ao clicar no
peixe, ele sai nadando e toca nos outros animais. Assim, as
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operagOes de subtrair surgem para o jogador respondé-las. Na
subtracao, aumenta as dificuldades dos usudrios. A cada resposta
certa, imite um som” owl”; e a cada resposta errada, aparece outro
animal. A Figura 5 mostra quando o peixe verde toca nos animais
e aparece a operagao.

Figura 5: Tela do jogo surgindo aoperacgao

Fonte: Os autores (2018)

O jogo teve como principal objetivo desenvolver as operagdes
basicas de Matematica, juntos aos alunos, por meio dos recursos
do Scratch. Os resultados foram diretos nos procedimentos
adotados e nas atividades, destacou se o estimulo do raciocinio
logico e a resolugao dos problemas, de forma relativa ao jogo e
dindmica, além do desenvolvimento de nog¢des basica de
programacao.

Por meio das atividades proposta com o jogo, pdde-se
verificar, na pratica, como os alunos desenvolveram suas
habilidades de selecdo e organizacio de informagdes e se
apropriaram dos recursos computacionais para estimular a
resolugdo e a tomada da decisdao para atingirem um objetivo
comum.

Outro resultado importante foi mostrar aos alunos que as
tecnologias sdao fundamentais, junto ao conteddo de cada
disciplina escolar e que, portanto, ndo é uma realidade distante,
pois a maior parte dos alunos que participaram do jogo tém
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acesso as tecnologias e elas contribuem para aproxima-los do
professor e do contetido a ser apreendido.

Conclusao

O software Scratch mostra- se como uma ferramenta de apoio
educacional. Por isso, neste estudo, utilizou-se os recursos desta
ferramenta na elaboragao de um jogo educacional, demostrando
que esta ferramenta tem competéncia para dar suporte aos
professores em sala de aula, com disciplinas que os alunos tém
maior dificuldades de entendimento. O jogo desenvolvido foi
apresentado para os alunos das séries iniciais do Ensino
Fundamental I.

Com base em informagdes informais com a professora, foi
possivel definir o contetido do jogo e aplica-lo em sala de aula. O
resultado da aplicagao do jogo foi satisfatorio para a professora,
considerando que os jogos digitais sao presentes no cotidiano dos
alunos. O simples uso dos jogos digitais educacionais nao garante
o aluno aprender, mas pode despertar o aprendizado do aluno,
numa relagao interativa com o professor.

Acredita-se assim, que esses resultados contribuem para a
educagao, pois discutem uma nova proposta de ministrar os
contetdos, de forma que o aluno consiga se planejar melhor para
conseguir seus objetivos. O jogo oferece um ganho de controle
para os estudantes nas atividades executadas, transformando as
aulas tradicionais em aulas dinamicas, tornando assim, os jogos
digitais educativos, parte das atividades pedagdgicas.
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JOGOS ELETRONICOS: UMA PERSPECTIVA DE ENSINO E
APRENDIZAGEM DA LEITURA NA EDUCACAO INFANTIL
NA ESCOLA JOAO SOARES DE SAO JOAO DO PIAUI
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Introdugao

A Informatica apresenta-se como um amplo campo de
inovagao que proporciona novas maneiras para solucionar
problemas, como um recurso de diversao, comunicacao e
interagdo com o meio em que se vive. No ambito educacional, ela
caracteriza-se como uma ferramenta de ensino e aprendizagem
poderosa para a construcdo do conhecimento, devido suas
infinitas possibilidades de utilizagdo. A educagdo vem sendo
transformada pela tecnologia, pois aquela figura do professor
apenas com a lousa e os livros nao se reflete mais.

O wuso da Informdtica na escola, e, principalmente, na
Educagao Infantil, é uma pratica que proporciona ao educador
novas abordagens de ensino, de maneira ludica, atrativa e
significativa. Com o auxilio da Informatica, tendo o professor
como mediador do conhecimento, a crianca encontra no
computador um método de aproximagao de significados abstratos
para conceitos que facam parte do seu cotidiano. Dentre as
diversas funcionalidades que o educador pode trabalhar com esse
publico, o presente estudo aborda o uso de jogos eletronicos como
um recurso de ensino e aprendizagem ludica e convidativa para
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melhorar a aprendizagem da leitura no 3° ano da Educacao
Infantil.

A proposta € apresentar uma perspectiva de ensino e
aprendizagem pautada no uso de jogos eletronicos como
ferramenta de ensino e aprendizagem da leitura com infinitas
possibilidades de abordar uma tematica em diversas nuances. Os
jogos eletronicos propiciam a oportunidade da crianga
desenvolver a leitura criando histérias e dramatizagdes com
objetos reais, fazendo com que a aprendizagem seja construida de
modo concreto.

Desse modo, acredita-se que o uso dos jogos educativos
possui grande potencial no desenvolvimento do individuo no
estdgio pré-operatorio, que compreende o periodo da Educagao
Infantil, e caracteriza-se como um recurso de alto rendimento para
o desenvolvimento do processo educativo com esse publico,
demonstrando ser um método util na aprendizagem.

Informatica na Educagao

A educagdo é um processo continuo na vida de um individuo
e ela é constantemente transformada pelas influéncias sociais na
qual é submetida. O ambiente escolar atualmente é composto por
sujeitos que vivem a dita “era da informacgao”, ou seja, pessoas
que crescem tendo contato continuo com os recursos tecnologicos.
E, nisso, a presenca dos computadores no dia a dia, e,
principalmente, nas escolas, tem aumentado continuamente. Com
isso, emerge a necessidade de refletir como esta tecnologia vai ser
utilizada pelos professores como ferramenta de ensino e
aprendizagem (MORATORI, 2003).

A medida que a tecnologia transforma a sociedade, o papel
da escola também se expande, passando a assumir um carater
mediador entre os alunos e o mundo midiatizado, inserindo os
recursos tecnolégicos desde cedo, desde a Educagao Infantil, para
que as criangas crescam sabendo lidar de maneira critica e
reflexiva com o meio tecnoldgico.
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Nesse cendrio, o uso dos recursos computacionais nas escolas
¢ uma pratica motivadora da aprendizagem para os alunos.
Segundo Moratori (2003), a introducao do computador e de outras
tecnologias nas escolas, justifica-se pela oportunidade que essas
ferramentas propiciam para o aumento da motivacao e da
criatividade dos alunos, criando novas formas de aprender e
solucionar problemas.

O publico da Educagao Infantil vive uma fase de descoberta,
querem saber sobre tudo que o cerca para compreenderem o seu
mundo. Desse modo, os jogos educativos se tornam uma
excelente ferramenta educativa, pela possibilidade de abordar
diversos conceitos presentes no dia a dia das criangas, em prol de
desenvolver o processo da leitura de maneira atrativa. Por meio
dos jogos, o professor consegue “transportar” o aluno para um
outro mundo, onde ele conhece, experimenta e interage com
outras situagoes e conceitos.

Os jogos educativos digitais vém se mostrando uma
ferramenta muito flexivel no ambiente educacional, capaz de
atingir diversos aspectos no mundo da crianga e isto ocorre,
principalmente, pelo seu carater motivacional e convidativo. A
sua utilizacdo faz da sala de aula um ambiente com infinitas
possibilidades de se trabalhar diversos temas, adequando ao nivel
de cada crianca respeitando seu ritmo de absorcao dos conceitos.

A popularizagao da tecnologia tem permitido que o educador
amplie seus métodos de ensino e aprendizagem, pois, com
algumas buscas na internet, é possivel encontrar muitas fontes de
jogos educacionais para diversas finalidades. Pode-se encontrar
jogos que promovem o desenvolvimento da linguagem e da logica
com as criangas, a0 mesmo tempo em que as qualificam para
fazerem uso dos recursos tecnologicos, a fim de desenvolver suas
habilidades, como a coordenagdao motora, utilizando o mouse e o
teclado, por exemplo.

O professor deve estar atento para adequar o jogo ao nivel da
crianga. Para que a crianga aprenda com os jogos, o professor deve
intervir e mediar este processo, tendo claros em seu planejamento
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0s objetivos e as finalidades do trabalho com o uso dos jogos,
organizando-os de maneira intencional (PERNAMBUCO, 1997).

A importancia dos jogos computacionais na Educacao
Infantil esta tanto na possibilidade do professor enriquecer sua
pratica pedagogica, quanto no seu aspecto ladico, pois verifica-se
que a crianga aprende ao mesmo tempo em que se diverte, pois
esta € uma fase em que a crianga € movida pela curiosidade.
Segundo Piaget (1998, p. 25), “0 jogo ndo pode ser visto apenas
como divertimento ou brincadeira para desgastar energia, pois ele
favorece o desenvolvimento fisico, cognitivo, afetivo e moral”.

Queiroz; Martins (2002) apontam que os jogos devem estar
presentes na Educagao Infantil. Essa necessidade surge do
estimulo ofertado pelo jogo para o desenvolvimento do raciocinio
logico, da cooperacdo, da criatividade, da coordenagdo, da
imaginacao e da socializagao, oportunizando a apreensao de
regras, onde a crianga pode “ganhar ou perder”.

O uso do computador na Educacdo Infantil: o computador, o
software educativo, o professor e a crianca

Para que a educagao utilize a Informatica de maneira
qualitativa, € imprescindivel que se articule quatro aspectos que
trazem beneficios incalculaveis na formac¢dao do aluno: o
computador, o software educativo, o professor e a crianga.

O computador oportuniza a amplia¢do do processo de ensino
e aprendizagem, desde que seja utilizado adequadamente. Nao
deve ser visto como “modismo”, mas como uma ferramenta que
os professores e alunos dispdem para auxiliar na construgao do
conhecimento. Para Oliveira; Fischer (1996, p. 156), “o
computador trabalha com representagdes virtuais de forma
coerente e flexivel, possibilitando, assim, a descoberta e a criacao
de novas relagdes”.

Dessa maneira, o uso do computador deve ser bem pensado
para que ele possa contribuir com a aprendizagem das criangas. O
grande potencial do uso do computador no contexto escolar esta
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na possibilidade de trazer vivéncias diferentes para esse ambiente.
Segundo Fischer (2000, p. 39):

A crianga tem o computador como um grande aliado no processo de
construgao do conhecimento porque quando digitam suas ideias, ou o que
lhes é ditado, nao sofrem frente aos erros que cometem. Como o programa
destaca as palavras erradas, elas podem autocorrigir-se continuamente,
aprendendo a controlar suas impulsividades e vibrando em cada palavra
digitada sem erro. Neste contexto, podemos perceber que o errar ndo é um
problema, que ndo acarreta a vergonha nem a punicdo, pelo contrario,
serve para refletir e para encontrar a dire¢ao logica da solugao.

Assim, o computador configura-se como uma excelente
ferramenta para a Educagao Infantil porque a crianga tem a
possibilidade de aprender brincando e obtendo a solugao
imediata para seus erros, sem que haja frustragao.

Quanto aos softwares educativos, sua grande potencialidade é
possibilitar a transformagdo de conceitos abstratos em conceitos
reais, onde a crianga realiza uma tarefa e vé a consequéncia dessa
tarefa. O software deve ser adequado com a condi¢do das criangas
e o professor deve adequar seus métodos de ensino com o jogo
educacional, determinando o sucesso por meio do seu método de
utilizagao.

Kishimoto (1998) aponta duas fun¢des que o jogo assume na
educacao: a ludica, que propicia diversdo; e a educativa, que leva
o aluno a ampliar seu saber, seus conhecimentos e sua apreensao
do mundo. Por isso, o professor deve indagar-se sobre a correta
utilizagdo dos jogos, partindo de objetivos pedagogicos bem
definidos “e sua utilizagao deve estar inserida em um contexto e
em uma situagdo de ensino baseados em uma metodologia que
oriente o processo, por meio da interagdao, da motivagao e da
descoberta, facilitando a aprendizagem de um conteado”
(PRIETO et al., 2005, p. 10).

Nesse contexto, o papel do professor é fundamental no
processo de ensino e aprendizagem, pois antes da tecnologia, vem
a metodologia e a forca do trabalho docente. Entdo, ha a
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necessidade de um professor parceiro, aprendiz, que, junto com
seus alunos, pesquisa, debate e descobre o novo. Ele deve
oportunizar um ambiente na qual a crianca construa seus
conhecimentos de maneira interativa com o seu meio.

E preciso lembrar que os computadores sdo ferramentas como quaisquer
outras. Uma ferramenta, sozinha, ndo faz o trabalho. E preciso um
profissional, um mestre no oficio, que a manuseie, que a faga fazer o que ele
acha que é preciso fazer. E preciso, antes da escolha da ferramenta, um
desejo, uma inten¢do, uma opg¢ao. Havendo isto, até a mais humilde sucata
pode transformar-se em poderosa ferramenta didatica. Assim como o mais
moderno dos computadores ligado a Internet. Nao havendo, é este que vira
sucata (FONSECA, 2001, p. 02).

Nesse trajeto, o papel da crianca ¢ utilizar o computador e o
jogo educacional como ferramentas que contribuem para o seu
desenvolvimento no momento atual e no futuro. Ela aprende
brincando.

A vida da crianga estd entregue a sua imaginacao. A realidade é o presente
vivido e sentido de maneira direta e imediata. Para ela tudo acontece como
se estivesse sempre no reino do brinquedo, sem preocupagdes de resultados
e, muito menos, de planejamentos. (SANTIN, 1994, p. 21)

Considerando que a Educagdo Infantil é a base da formagao
do individuo, ela deve estar fixada em conceitos solidos para que
o conhecimento produzido seja absorvido e a implantacdao de
jogos computacionais no cotidiano configure-se como uma
ferramenta produtiva e qualitativa para alcangar tal objetivo.

O desenvolvimento do processo cognitivo da crianca

O processo de desenvolvimento é considerado uma
construgao progressiva, que nao € pré-fixada completamente a
priori, nem limitada aos elementos pré-formados de maneira inata.
Piaget (1998; 2002; 2006), ao propor sua epistemologia em torno
do desenvolvimento intelectual, dividiu o desenvolvimento
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humano de acordo com as mudangas que ocorrem nas formas de
pensar, que ocorrem a medida que o individuo constrdi novas
estruturas mentais para enfrentar os desafios.

Essa divisao das fases do pensamento, baseia-se na
maturidade que o individuo adquire por meio das suas relagoes
com seu meio. Os estdgios mentais propostos por Piaget (1998;
2002; 2006), sao compostos de quatro periodos do processo
cognitivo: o sensdrio-motor, pré-operacional, operatorio concreto
e operatorio formal.

O periodo sensdrio-motor compreende a idade entre 0 e 2
anos e recebe esse nome porque nele, a crianga conhece o mundo
por meio dos sistemas sensoriais. Durante os dois primeiros anos
de vida, o bebé conhece 0 mundo vendo, tocando, cheirando,
provando, manipulando e confiando em seus sistemas sensoriais e
motores.

O periodo pré-operacional (de 2 a 6/7 anos) pode ser
subdividido em Simbdlico — dos 2 aos 4 anos e Intuitivo — dos 4
aos 7 anos. O inicio desse periodo é marcado pelo aparecimento
da linguagem, do desenho, da imitacdo, da dramatiza¢do etc. O
sujeito pode criar imagens mentais na auséncia do objeto ou da
acdo. E o periodo da fantasia, do jogo simbdlico, de faz-de-conta:
uma vassoura pode virar um cavalo, a boneca vira o filhinho.
Outra caracteristica do estdgio é o animismo, pois a crianca “da
alma” aos objetos. Ela ja resolve problemas concretos, mas tem
dificuldades de compreender os abstratos.

No estagio operatorio concreto, aproximadamente dos 7 ou 8
anos até os 11 anos de idade, as criangas tornam-se capazes de
manipular mentalmente as representagdes internas que formaram
durante o periodo pré-operatdrio. Agora eles nao sé tém ideias e
memorias dos objetos, mas também, podem realizar operagdes
mentais com elas. Podem agir assim apenas quanto a objetos
concretos (por exemplo, ideias e memorias de carros, alimentos,
brinquedos, e outras coisas tangiveis) — dai a denominacdo de
“operagOes concretas”.
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O estagio operatorio formal, aproximadamente dos 11 ou 12
anos de idade em diante, envolve operagdes mentais sobre
abstracdes e simbolos que podem nao ter formas concretas ou
fisicas. Além do mais, as criangas come¢am a compreender
algumas coisas que elas mesmas nao tinham experimentado
diretamente. Durante as operagdes formais, finalmente, elas sao
completamente capazes de adotar outras perspectivas, além das
suas proprias, mesmo quando nao estao trabalhando com objetos
concretos.

Partindo dessa conceituagao, o presente estudo aborda a
utilizagao dos jogos eletronicos na formagao de criangas que estao
no estdgio pré-operatdrio. Sua utilizagao € de grande potencial
porque é uma fase em que elas comegam a aprender por meio do
simbolico, ou seja, a aprendizagem ocorre por meio de algo
concreto, passivel de experimentacao e os jogos tém a capacidade
de aproximar mundos diferentes, ainda desconhecidos pelas
criancas, para algo palpavel onde elas interagem e constroem seu
aprendizado.

Metodologia

A pesquisa foi realizada em uma turma do 3° ano da
Educacao Infantil da Unidade Escolar Joao Soares, zona urbana de
Sao Joao do Piaui (PI), buscando avaliar a func¢do dos jogos
educativos como uma ferramenta de ensino e aprendizagem
ladica da leitura com grande potencialidade na construgao do
conhecimento. O Quadro 1, a seguir, relaciona as idades das 13
criangas com idades entre 5 e 7 onde o trabalho foi desenvolvido.

Quadro 1: Relagdo das caracteristicas do publico

Descrig¢do Idade Sexo

Crianga A 7 anos Masculino
Crianca B 6 anos Masculino
Crianga C 6 anos Feminino
Crianca D 5 anos Feminino
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Crianga E 6 anos Feminino
Crianga F 5 anos Feminino
Crianga G 7 anos Masculino
Crianga H 6 anos Masculino
Crianga I 7 anos Masculino
Crianga J 6 anos Masculino
Crianga k 6 anos Feminino
Crianga 1 5 anos Feminino
Crianga M 7 anos Masculino

Fonte: Os autores (2018)

Foram utilizados sete computadores (PC’s) com o Sistema
Operacional Linux, deixando as criangas dispostas em duplas
durante o uso do computador. A grande vantagem dessa
organizacdo € a possibilidade de um aluno ajudar o outro, de
modo a desenvolver um trabalho cooperativo e convidativo.

Ainda para a pesquisa, foram utilizados doze jogos (Quadro
2) disponiveis na internet gratuitamente, com a finalidade
educativa (Jogo das Macas, Jogo das Abelhas, Jogo Coletando
Frutas, Jogo Gotas de Chuva, Jogo das Vogais, Jogo das Vogais
(SmartKids), Jogo o Ursinho Pooh e as Vogais, Jogo do Alfabeto,
Jogo Atividade das Vogais, Jogo das Silabas, Jogo Silabas e

Figuras e Jogo Formar Palavras).

Quadro 2: Jogos utilizados na aplicagdo da pesquisa

NOME DO JOGO

FUNCAO

ENDERECO

1 - Jogo das Magas

Auxiliar as criangas no
desenvolvimento da
coordenacao motora com o
mouse.

https://www .jogosgr
atisparacriancas.com/
infantil/jogar_macas.

php

2 - Jogo das Abelhas

Auxiliar as criangas no
desenvolvimento da
coordenacao motora com o
mouse.

https://www jogosgr
atisparacriancas.com/
infantil/jogar_abelhas

php

3 - Jogo Coletando
Frutas

Auxiliar as criangas no
desenvolvimento da
coordenac¢do motora com o

https://www jogosgr
atisparacriancas.com/
infantil/2_jogar_colet
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mouse.

ando_frutas.php

4 - Jogo Gotas de
Chuva

Auxiliar as criangas no
desenvolvimento da
coordenagdo motora com o
mouse.

https://www .jogosgr

atisparacriancas.com/

infantil/1_jogar_gota
s_de_chuva.php

5 - Jogo das Vogais

Contribuir com a apreensao
dos conhecimentos com as
vogais.

http://www.medeiro
sjf.net/iara/vogais/jog
odasvogaisl.html

6 - Jogo das Vogais
— SmartKids

Contribuir com a apreensao
dos conhecimentos com as
vogais.

http://www.smartkid
s.com.br/jogos-
educativos/jogo-das-
vogais.html

7 - Jogo o Ursinho
Pooh e as Vogais

Nesse jogo a crianca devera
completar com vogais o
inicio e o final das palavras.

http://www.medeiro
sjf.net/iara/vogais/po
oh.swf

8 - Jogo do Alfabeto

Contribuir com a apreensao
dos conhecimentos com o
alfabeto e o som de todas as
letras na formacao de
palavras.

http://jogoseducativo
s.hvirtua.com.br/jogo
-do-alfabeto/

9 - Jogo Atividade
das Vogais

Jogo com objetivo de
completar o nome das
figuras com as vogais que
faltam para construir a
palavra.

http://www.medeiro
sjf.net/iara/vogais/vo
gaisl.html

10 - Jogo das Silabas

Jogo com finalidade de
auxiliar o desenvolvimento

http://www.medeiro
sjf.net/iara/fonemas/s

do processo silabico da ilabasl.html
crianga.
11 - Jogo Silabas e Ajudar a crianca a http://jogoseducativo

Figuras

memorizar as silabas e os
sons que as diferenciam.

s.hvirtua.com.br/sila
bas-e-figuras/

12 - Jogo Formar
Palavras

Jogo utilizado para formar o
nome das figuras que
surgem no decorrer do jogo.

http://www.universo
neo.com.br/ativ//gam
es/alfab05.swf

Fonte: Os autores, a partir dos links em destaque (2018)

Esses jogos foram baixados utilizando o programa PegaJogo
(http://www.pegajogo.com/get.asp) para serem executados no
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navegador de internet nos computadores da escola. Isso foi
necessario para prevenir transtornos de oscilagdes da internet,
uma vez descarregados nos computadores, podiam ser
executados off-line.

Essa quantidade foi necessaria, em virtude de que havia uma
grande heterogeneidade de niveis de conhecimento, e, portanto,
diferentes fases de dificuldades para contribuir com a
aprendizagem de todas as criancas, além de permitir uma analise
da contribuicdo dos jogos para a apreensao de novos
conhecimentos.

Na aplicagao do trabalho, o professor da turma realizou as
atividades de leitura com as criangas nas duas primeiras aulas,
utilizando, para isso, o tabela-acrilico, livros e oralidade; e, nas
duas dltimas aulas, os alunos foram levados ao laboratério de
Informatica, a fim de utilizar os jogos para concretizar os
contetidos abordados na sala de aula. Esse método de organizacao
¢ importante, uma vez que antes da tecnologia vem a
metodologia, ou seja, faz-se necessario que o educador faga uso de
métodos explicativos, para posteriormente, inserir o computador
como ferramenta auxiliar no processo educativo.

Os primeiros jogos a serem utilizados foram: Jogo das Magas,
Jogo das Abelhas, Jogo Coletando Frutas e Jogo Gotas de Chuva.
O objetivo da aplicagao desses jogos foi criar um ambiente que os
alunos pudessem conhecer o computador como ferramenta
pedagogica de um modo ladico e proporcionar o
desenvolvimento da coordenac¢dao motora com o mouse.

Os demais jogos seguiram a seguinte sequéncia de aplicagao:
Jogo das Vogais, Jogo das Vogais - SmartKids, Jogo o Ursinho
Pooh e as Vogais, Jogo do Alfabeto, Jogo Atividade das Vogais,
Jogo das Silabas, Jogo Silabas e Figuras e Jogo Formar Palavras.
Essa sequéncia foi necessaria, porque permitiu um aumento
gradativo no nivel de dificuldade dos jogos, exigindo cada vez
mais conhecimentos dos discentes.
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Avaliacao

Durante a aplicagao da pesquisa, os jogos foram avaliados de
modo continuo, observando se as criangas conseguiram ou nao
realizar as atividades propostas e quantificando os resultados.

Os quatro primeiros jogos avaliados foram: Jogo das Magas,
Jogo das Abelhas, Jogo Coletando Frutas e Jogo Gotas de Chuva.
Avaliou-se se eles contribuiram para desenvolver a coordenagao
com o mouse. Dos treze alunos, onze conseguiram utilizar o jogo
com sucesso e apenas um necessitou da intervencao do professor,
dando dicas para manusear o mouse e um nao quis participar da
aula.

Logo depois da aplicagdo desses quatro jogos, as criangas
experimentaram outra ferramenta, o Jogo das Vogais, com o
objetivo de desenvolver ou concretizar a aprendizagem das
vogais. Na aplicacao do jogo, sete criancas conseguiram entender
o funcionamento do jogo e concluiram as fases; os outros seis
necessitaram da intervengao do professor oralizando o nome das
figuras para que as mesmas captassem o som da vogal inicial.

O Jogo das Vogais - SmartKids tem a mesma proposta do
anterior. O diferencial é que possui uma interface mais atrativa,
fazendo com que os alunos tivessem uma maior compreensao do
ambiente. Isso foi evidenciado quando dez criancas conseguiram
realizar as atividades sem intervencdo do professor. As trés
restantes conseguiram completar as fases discutindo com a sua
dupla.

O Ursinho Pooh e as Vogais traz um maior nivel de
dificuldade dos demais. Ele exige que o aluno complete palavras
com mais de uma vogal na sua composi¢ao. Durante a aplicagao,
observou-se que, mesmo com dificuldade, nove alunos
conseguiram completar o jogo, trés conseguiram com a
intervencdo do professor e um nao teve interesse em participar do
jogo.

Verificado a potencialidade dos jogos com vogais, o proximo
foi o Jogo do Alfabeto, no qual foram trabalhadas atividades onde
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os alunos teriam que descobrir o nome das figuras que se iniciam
com as respectivas letras do alfabeto. O jogo apresenta uma 6tima
organizacao grafica o que permitiu que seis alunos conseguissem
executar todas as fases do jogo e os outros sete necessitaram da
intervengao do computador em algum momento do jogo.

O jogo Atividade das Vogais foi utilizado como uma
ferramenta posterior a explicagdo do professor, sendo bem aceito
pelas criangas, por apresentar uma intuitividade para o usuario.
Isso foi evidenciado, quando todas as criangas demonstraram
interesse em utilizar a ferramenta. No que diz respeito a
avaliacao, dez alunos conseguiram desempenhar as atividades em
discussdao com suas respectivas duplas e as outras trés com a
intervengao do professor.

Uma ferramenta que demonstrou grande potencialidade foi o
Jogo das Silabas, por oferecer uma interface onde o aluno ¢ levado
a construir palavras dissilabas e trissilabas, ampliando o processo
de leitura da crianca. Na realizacao da atividade, constatou-se que
dois alunos (uma dupla) conseguiram realizar todas as fases do
jogo. A quantidade de criangas restantes apresentou um grau de
dificuldade maior, visto que as atividades propostas pela
ferramenta apresentavam um maior grau de complexidade. Essas
onze necessitaram da intervencdo do professor para realizar as
atividades.

Jogo Silabas e Figuras provou ser uma ferramenta
potencializadora no processo de ensino e aprendizagem da
leitura, pois 0 mesmo oferece 6timos recursos visuais, com dois
diferenciais dos demais, o primeiro é a organiza¢ao de fases por
nivel de dificuldades; e o segundo, sao os sons das silabas,
permitindo que a crianga faga assimilagao entre silaba e som. Na
utilizagdo dos jogos, seis criangas conseguiram realizar a atividade
sem a intervencao do professor e sete necessitaram da mediagao
do professor em diversos momentos do jogo.

A ultima ferramenta utilizada na aplicagao da pesquisa foi o
Jogo Formar Palavras e sua interface apresenta um embaralhado
de letras e o aluno deve montar o nome das figuras que o jogo
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sugere. Nessa ferramenta, apenas dois alunos conseguiram
concluir o jogo, oito conseguiram com a intervencao do
computador e trés nao quiseram participar do jogo.

Para o desenvolvimento da proposta, observou-se que o
trabalho com criangas em laboratério de Informatica deve ser bem
planejado, pois a medida que as fases dos jogos avancavam, as
dificuldades tornavam-se maiores. Isso acarretava frustagcdo nas
criancas, que comecavam a se dispersar, sendo necessario, o
auxilio do professor como orientador e mediador entre o aluno e o
objeto de estudo, para que se obtivesse um maior éxito na
realizacao das atividades.

Resultados e discussoes

A aplicagao do trabalho teve um carater exploratorio, a fim
de verificar se os jogos educativos sao realmente uma boa
ferramenta de ensino e aprendizagem. Com isso, os resultados
obtidos foram utilizados para que essa andlise pudesse ser mais
eficaz.

Os jogos com objetivos para desenvolver a coordenagao
motora demonstraram ser uma excelente ferramenta para tal
objetivo. Os alunos conseguiram realizar todas as fases que os
jogos propdem. A Figura 1, abaixo, exemplifica os resultados
obtidos.

Figura 1: Resultado dos Jogos das Macas, Abelhas, coletando Frutas e Gotas
de Chuva

Coordenac¢io Motora
B Com intervencdo do professor M Sem intervencdo do professor
Ndo participaram do jogo

Fonte: Os autores (2018)
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O Jogo das Vogais foi o primeiro com a finalidade de auxiliar
o desenvolvimento da leitura. Os alunos demonstraram interesse
pelo uso da ferramenta, provando ser uma ferramenta util para a
proposta da pesquisa. A Figura 2 resume os resultados obtidos na
aplicacao do jogo.

Figura 2: Resultado do uso do Jogo das Vogais

Jogo das Vogais

B Com intervencao do professor B Sem intervencao do professor

Fonte: Os autores (2018)

Observa-se que 54% dos alunos nao necessitaram da ajuda
dos professores para desempenhar as fases do jogo. Isso
demonstra que a ferramenta apresenta uma interface intuitiva
para os alunos, fazendo com que os mesmos sejam sujeitos ativos
do seu processo de aprendizagem.

O Jogo das Vogais — SmartKids é uma ferramenta semelhante
a anterior. A diferenca é que apresenta uma interface mais
elaborada, apresentando mais opgdes para o usudrio, favorecendo
o desenvolvimento da capacidade de andlise e assimilagao. O jogo
demonstrou muito potencial, quando se observa que 77% das
crianas nao necessitaram da ajuda do professor para
desempenhar a proposta do jogo. A Figura 3 foi utilizada para
exprimir os resultados da avaliagao do jogo.
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Figura 3: Resultado do uso do Jogo das Vogais - Smartkids

Jogo das Vogais - SmartKids

B Com intervencao do professor M Sem intervencao do professor

Fonte: Os autores (2018)

Ao comparar o Jogo das Vogais com o Jogo das Vogais —
SmartKids, observa-se que apenas 23% necessitaram da
contribuicao do educador para completar alguma fase no Jogo das
Vogais — SmartKids, havendo uma diferenca que corresponde a
50% no numero de alunos que necessitaram de ajuda no jogo
anterior, evidenciando que a aprendizagem com o0 jogo ocorreu,
visto que os conteudos abordados em ambos os jogos eram os
mesmos.

O Jogo O Ursinho Pooh e as Vogais foi outra ferramenta que
demonstrou grande potencial, embora nao apresente muita
variedade de problemas. O jogo tem por objetivo, desenvolver
atividades onde o aluno deve completar palavras com duas
vogais que faltam numa palavra. Como resultado da aplicagao,
69% das criangas concluiram o jogo sem intervengao do professor,
23% careceram da mediacao do professor, enquanto que 8% nao
participaram do jogo. Desse modo, observa-se que a utilizagao do
jogo foi proveitosa para desenvolver a leitura, pois assim como no
jogo anterior, apenas 23% dos alunos necessitaram do auxilio do
professor, visto que a dificuldade do jogo era bem maior. A falta
de interesse dos 8% em nao participar do jogo é devido o grau de
dificuldade que o mesmo apresentou. A Figura 4, a seguir,
demonstra os resultados da aplicagao do jogo.
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Figura 4: Resultado do uso do Jogo o Ursinho Pooh e as Vogais

Jogo O Ursinho Pooh e as Vogais
B Com intervencao do professor M Sem intervencio do professor
B Nao participaram do jogo

Fonte: Os autores (2018)

O Jogo do Alfabeto foi analisado e demonstrou ser de grande
valia como ferramenta pedagogica. Os resultados foram
satisfatorios na aplicagdo do jogo, pois 46% concluiram o jogo,
sem que o professor necessitasse auxiliar. Isso acontece porque
antes da aplicagao dos jogos, foram feitas as abordagens tematicas
na sala de aula.

Os 54% dos alunos que careceram da ajuda do professor,
deve-se ao fato de nao se lembrarem de algumas letras do
alfabeto, problema que foi solucionado com o jogo. A Figura 5
exemplifica os resultados da aplicacao.

Figura 5: Resultado do uso do Jogo do Alfabeto

Jogo do Alfabeto

B Com intervencao do professor M Sem intervencao do professor

Fonte: Os autores (2018)
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Uma ferramenta que mostrou ser proveitosa foi o Jogo
Atividades das Vogais, utilizado com o objetivo de contribuir
ainda mais com a aprendizagem das criangas, que ja estavam com
a leitura mais desenvolvida e auxiliar os demais a conseguirem
atingir o mesmo objetivo. Embora o jogo apresentasse um nivel
maior de dificuldade, comparado ao demais, 77% dos alunos
conseguiram realizar todas as fases, sem a intervencao do
professor. Isso foi devido o jogo possuir uma boa organizagao do
conteudo, facilitando a compreensdao do mesmo. A Figura 6,
abaixo, relaciona os resultados obtidos com a aplica¢ao do jogo.

Figura 6: Resultado do uso do Jogo Atividades das Vogais

Jogo Atividades das Vogais

m Com intervencao do professor m Sem intervencao do professor

Fonte: Os autores (2018)

Os 23% contaram com a ajuda do professor em alguns
momentos do jogo para realizar as atividades. Esses alunos
demostraram ter ampliado a capacidade, tanto da leitura, quanto
da percepcao dos problemas e suas solugoes.

O Jogo das Silabas traz um atrativo para as criangas, com
atividades bem ilustrativas, que instigam a crianga a buscar a
solugao para a atividade proposta. Os resultados obtidos foram
satisfatorios, demonstrando que a ferramenta tem potencial para
ser utilizada como ferramenta auxiliar no processo de ensino e
aprendizagem da leitura.

Constatou-se que 85% dos alunos necessitaram da
intervencao do professor em diversos momentos do jogo. A
justificativa para esse resultado ¢ a dificuldade que o jogo traz nas
suas atividades. Os 15% conseguiram completar as fases apenas

160



com a ajuda das suas duplas. A Figura 7, a seguir, discrimina os
resultados.

Figura 7: Resultado do uso do Jogo das Silabas

Jogo das Silabas

B Com intervencdo do professor M Sem intervencdo do professor

Fonte: Os autores (2018)

O Jogo das Silabas e Figuras teve bons resultados, uma vez
que propiciou atividades ltdicas para as criangas, objetivando
desenvolver a leitura das mesmas. O jogo teve boa aceitagao, por
trazer um diferencial dos demais: o som de cada silaba. Essa
caracteristica proporcionou o facil entendimento dos discentes
para a realizar as atividades. Obteve-se como resultado, que 54%
dos alunos necessitaram da intervencao do professor para realizar
a proposta do jogo, visto que ele é extenso, trazendo varios niveis
de dificuldade. Os resultados estao expostos na Figura 8.

Figura 8: Resultado do uso do Jogo das Silabas e Figuras

Jogo das Silabas e Figuras
B Com intervencao do professor B Sem intervencao do professor

Fonte: Os autores (2018)
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Os 46% dos alunos restantes conseguiram completar as
atividades, apenas discutindo a resposta com seu colega,
evidenciando a boa intuitividade do jogo e sua capacidade de
inducao ao desenvolvimento da proposta.

O Jogo Formar Palavras apresenta uma forma de ditado
ilustrativo, onde o aluno deve formar palavras dadas pelo jogo.
Essa ferramenta embora traga uma boa proposta, nao foi
motivadora, assim como os demais, pois 23% dos alunos nao
demostraram interesse em participar das atividades propostas
pela ferramenta. Dos treze alunos da turma, 62% necessitaram
que o professor auxiliasse a atividade para que o jogo pudesse ser
completado. Com isso, apenas 15% dos alunos conseguiram
completar o jogo por meio dos conhecimentos adquiridos. A
Figura 9, a seguir, mostra os resultados da aplicagao.

Figura 9: Resultado do uso do Jogo Formar Palavras

logo Formar Palavras

B Com intervencio do professor M Sem intervencio do professor
Mao participaram do jogo

23%

Fonte: Os autores (2018)

Vale ressaltar que os alunos poderiam obter um maior
rendimento, se 0 jogo apresentasse uma interface mais elaborada
e convidativa para que as criangas se sentissem motivadas para
realizar as atividades.

Conclusao
O trabalho na Educacdo Infantil é uma pratica que envolve

diversos métodos para que os alunos absorvam os conhecimentos.
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A proposta apresentada neste estudo, mostrou-se de grande
potencial para desenvolver o processo da leitura na Educagao
Infantil, possibilitado por seu carater atrativo, ser um método
eficaz para captar a atencdo das criangas, a0 mesmo tempo em
que se constrdi o conhecimento.

Por meio da avaliagdo continua, verificou-se que a utilizagao
dos jogos eletronicos contribuiu para facilitar a compreensao dos
alunos sobre as atividades desenvolvidas, contribuindo para um
ambiente ludico, convidativo, participativo, cooperativo e
produtivo. Assim, a utilizagao dos jogos mostrou-se como uma
ferramenta de grande ajuda, pois os treze alunos conseguiram
realizar as atividades propostas, desenvolvendo a habilidade de
controlar e manusear o ponteiro do mouse e o principal, o
processo de leitura.

Durante a realizagao do trabalho, verificou-se que o mesmo
pode ser wutilizado com diversos publicos. Uma dessas
possiblidades é o trabalho com criangas diagnosticadas com
dificuldades de aprendizagem, por exemplo: o Transtorno de
Déficit de Atengao com Hiperatividade, pois os jogos possibilitam
a captagdo da atencdo das criangas no desenvolvimento das
atividades por possuirem grande potencial atrativo.
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AVALIACAO DOS SOFTWARE FIT BRAINS E NEURO
NATION PARA APOIAR O RACIOCINIO LOGICO

Tania Maria Feitosa (UFPI)!
Martony Demes da Silva (UFPI)?

Introducao

Este estudo tem o propdsito de mostrar uma analise de dois
aplicativos, Fit Brains e Neuro Nation, os quais disponibilizam de
jogos que intencionam estimular e melhorar o raciocinio logico. A
logica, aqui entendida, como o estudo dos métodos e principios
usados para assinalar o raciocinio exato do inexato. E, portanto, o
desenvolvimento do raciocinio logico é estimulado por meio de
praticas que abordam as relagdes cientificas e tecnoldgicas, com o
objetivo de contribuir para a melhoria da aprendizagem, sendo
um instrumento importante para formulagao do raciocinio légico.

Todos os jogos do cérebro sao desenvolvidos com o apoio de
neurocientistas de renome, baseadas em pesquisas cientificas de
ultima geragao. Também, o extenso estudo COGITO no Instituto
Max-Planck comprovou que o treinamento com exercicios
cerebrais melhora a memoria funcional para pessoas de todas as
faixas etarias.

As ideias apresentadas neste estudo tém como objetivo
principal averiguar o uso dos APP’s e mostrar os resultados
obtidos por meio das operagdes que serao realizadas. O uso dos
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jogos desencadeia o raciocinio 1égico, possibilitando que o aluno
apresente um melhor desempenho ao interpretar um exercicio ou
problema, de modo que, consequentemente, sejam resolvidos com
maior facilidade e encontre caminhos alternativos para criar
condigOes na sala de aula, especialmente, na matéria de logica de
programacao, por meio da criatividade na resolucao de
problemas, que exijam o pensamento produtivo do usudrio.

A inteligéncia e o raciocinio nao sao fixos ou inatos, mas sao
construidos e desenvolvidos, dai considerar-se as caracteristicas,
as qualidades e as vantagens que os softwares mencionados
prometem ao usudrio. Os jogos possibilitam uma analise pessoal
do desempenho das diversas areas, possibilitando que o usudrio
possa ver em quais precisa melhorar, fazendo a quantificagao por
meio de pontos para que os alunos reconhecam que precisam
desenvolver habilidades, criar estratégias de resolugao de
problemas.

Os jogos mencionados prometem contribuir para superar as
limitagdes cognitivas, tornando-se ambientes adaptativos de
aprendizagem, fornecendo feedbacks continuos para avaliar e
reavaliar o progresso dos usudrios. Assim, neste estudo, os objetos
de analise — Fit Brains e Neuro Nation — sao desenvolvidos com o
intuito de auxiliar no processo de ensino e aprendizagem,
procurando despertar o raciocinio légico dos usuarios. O desafio a
desvendar € se, de fato, os APP’s sdao capazes de propiciar um
melhor desempenho ao interpretar um exercicio ou problema,
para que os mesmos sejam resolvidos com maior facilidade.

Situando teoricamente a questao

A analise da literatura da area, evidencia trabalhos relevantes
sobre o tema, os quais, alguns tratados a seguir, estabelecem
conceitos na maneira de desenvolver um raciocinio logico por
meio do uso de APP’s. Sua ploriferagao no contexto educacional,
surge a partir de uma série de discursos em torno do
compartilhamento de informagao e de conhecimento, atuando
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como ferramenta de fundamental nos processos de ensino e
aprendizagem escolar.

O trabalho da NeuroNation (2016) dispde de uma gama de
temas como: ‘A ciéncia por traz da neuro nacdo e porque o
treinamento do cérebro funciona’. Diante desse contexto, cita-se
algumas caracteristicas relacionadas com este estudo, que sdo a
composi¢ao de dados, comprovagdes, entrevistas e Figuras. A
relevancia do site em relacdo a esse tema ¢é alta, devido as muitas
informacdes relacionadas as funcionalidades do aplicativo.
Designa-se assim, como bastante relevante ao tema abordado,
com uma classificagao alta.

Alves; Santos (2016) apresenta os resultados da analise dos
aplicativos Lumosity e Elevate, que disponibilizam jogos que
intencionam estimular as fung¢des cognitivas com énfases
distintas. O artigo dispde de um apanhado sobre a interagao com
dispositivos moveis e seu crescimento de forma significativa em
todo o mundo. Além de um didlogo tedrico que foi construido
com autores que discutem as categorias: digital brain games e
fungdes executivas. O documento ndo dispde de comprovagdes
cientificas ou precisas nas descricdes e a na realizagdo de
atividades comprobatdrias, se quantitativas ou nao.

A discussao relaciona-se com este tema, por fazer uma
analise que intencionam e estimulam as fung¢des cognitivas com
énfases distintas. Além de um conjunto de habilidades que
permitem ao individuo direcionar comportamentos e metas,
resolvendo problemas imediatos de médio e longo prazo. O
estudo tem uma relevancia media em relagao a este, por ressaltar
os dois ambientes, promover desafios, analisar a memoria de
trabalho, elementos que podem contribuir para construgao de um
modelo de avalia¢do para jogos.

Vasconcelos (2002), em estudo sobre o incentivo e
desenvolvimento do raciocinio légico dos alunos, por meio da
estratégia de resolucdo de problemas apresenta caminhos
alternativos para se criar condi¢oes para que a criatividade aflore
e se desenvolva, por meio da resolucao de problemas que exijam o
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pensamento logico do aluno. As caracteristicas relacionadas a este
estudo sdao que ambos tratam sobre o desenvolvimento do
raciocinio logico.

O estudo de Scolari; Bernardi; Cordenonsi (2007) apresenta
um legado de uma TIC como Objeto de Aprendizagem (OA), nas
especificidades de jogos educacionais para auxilio do raciocinio
logico, apresentando os quatro OA modelados e desenvolvidos,
segundo as normas de padroniza¢do estabelecidas pelo projeto
RIVED. O artigo nao dispde de dados precisos na descrigao das
atividades realizadas, se quantitativas ou nao, mas proporciona
um apanhado amplo sobre o contetdo abordado no presente
trabalho.

O site Fit Brains Trainer (2017) traz informacdes, como: a
descricao, a disposi¢ao de quais sao os beneficios para a saude. Os
pontos positivos sao o fato de o aplicativo nao informar que trata-
se de uma versao trial, o completo pode ser adquirido no site.
Pontos negativos é que o site que contém tais informagoes ¢
voltado para aplicativos de satide e contém poucos contetidos. As
caracteristicas relacionadas com o presente estudo é que tem uma
carateristica em comum: a opgao de acompanhar o desempenho,
adaptada as escalas e as medidas da sua performance em
exercicios cognitivos. A relevancia do contetido contida no site em
relacdo ao tema, designa-se com uma avalicdo mediana, ja que
tem também a fungdo de comparar o desempenho e pontuagao.

O contetado do site tem como descri¢ao, a ciéncia por trds do
Brains Fitness, os conceitos por trds do Brains Fitness e ultimos
estudos do campo. Cita-se como pontos positivos, as citagoes
sobre estudo cientifico e as comprovagdes; e, como pontos
negativos, a nao disposi¢ao de tabelas ou figuras explicando os
resultados da experiéncia e quantidades de pessoas submetidas
aos testes. As caracteristicas relacionadas com este estudo é que
contém informagoes privilegiadas: os estudos e a descoberta feita
pela ciéncia. A relevancia do site em relagdo a este julga-se como
alta, por conter contetido interessantes.
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O conteido apanhado tem como descri¢do, o Fit Brains
Trainer, que foi classificado como o aplicativo educacional n® 1 em
mais de 90 paises. Como pontos positivos, apresenta um pequeno
resumo; € como pontos negativos, ndo aborda estudos
relacionados. As caracteristicas relacionadas a este estudo é que
contém estudos, comprovagoes, relacionados. Relevancia do site
em relacdo a este tema é que, devido algumas informagoes
contidas no site pertinente ao aplicativo, designa-se como
relevante, com uma classificacao média.

O Quadro 1 mostra a comparacao entre trabalhos no mesmo
segmento da pesquisa.

Quadro 1: Trabalhos relacionados

Trabalhos Estudo sobre o Uso de Resultados
Raciocinio Aplicativos de
Légico Avaliagdes

Neuro Nation (2016) SIM SIM NAO
Lynn Rosalina Gama NAO SIM NAO
Alves; William de Souza
Santos (2016)
Marcelo  Camargo de SIM NAO NAO
Vasconcelos (2002)
Angélica Taschetto Scolari; SIM SIM NAO
Giliane Bernardi; Andre
Zanki Cordenonsi (2007)
Fit Brains (2017) NAO SIM NAO
Fit Brains (2017) SIM SIM NAO
Fit Brains (2017) SIM NAO
Proposta de Trabalho SIM SIM SIM

Fonte: Os autores (2018)
Metodologia
A pesquisa geradora deste estudo foi realizada em uma

escola Estadual, CEEP Deputado Francisco Antonio Paes Landim
Neto, na cidade de Sao Joao do Piaui (PI), com os alunos do curso
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Técnico de Informatica integrado ao Ensino Médio, que estao
cursando a 3? série. A turma é composta por quatorze alunos,
sendo cinco mulheres e nove homens, com idades entre dezesseis
e vinte anos de idade.

Os participantes foram informados sobre o objetivo e a
seriedade da atividade a qual foram submetidos, bem como, sobre
o anonimato e uso dos dados coletados apenas para os fins de
pesquisa. O método para a aplicagdao da pesquisa experimental
consistiu em utilizar os aplicativos Fit Brains e Neuro Nation
disponiveis na plataforma Play Store.

A coleta de dados sucedeu-se de duas etapas. Durante a
primeira, somente sete alunos participaram, fazendo o uso dos
softwares Fit Brains e Neuro Nation, por 21 dias e aproximadamente
14 horas em média. Os aplicativos foram instalados nos celulares
dos participantes. Os smartphones possuem sistema operacional
Android. O uso dos APP’s aconteceu de forma individual, cada
aluno recebeu um formuldrio impresso para registro dos dias e
horas de uso dos APP’s. A segunda etapa foi realizada 21 dias
ap0s a primeira, aconteceu com os dois grupos de alunos, os que
utilizaram os APP’s e 0s que nao, por meio de uma avalia¢dao de
raciocinio logico, por meio de um questiondrio contendo dez
questdes de multipla escolha, feito em sala de aula com um total
de quatorze alunos.

O questionario foi aplicado em sala de aula, a fim de aferir se,
de fato, houve melhoria no raciocinio logico daqueles que
utilizaram. Durante a aplicacdo do questiondrio, os autores da
pesquisa nao interferiram ou ajudaram os participantes em
respondé-lo.

Logo a seguir estd o questiondrio utilizado como avaliagao
quantitativa sobre o cargo do Fit Brains e Neuro Nation.
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Questionario

Nome da escola

Curso

Série
Aluno (a)
Idade anos Utilizou os jogos () Nao utilizou os
jogos ()

Estudou em escola particular ( ) Nao ( ) Sim, quantos
anos

Data_ /[

1. Se ha cinco dias foi um dia antes de sabado, que dia sera depois de
amanha?
a) Terca b)Quarta c)Sexta d)Quinta e)Sabado

2. Maria tinha alguns biscoitos. Ela comeu dois e deu dois a irma. Depois
deu metade do que sobrou ao irmao. Se o irmdo ficou com 5 biscoitos,
quantos tinha Maria no inicio?

a) 14 Biscoitos  b) 20 Biscoitos c) 12 Biscoitos  d) 22 Biscoitos e) 13
Biscoitos

3. "Abaixar" esta para "Curvar" assim como "Continuidade" esta para:
a) Interrupcao b) Frequéncia ¢) Intermiténcia d) Intervalo e)
Suspensao

4."Cabeca" esta para "Pé" assim como "Teto" esta para:
a) Parede b)Janela c¢)Chao d)Telhado e)Porta

5. "Amigo" estd para "Inimigo" assim como "Alegria" est4 para:
a) Sonho b)Risos c) Felicidade d) Triste e) Tristeza

6.0 Sr. Joao tinha 17 vacas. Todas as vacas, exceto 9, morreram. Quantas
vacas sobreviveram?
a)9 b)7 ¢8 d)6

7. Numa fileira de quatro casas, os Brown vivem ao lado dos Smith, mas nao

ao lado dos Bruce. Se os Bruce nao vivem ao lado dos Jones, quem sao os
vizinhos imediatos do Jones?
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a) E impossivel averiguar b) Os Brown c¢) Os Smith d) Os Brown e os
Smith

8. Imagine que em sua frente vao caminhando 2 maes, 2 filhas, uma avod e
uma neta. Quantas pessoas sao?
a)3 b)6 o5 d)7 e)4

9. O filho do meu pai € pai do pastor. O que eu sou do pastor?
a) Tio b) Sobrinho c¢)Pai d)Irméao e) Filho

10. Um casal tem 6 filhos homens, cada filho tem uma irma. Quantas pessoas
ha na familia?
a)ld b)8 )9 d)7

Fonte: Os autores (2018)
Avaliacao

A avaliagao ocorreu por meio dos testes realizados com
alunos em casa e em sala de aula. Os testes aconteceram pelo uso
dos APP’s e, logo depois do uso, um questiondrio de multipla
escolha de raciocinio légico pelo método tradicional (papel). O
questionario dispds de dez questdes, com o mesmo peso aplicadas
as duas equipes (os que fizeram o uso e os que nao). Os resultados
obtidos estao exposto nas comparagoes seguintes.

Os resultados alcangados constatam que, de modo geral,
houve progresso dos estudantes com relagdo ao seu uso como
meio de melhorar o desenvolvimento do raciocinio 1égico, que é
justamente o principal objetivo do estudo, sendo os aplicativos,
sem duvida, uma importante ferramenta que auxilia o docente a
ministrar as disciplinas que envolve ldgica.

Resultados e discussoes
A pesquisa foi realizada para o estudo da quantificagdo se ha

ou nao, ganho no uso dos aplicativos. Acredita-se que ele cumpriu
com seu propdsito, uma vez que possibilitou a compara¢ao do
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desempenho dos alunos por meio dos resultados obtidos com os

testes realizados entre os que fizeram o uso e os que nao fizeram.
A Tabela 2 exibe um apanhado do resultado do niimero de

questoes respondidas corretamente.

Tabela 2: Resultados com o niimero de questdes certas

Resultado com o nimero de questGes certas
Questdes 1 2 i (4|56 |78 |9]|10 Total
Utilizou o AFP 5| 67| 7|3|1|2]4 39
Naoutilizou | 0 | 6 | 2 | 5|6 | 2|0| 2|5 32

Fonte: Os autores (2018)

Nas questdes 3, 4, 5, 6 e 7, os alunos que utilizaram os APP’s
se sairam melhor, enquanto que nas questdes 2 e 9 os alunos que

nao utilizaram os aplicativos, se sairam com desempenho melhor
que os demais. Ja nas questdes 1, 8 e 10, houve igualdade entre os
dois grupos analisados, como mostra o Figura 1, a seguir, com a
relacdo entres as questdes e os acertos em cada um dos
questionamentos.

Figura 1: Numero de acertos
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Fonte: Os autores (2018)
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Na questdo 1, nenhum aluno acertou; nas questdes 2 e 5, que
utilizaram, acertaram; e 6, que nao utilizou acertou; nas questoes 3
e 6, que utilizou acertou; e 2, que nao utilizou, acertou; nas
questdes 4 e 7, que utilizaram, acertaram; e 5, que nao utilizou,
acertou; nas questdes 5 e 7, quem utilizou, acertou; e 6, que nao
utilizou, acertou; nas questdes 6 e 3, que utilizaram, acertaram; e 2
que nao utilizou, acertou; na questao 7 e 1, quem utilizou, acertou;
e 0, que ndo utilizou, acertou; nas questdes 8 e 2, quem utilizou,
acertou; e 2, que nao utilizou, acertou; nas questdes 9 e 4, quem
utilizou, acertou; e 5, que nao utilizou, acertou; nas questdes 10 e
4, quem utilizou, acertou; e 4, que nao utilizou, acertou.

A Figura 2 apresenta o percentual de acertos por usudrios e
nao usuarios dos APP’s.

Figura 2: Percentual de acertos
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Fonte: Os autores (2018)

Ap0s coletados, os dados foram analisados por meio de
procedimentos quantitativos, os quais mostram que o grupo de
alunos que fez o uso dos APP’s acertou em média 55,7% das
questdes; e os alunos que ndo utilizaram, acertaram em média,
45,7% das questoes.
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A Figura 3 exibe o percentual de acertos por usudrios do sexo

feminino e masculino, dos que fizeram o uso e os que ndo usuram
os APP’s.

Figura 3: Percentual por sexo
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Fonte: Os autores (2018)

Avaliando por sexo, foi quantificado que pessoas do sexo
masculino que fizeram o uso dos aplicativos tiveram 55% de
acertos; e os que nao fizeram, tiveram 46% de acertos. Quanto as
mulheres que utilizaram o aplicativo, tiveram um acerto de 56,6%
das questdes, enquanto as que ndo utilizaram, tiveram acertos de
45% das questdes, conforme apresentou o Figura 3.

Assim, o estudo explorou os aplicativos enquanto ferramenta
para auxiliar no desempenho do raciocinio 16gico, a partir de uma
experiéncia realizada, colocando os jogos como uma possibilidade
relevante para apoiar o ensino de ldgica, para manter os alunos
engajados enquanto estudam. Por meio dos resultados obtidos, foi
possivel verificar que os aplicativos educacionais tém grande
potencial para complementar o processo de aprendizagem, visto
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que constatou-se um aumento de até 10% dos estudantes que
usaram os APP’s em relagao aos que nao utilizaram.

Durante as avaliacdes que foram expostas nas figuras
anteriores, pode-se perceber que, houve um progresso intelectual
relativamente consideravel. Os dados demonstram que o uso dos
APP’s é de grande valia, pois proporciona progresso e
aproveitamento por parte dos alunos e que fizeram sim diferenca,
aumentando o rendimento intelectual. Além disso, os alunos
confirmaram que melhorou a aprendizagem com o uso e disseram
encontrar mais facilidade em aprender e resolver problemas
logicos.

Conclusao

Durante as avaliacdes que foram expostas nas figuras
anteriores, pode-se perceber que, houve um progresso intelectual
relativamente consideravel. Os dados demonstram que o uso dos
APP’s é de grande valia, pois proporcionam progresso e
aproveitamento por parte dos alunos e que fizeram sim diferenga,
aumentando o rendimento intelectual. Além disso, os alunos
confirmaram que melhorou a aprendizagem com o uso e disseram
encontrar mais facilidade em aprender e resolver problemas
logicos.

Espera-se, portanto, que este estudo seja acrescentado com
novas pesquisas com um numero maior de pessoas, como
também, de idades mais avangadas, por uma quantidade de horas
e dias maiores e por divisao de sexo. Tudo isso, sob o
acompanhamento presencial do uso dos APP’s e que também,
faca um teste com os que fizeram o uso e os que nao fizeram.
Logo em seguida, o grupo que nado fez o uso passara a usar os
APP’s pela mesma quantidade de horas que os demais. Em
seguida, passara por um teste de raciocinio logico pra quantificar
se houve ou nao ganho.
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AVALIACAO DA FERRAMENTA SCRATCH NA TERAPIA DE
PACIENTES PSIQUIATRICOS DE UM CENTRO DE
ATENCAO PSICOSSOCIAL (CAPS)

Lucas Borges Leal (UFPI)!
Keylla Maria de Sa Urtiga Aita (UFPI)?
Aline Montenegro Leal Silva (UFPI)?

Introducao

Ap0s a Reforma Psiquidtrica ter se consolidado como politica
oficial do governo federal, assuntos relacionados a satide mental
ttm sido objeto de discussao constante nas pautas
governamentistas. De acordo com Ribeiro; Inglez-Dias (2011), o
processo de inovacao da Psiquiatria se desenvolveu apos
intervengdes das entidades sociais (federal, estadual e municipal),
que se valeram de movimentos sociais para concretizar a transigao
de um modelo de assisténcia centrado em manicoOmios, para um
modelo de aten¢do comunitario e humanizado, mediados pelos
Centros de Atencao Psicossocial (CAPS).

Segundo Acioly (2009), um dos pontos positivos da reforma
Psiquiatrica foi a implantagao de servigcos de atendimento extra
hospitalares, como os CAPS, CADs (Centro de Atengao Didria),
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HDs (Hospitais Dias) e outros. Porém, a época nao foi marcada so
por glorias. Os primeiros tratamentos a esses pacientes nao eram
tachados humanamente, os primeiros hospitais foram
construidos, ndo para oferecer o tratamento, mas para afasta-los
do convivio da sociedade, e por séculos, essas pessoas foram
completamente abandonadas em casas de isolamento, nao sendo,
portanto, detentoras de direitos basicos de cidadania.

Com o avango da tecnologia, diversas areas sociais e da
saude sofreram mutagoes e, com a saude mental, nao foi diferente.
Apods a implantagao desse novo modelo de tratamento, a pratica
do “cuidar do deficiente mental” também incluiu a utilizagdo de
recursos digitais, 0 que tornou as terapias mais interativas e mais
ludicas. A presenga da tecnologia tende a trazer uma socializagao
imensuravel aos CAPS, quebrando assim, a tensdao dos
manicOmios, teoria na qual se firma nas palavras de Basaglia
(1982, p. 29): “Quando dizemos nao ao manicoOmio, estamos
dizendo nao a miséria do mundo e nos unimos a todas as pessoas
que lutam por uma situagao deemancipagao”.

Nesse contexto, apresenta-se neste estudo, as experiéncias
obtidas com o uso da ferramenta Scratch em um ambiente
terapéutico dos pacientes psiquidtricos do CAPs do municipio de
Inhuma (PI). O Scratch é uma linguagem de programacao
desenvolvido pelo Instituto Tecnologico de Massachussetts para a
criacdo de estorias interativas, jogos e animagoes, feitos a partir de
comandos montados e seguindo uma sequéncia ldgica.

Durante o periodo de aplicagdao, foram acompanhados seis
pacientes internos do CAPS por um periodo de trés semanas
consecutivas e sendo praticados trés dias por semana. A aplicagao
se deu por meio de jogos e animagdes disponibilizados pelo
programa e cada exercicio trabalhou as necessidades especificas
de cada paciente. A finalidade desse experimento foi trabalhar as
desenvolturas cognitivas dos mesmos, sendo elas, coordenacao
motora, nogOes de lateralidade, visao seletiva e interatividade.

180



Inclusao digital e o uso de tecnologias na terapia da saude
mental

O termo “inclusao digital” pode compreender uma série de
significados e tratados em diversas 4reas, mas, em linhas gerais,
entende-se como uma forma de apoio aos cidadaos, na
perspectiva de inser¢ao na sociedade contemporanea. Graham
(2004) apud Costa (2011, p. 113) afirma ainda:

As TIC podem tanto proibir como aumentar a liberdade e a mobilidade,
mostrando exemplos onde softwares dao prioridade ao acesso de uns em
detrimento de outros, dificultando ou facilitando a inclusao digital
espontanea. Sao softwares que priorizam socialmente o trafego na internet,
nas esperas das chamadas nos Call Centres, nas autoestradas e na
midiatizagdo da geografia social por meio de sistemas geodemoFiguras.
Softwares invisiveis e automaticos que passam despercebidos, mas que,
segundo o autor, sio um elemento critico da exclusao digital e que
perpetuam as desigualdades nas cidades contemporaneas.

Existe todo um arsenal de recursos digitais promotores da
inclusao de deficientes mentais, que vao desde o mais acessivel ao
mais técnico. Segundo Magalhaes et al. (1998, p. 01):

[...] adaptagdes especiais como tela sensivel ao toque ou ao sopro, detector
de ruidos, mouse alavancado a parte do corpo que possui movimento
voluntario e varredura automatica de itens em velocidade ajustavel,
permitem seu uso por virtualmente todo portador de paralisia cerebral,
qualquer que seja o grau de seu comprometimento motor.

De acordo com Fortuna; Oliveira (2012), a Reforma
Psiquiatrica nao supriu todas as necessidades, hd uma demanda
por informagdes acerca das terapias substitutivas em satde
mental, que valorizem a pratica no Brasil. Embora algumas
experiéncias de oficinas mididticas tenham sido relatadas, as
informacgdes a este respeito — onde ocorrem, metodologias e
resultados — encontram-se dispersas na literatura. Por meio de um
estudo anterior, Fortuna; Oliveira (2012) fizeram uma
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identificagdo preliminar das oficinas mididticas comunicacionais
como atividade psicossocial nos servigos de sauide mental no
Brasil, através do qual foi possivel localizar um namero
significativo de  experiéncias de praticas terapéuticas
comunicacionais em servigos de saide mental por meio de
oficinas de radio, web radio, TV, oficinas de fotografia, construgao
de jornal, sites e producado de videos.

Com base nas abordagens conceituais sobre o uso de
tecnologias na terapia da satide mental, é possivel notar pontos de
convergéncia nos posicionamentos dos autores que focaram nesse
tema. Os conceitos dos autores citados estao diretamente
relacionados a proposta deste estudo, pelo fato de tratarem da
inclusao social dos usuarios do tratamento da satide mental com o
apoio das tecnologias. Por exemplo, Graham (2004), nao se
intimida ao relatar software como facilitadores no tratamento da
saude mental. Fortuna; Oliveira (2012) focam na utilizagao direta
de recursos digitais como auxiliadores notratamento.

A pesquisadora Cristina Corréa de Oliveira (2016) aplicou em
sua tese de doutorado um estudo bibliométrico, por meio do qual
buscou analisar na literatura, a aplicagdo de instrumentos
tecnoldgicos para o auxilio em diagndstico e tomada de decisoes
médicas em Sauide Mental, mais especificamente, sobre depressao,
de modo a justificar a importancia e a necessidade de aplicativos e
software que possam ser usados para melhorar o atendimento de
portadores de transtornos depressivos, de acordo com o Quadro 1.
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Quadro 1: Estudos sobre instrumentos tecnoldgicos aplicados a satide

mental

TITULOS

CATEGORIAS

Questionario
Digital

Aplicativo

Atencao
Primarial
a Saade

Clinicas e
Ambulatorios|

BAHRI et al.  (2013),
Depression  Diagnostic  and
Screening Tools Using|
\Android OS Platform.

BORYCKI; KEAY (2010).
Methods to Assess the Safety of
Health Information Systems.

CAREY et al. (2014). Acuracy|
of general practitioner
unassisted detection of
depression.

CHATTOPADHYAY (2017).
\A neuro-fuzzy approach for the
diagnosis of depression.

COOK et al. (2007). Electronic|
source materials in clinical
research:  acceptability — and
validity symptom selfrating in
major depressive disorder.

DROZD et al. (2015). An
Internet-Based  Intervention
(Mamma Mia) for Postpartum
Depression.: Mapping  the
Development  from  Theory
toPractice.

GARDNER et al. (2004).
Computerized adaptive
measurement of depression: A
simulation study.

Fonte: Oliveira (2016)
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No que tange ao uso do Scratch, software alvo do presente
estudo, tem-se que sua versatilidade o faz uma ferramenta com
multiplas utilidades. A facilidade no manuseio, juntamente com
0s varios recursos (sonoros e visuais) permitem que ele seja
direcionado a todo o publico. O trabalho com o Scratch
proporciona aos usudrios a oportunidade de desenvolverem
diferentes habilidades, auxiliando o processo de aprendizagem e
facilitando a aquisi¢cdo de competéncias para resolugao de
problemas. O Quadro 2 mostra as experiéncias de alguns autores
que utilizaram a ferramenta.

Quadro 2: Estudos encontrados sobre a ferramenta Scratch

ESTUDO PROPOSTA

Recomendam o uso do Scratch para promover a fluéncia
Voelcker; digital, explicando que ser digitalmente fluente envolve
Fagundes; Seidel [saber como usar as ferramentas tecnoldgicas ao mesmo
(2008) tempo que se consegue construir algo com significado.

O Scratch é uma ferramenta que pode ser usada para
Bastos; Borges;  |auxiliar o usudrio no processo de aprendizagem,
|Abreu (2010) tornando a tecnologia um instrumento do seu
desenvolvimentopessoal.

O Scratch facilita a aquisi¢dio de competéncias de
Bressan; Amaral [resolucao de problemas, de concepg¢ao de planos com
(2015) raciocinio 16gico, o reconhecimento e supressdo de
erros, o desenvolvimentode ideias (desde a criacdo até a
execucao do projeto), a concentragao e a persisténcia. O
Scratch ¢ um exemplo de um micromundo, pois,
disponibiliza uma série de agdes simples que
possibilitam a imersdo e a exploragao acessivel na
estruturagdo de tarefas significativas, que ajudam na
compreensdo de ideias e principios preponderantes de
diversas areas do conhecimento.

O trabalho com o Scratch implica atividade,

Escribano; comunicacdo, intercambio de ideias, planificagdo, lidar
Montoya (2012). |com os erros e propor estratégias para a resolugao de
roblemas.

Fonte: Pinto (2015)
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Metodologia

O desenvolvimento deste estudo percorreu 6 fases (Figura 1).
Inicialmente foi realizada a revisao bibliografica sobre o tema
estabelecido; em seguida, um estudo da ferramenta Scratch com a
finalidade de aplica-la no CAPS de Inhuma (PI), focando no apoio
terapéutico ao tratamento dos intensivos. O estudo ocorreu por
um periodo de dez dias consecutivos para apropriagao do
conhecimento necessario para aplicagao da ferramenta em campo,
almejando melhorias nas desenvolturas cognitivas dos pacientes,
tais como: coordenacao motora, no¢des de lateralidade, nivel de
iteratividade e visdo seletiva. Todo o estudo fundamentou-se
numa perspectiva qualitativa e interpretativa, onde, em cada
paciente, foi trabalhado, primordialmente, sua maior necessidade,
seguido das demais atividades.

Apds a fase de estudos, partiu-se para a selecao dos
pacientes, cujo requisito de escolha eram os que tinham condigoes
salubres de interagao com a ferramenta, bem como, capacidade de
receber e executar instrugdes sobre o uso do software. Nessa
selecao, constatou-se que apenas seis, dos vinte intensivos,
estavam habilitados a aplicagio da terapia computacional.
Posteriormente, foi ajustado um cronograma, no qual se adequou
o horério de aplicacdo pratica da terapia de acordo com o CID
(Classificagao Internacional de Doengas) e disponibilidade de
cada paciente. O cronograma foi estabelecido da seguinte
maneira: a aplicagao pratica aconteceu trés dias por semana (terga,
quarta e quinta) por trés semanas consecutivas, sendo trabalhados
dois pacientes por dia, com uma duragao de trinta minutos a
sessao de cada.
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Figura 1: Fluxograma da metodologia

Estudo da

Revisio ferramenta Seleg.éo dos
Bibliografica Scratch pacientes

2

Cronograma

E ao d
Resultados xecugao do

pro]'eto de aplicagéo

Fonte: Os autores (2018)

Utilizou-se no experimento um tnico computador portatil,
com processador Intel(R) Core(TM) i3-23756M e 2,00 GB de
Memoria RAM com um Sistema Operacional Windows 7 de 32
bits com o software Scratch instalado na Versao 1.4, fornecido pela
ultima atualizacdo e disponivel para os sistemas operacionais do
tipo Windows, Linux e Mac.

Para a execucao da terapia, penultima fase do experimento,
foi utilizada uma espécie de jogo desenvolvido no Scratch (Figura
2). Esse artificio foi desenvolvido da seguinte maneira: criado na
plataforma do aplicativo, o labirinto foi contemplado com um
percurso extenso e possuia varias ramificagdes, que permitiram
aos usudrios trabalhar o controle do proprio corpo, ou seja,
coordenacao motora e nogOes de lateralidade. Dentro das
ramificagOes, existiam objetos que necessitavam ser alcancados
pelo sujeito virtual comandado pelos usudrios. Essa técnica
permitiu trabalhar a percepgao visual, j4 que necessitou de uma
atengao especial para alcangar os objetos.
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Figura 2: Tela de inicio do Scratch

~ouT enrttel

Fonte: Resnick (2007)

ogo utilizado

Figura 3: Tela do j

Fonte: Os autores (2018)

O experimento foi realizado com apenas um paciente por
sessdo e a intera¢do ocorreu da seguinte forma: o usudrio delegou
comandos a um sujeito virtual (gato), que partiu de um ponto
inicial e trilhou pelo labirinto sem tocar as paredes até chegar ao
destino final, finalizando assim, automaticamente a sessao (Figura
3). As instrugdes do software para este experimento sugerem que o
gato deve entrar em todas as ramificagdes do labirinto, a fim de
tocar nos objetos que ali estdo, sendo seis objetos no total. Outra
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instrugdo é nao deixar o gato tocar nas paredes, caso contrario, o
mesmo interrompia o percurso e parava no local, necessitando
assim, de um comando oposto ao sentido que o mesmo percorria.

Ao fim da experiéncia foi utilizado, como instrumento de
fechamento, um pequeno questiondrio com os pacientes, ainda
assistidos pelo neuropsicopedagogo que buscou avaliar a
assisténcia dada a eles, assim como as experiéncias vividas
durante as sessoes.

A aplicagao pratica do software teve a finalidade de atender as
demandas supracitadas, sendo as atividades, divididas em trés
etapas: a primeira consistiu em detectar a maior dificuldade,
dentre as citadas, na utilizagao do software; na segunda, trabalhou-
se esse quesito anterior detalhadamente; na terceira e tultima,
estimulou-se a pratica das demais atividades.

Todo o experimento foi acompanhado pelo profissional da
instituicao, o Neuropsicopedagogo Adaljerry Ferreira de Sousa,
que também mediou a aplicagdo e determinou até que ponto
poderiam ser trabalhadas as necessidades dos usudrios. Isso para
que o uso da ferramenta nao fosse aplicado excessivamente para
ndo ocorrer altera¢gdes inesperadas na tabela psiquica dos
pacientes.

Os resultados apresentados na sessao seguinte foram
baseados nas observacgdoes do Neuropsicopedagogo, juntamente
com as impressoOes subjetivas dos usudrios conseguidas por meio
de uma sessdo de conversa mediada por questionamentos
gravados.

Resultados e discussoes

A finalidade do experimento com a ferramenta Scratch foi
trabalhar as desenvolturas cognitivas dos pacientes, sendo elas:
coordenacao motora, nocoes de lateralidade, visao seletiva e a
interatividade, como mostra a Figura 4. De inicio, houve uma
resisténcia por parte dos pacientes selecionados para realizar a
aplicacdo, mas ja era esperado, pelo fato de tratar-se de uma
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atividade nova e completamente diferente das que estavam
habituados a praticarem.

Figura 4: Aplicacao pratica

Fonte: Os autores (2018)

Ao final do experimento, o Neuropsicopedagogo da
Instituicdo, aferiu o que segue:

Com base em andlises da utilizacdo do aplicativo Scratch em atividades com
intensivos no Centro de Atengio Psicossocial — CAPS, Inhuma- Piaui, percebeu-se
que os objetivos do referido aplicativo aderem ds propostas de atendimentos
terapéuticos buscando uma aproximagdo da utilidade prdtica com as necessidades
delimitadas pelo CID (Classificagdo Internacional de Doencas) de cada paciente.
Com o uso do Scratch, pode-se observar um trabalho intenso da coordenagio motora
fina que, ao longo de outras sessoes de aplicacdo coordenadas, poderia culminar com
um aprimoramento desta funcdo, bem como do desenvolvimento psicomotor,
cognitivo e lateralidade. Com isto acredita-se que este tipo de terapia poderia
amenizar episédios de ansiedade, pois utiliza ferramentas inovadoras como terapias
complementares ao tratamento medicamentoso que os pacientes sido submetidos.
(ADALJERRY FERREIRA DE SOUSA, neuropsicopedagogo CAPS)

Como atividade final, foi feita uma enquete com os pacientes,

na forma de uma conversa informal, a fim de obter e analisar as
impressoes pessoais subjetivas de como o experimento interferiu
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na zona de conforto deles. Porém, quase todos os envolvidos se
recusaram a debater o assunto e devido as limita¢cdes conhecidas,
optou-se por ndo pressiona-los, sob risco de alteracdao em suas
tabelas psiquicas. Apenas um deles se habilitou a falar sobre a
aplicacao do Scratch e revelou:

Rapaz, esse computador foi boa a invengdo porque a gente se interte jogando com
esse gatinho, nés tem que fazer ele entrar nesses becos e pegar os objetos, a
gentepensa que é fdcil, mas ndo é. A gente aperta com forca e ele anda demais,
aperta devagar e ndo é suficiente, ou seja a gente tem que achar o controle certo dos
dedos sendo o gatinho fica s6 enganchando nas paredes. Depois que a gente pega as
manhas ai fica mais fdcil e a gente termina o jogo mais ligeiro. (Paciente CAPS)

Dada a importancia do assunto, verificou-se que a utilizacao
da ferramenta digital permitiu aos pacientes interagir
espontaneamente, enquanto executavam a finalidade da
aplicagdo. Essa liberdade foi o ingrediente principal que os
estimulou a participar ativamente das sessdes terapéuticas
computacionais.

Conclusao

Corroborando o que os pesquisadores citados neste estudo
revelaram em seus estudos, pdde-se observar in loco que a
tecnologia, mais especificamente, a ferramenta Scratch, teve
aplicabilidade real no centro terapéutico de satide mental da
cidade de Inhuma (PI). A ferramenta atuou como coadjuvante
estimulador no processo terapéutico ocupacional, pois a aparente
novidade despertou curiosidade, mas, ao mesmo tempo, causou
medo, dado a peculiaridade do ptblico alvo. Transtornos
psiquicos aludem anseios de tristeza, inutilidade, dentre outros
tantos, que justificam a sensagao de medo externada por alguns
pacientes. Contudo, mesmo diante desses desafios, os resultados
percebidos de forma observacional, principalmente pelo
Neuropsicopedagogo Adaljerry Ferreira de Sousa, constatam que
a aplicacdo do software tem total relevancia no que tange a terapia.
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Apesar do receio retraido pelos pacientes, por ser uma nova
medida no tratamento, pode-se constatar que a utilizagdo da
ferramenta aliada ao acompanhamento profissional, mostrou
eficiéncia e gerou motivagdo no exercicio das atividades
terapéuticas da Institui¢do. Portanto, a utilizacdo do Scratch no
CAPS de Inhuma (PI) fez jus as expectativas criadas com a
aplicagdao do experimento, atingindo assim, o objetivo de incluir e
socializar digitalmente aqueles pacientes.

Portanto, como trabalhos futuros, recomenda-se a
incorporagdo ao presente modelo para que novas pesquisas
possam  revelar  descobertas de novas ferramentas
computacionais, capazes de atuarem como coadjuvantes nas
terapias desenvolvidas nos CAPS.
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TECNOLOGIA A SERVICO DA SAUDE EM SAO JOAO DO
PIAUIL: USO DE SMARTPHONES NO TRATAMENTO DO
TRANSTORNO DE ANSIEDADE
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Introducao

Ansiedade é uma emocdo vaga e desagradavel de medo,
preocupacao, sendo caracterizada por conflito ou um desconforto
procedido de anteceder o perigo, de algo que nao se conhece.
‘Sociedade da ansiedade’: ¢ assim que se enxerga a sociedade
atualmente. Essa forma de vé o mundo com N’s sintomas, que
decorrem do transtorno da ansiedade ¢ complicada pra quem
sofre com essas sensa¢des durante tempos.

De posse desse conhecimento, escolheu-se tratar sobre este
tema neste estudo. Ao ter mais conhecimento sobre o estudo, foi
descoberto que nao ha cura para a ansiedade, apenas tratamento
para diminuir os sintomas. Diante desse contexto, objetiva-se
avaliar os comportamentos e pensar em propostas de intervenc¢ao
ao problema por meio de aplicativos de smarphones, a moradores
de Sao Joao do Piaui, que soffrem de ansiedade. A pesquisa teve
como base, artigos cientificos que tratam da ansiedade, entrevistas
de psicologos especialistas na mesma area atraves da web. A
discussao ocorrera sobre o wuso do aplicativo “Querida
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Ansiedade”, que ajuda amenizar os sintomas da ansiedade, ja que
ndo ha cura para a mesma.

Este capitulo estd dividido em etapas, para que o leitor
entenda sucintamente o que serd tratado daqui em diante. No
proximo item, encontram-se os trabalhos relacionados,
estabelecendo uma comparagao entre artigos, como base para a
costrugao deste estudo. No item seguinte, localiza-se a
aetodologia, a parte onde € explicado com clareza como a
pesquisa foi elaborada, passo a passo. No item seguida, a
avaliacao, que corresponde ao julgamento diante a pesquisa e os
resultados que foram alcangados. Mais adiante, estao os
resultados e as discussoes. E, por fim, as possiveis difuculdades
encontradas na pesquisa.

Abordagens tedricas relacionadas ao tema

Para o desenvolvimento desta pesquisa, foi necessdria uma
revisdao de literatura em diversos trabalhos, dentre eles, foram
filtrados dois, para estabelecer uma relacio de comparagoes,
embora destacando as diferencas entre eles. Ambos os trabalhos
enfatizam um determinado publico: um comenta sobre ansiedade
entre a infancia e adolescéncia; o outro, trata sobre problemas
enfrentados por mulheres que sofrem de ansiedade. No caso deste
estudo, a pesquisa foi feita com todas as faixas etarias,
independente do género.

O estudo de Vianna; Campos; Landeira-Fernandez (2009)
aborda os transtornos de ansiedade na infancia e na adolescéncia.
Relata detalhadamente, desde a infancia, como o sujeito comega
adquirir certas manias que podem provocar a ansiedade até
atingir sua adolescéncia. Os autores apontam com clareza que, se
o individuo ndo for tratado naquela época, diante de seus
sintomas, a tendéncia do transtorno se agravar na vida adulta é
grande. Dessa forma, ajuda a entender a maneira que um
adolescente jovem, que sofre de ansiedade pensa e age em
determinadas ocasioes.
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Ja o estudo de Kinrys; Wygant (2005), trata sobre a ansiedade
focada na mulher, que, com isso, muda a forma de pensar,
olhando diferente com mais sensibilidade para as mesmas. Ao
olhar especificamente a figura da mulher com transtorno de
ansiedade é necessario uma énfase maior, devido elas serem mais
vulneraveis a obter o transtorno da ansiedade que o homem, por
causa de sua fragilidade psicoldgica, tornando-as duas vezes mais
vulneraveis.

Quadro 1: Comparagdes entre as pesquisas

Trabalhos/Tecnologias Abordagem com Tipos de pessoas que
smartphones foram entrevistadas

Criancgas e adolescentes Nao Criangas e Adolescentes
Ansiedade em mulheres Nao Adultas e Adolescentes
A presente proposta Sim Adolescentes e Adultos

Fonte: Os autores (2018)
Metodologia

A proposta da pesquisa foi buscar uma aproximacao e
procurar entender as pessoas que sofrem do transtorno da
ansiedade. Para seguir esses passos, foi necessdria uma
organizacdo coerente diante do entendimento do tema.
Primeiramente, entender a fundo, por meio de artigos de
especialistas na drea para ter uma base tedrica consistente. Em
seguida, foi feito um levantamento em 6rgaos publicos na area da
saude, a fim de saber um pouco das informagdes sobre esse
transtorno no Municipio de Sao Jodao do Piaui (PI). Nessa etapa,
utilizou-se um questionario de perguntas, um instrumento
essencial para saber como esse transtorno funciona e afeta a
populagao sanjoanense; e, por fim, a utilizagdo do aplicativo em
prol da melhoria da populacao.
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Objetiva-se inicialmente, ter contato com um ntmero de
pessoas que portam esse transtorno na cidade de Sdo Joao do
Piaui (PI); depois, avaliar o indice de pessoas ansiosas, dividindo
elas por faixa etdrias: jovens de 12 aos 18 anos, adultos de 19 a 60
anos. A proposta foi wutilizar aplicativos disponiveis em
smartphones para auxiliar no tratamento, buscando encontrar
outras vias que pudessem amenizar o transtorno.

Foi elaborado um formuldrio de perguntas para os
entrevistados, portadores do transtorno. De inicio, tinha como
objetivo saber a intensidade da ansiedade dos entrevistados,
diante um formulario que tinha trés tipos de respostas: baixo,
médio e elevado. Mas, ao decorrer das entrevistas, os
entrevistados relataram a mais sobre o que seria esse transtorno.
O que era pra ser um formuldrio bdsico, com respostas basicas, se
tornou um questiondrio mais especificado sobre o transtorno de
ansiedade. Entao, foi refeito esse questionario, com perguntas que
poderiam ser respondidas livremente. A aplicagio dos
questiondrios foi feita pessoalmente, por meio do uso de um
Iphone, para a gravagao das respostas.

O aplicativo utilizado foi o “Querida ansiedade”, que ja teve
mais de 900 mil downloads. Disponivel para iOS e Android, ele foi
desenvolvido com o intuito de informar, transparecer e oferecer
formas mais sauddveis de convivéncia com esse tipo de
transtorno.

Avaliacao

Como foi citado acima, o objetivo do estudo foi entender e
ajudar pessoas com transtorno de ansiedade. Para auxiliar nesse
processo, foi necessario ir a fundo em artigos que debatem sobre o
assunto. Além disso, foi elaborado um questionario, para o
individuo se autoavaliar, quanto ao nivel de ansiedade. De inicio,
o publico alvo foram adolescentes; e, em seguida, adultos. Dez
adolescentes responderam ao questiondrio, que tinha oito
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perguntas, elaboradas a fim de identificar experiéncias em que os
entrevistados ja passaram por conta do transtorno da ansiedade.

Quadro 2: Perguntas do questiondrio

1 Para vocé, o que é transtorno de ansiedade?

2 Quando se auto descobriu com transtorno de ansiedade?

3 O que sente diante uma ansiedade?

4 Com que frequéncia a ansiedade aparece?

5 A que ponto a ansiedade afetou a sua vida?

6 Sofreu de ins6nia devido a ansiedade?

7 Procurou algum tipo de tratamento?

8 Em relagdo ao uso da tecnologia em uso de tratamento, ja foi

utilizado? O que ajudou? Como foi essa ajuda?
Fonte: Os autores (2018)
Quadro 3: Entrevista com adolescentes
Nome Idade Sexo Utiliza Procurou
smartphones tratamento
para o psicolégico?
tratamento da
ansiedade?

Entrevistado A | 14 Feminino Sim Nao
EntrevistadoB | 17 Feminino Sim Nao
Entrevistado C | 15 Feminino Sim Nao
EntrevistadoD | 14 Feminino Sim Nao
Entrevistado E | 14 Feminino Sim Nao
Entrevistado F | 15 Feminino Sim Nao
Entrevistado G | 16 Feminino Sim Nao
Entrevistado H | 17 Feminino Nao Nao
Entrevistado I 18 Masculino Sim Nao
Entrevistado] | 18 Masculino Sim Nao

Fonte: Os autores (2018)

199




Logo apods a entrevista dos adolescentes, chegou a vez dos
adultos. Com idades entre 18 e 60, tomando como base o Estatuto
da Crianca e do Adolescente, essa faixa etdria foi escolhida para
responder esse formuldrio. Foram dez entrevistados, a mesma
quantidade da anterior, e a mesma metodologia de entrevista foi
aplicado a ele.

Quadro 4: Entrevista com adultos

Nome Idade Sexo Utilizou Procurou
smartphones tratamento
para o psicolégico?
tratamento da
ansiedade?
Entrevistado A | 22 Feminino Sim Sim
Entrevistado B | 24 Feminino Sim Sim
Entrevistado C | 27 Feminino Sim Sim
Entrevistado D | 27 Feminino Nao Nao
Entrevistado E | 29 Feminino Sim Nao
Entrevistado F | 30 Feminino Nao Nao
Entrevistado G | 31 Masculino | Nao Nao
Entrevistado H | 33 Masculino | Nao Nao
Entrevistado I 34 Masculino | Nao Nao
Entrevistado] | 35 Masculino | Nao Nao

Fonte: Os autores (2018)

“Querida Ansiedade” foi o aplicativo escolhido para avaliar
os entrevistados. Ele permite que o usudrio anote o que sente
naquele exato momento, oferece meditagdes e exercicios de
respiracao.

Resultados e discussoes
O resultado perante o formuldrio de pesquisa foi que a
ansiedade para todos os sujeitos pesquisados é um transtorno

dificil de controlar, cada um tem uma maneira diferente de lidar
com a situagao. Dos dez entrevistados, todos nao procuraram
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tratamento psicoldgico para a ansiedade. Ao entender como o
transtorno de ansiedade funciona, claramente ¢ necessario um
acompanhamento médico para o tratamento.

Diante do questiondrio foi possivel entender como
adolescentes observam suas ansiedades, como agem e quais
efeitos sao causados. Meninas se mostraram mais elevadas em
grau de ansiedade, ja 0s meninos, estavam em menor nimero. O
fato de meninas se assumirem mais ansiosas, comprova o que foi
identificado na revisao de literatura. Todos acrescentaram
comentarios sobre as suas ansiedades e como se comportam.

Para inicio de resultados foi observado o pequeno
questiondrio feito com adolescentes de 14 a 18 anos: um total de
10 adolescentes, sendo que 8 sao do sexo feminino e outros 2 do
sexo masculino. Observando certos comportamentos é que se
diagnostica alguns pontos da ansiedade, comportamentos citados
pelos sujeitos, sentimentos negativos diante do transtorno. Foi
aplicado um questiondrio de 8 perguntas, e os sujeitos ficaram
livres para responder. Dos 10 entrevistados, exatamente 4
resolveram ndo responder a 3 2 questdo, 3 meninas e 1 menino. As
mulheres também se destacaram em meio aos homens, quando se
trata de ansiedade, pois falaram com mais intimidade e facilidade.

Quando se trata de ansiedade, os adultos tendem a falar
sobre o assunto com mais intimidade. Algumas, dentre as seis
mulheres pesquisadas, relataram que ja procuraram tratamento
meédico para poder amenizar os sintomas. Sobre os homens, os
mesmos admitiram que suas ansiedades aumentaram na parte
adulta, devido as responsabilidades s6 terem aumentado nessa
transi¢do. Os adultos tiverem um resultado muito negativo,
apenas quatro utilizaram os aplicativos. Os restantes relataram
que o uso de aplicativos perante as suas ansiedades ¢é
desnecessario e perca de tempo.

A dificuldade encontrada durante a pesquisa foi relativa ao
aspecto da area da saude do municipio. Foi planejada uma
proposta de entrevista com 6rgaos de saide do municipio de Sao
Jodo do Piaui, mas devido a populagao pouco recorrer ao médico
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diante o transtorno da ansiedade, os 6rgaos publicos de satide nao
tém ntiimeros mais detalhados sobre o assunto.

Conclusao

Diante dessa sociedade de ansiosos onde vivemos, o uso da
tecnologia é de suma importancia para poder amenizar seus
sintomas, que tendem a piorar com o passar dos anos. Existe
tratamento para o transtorno da ansiedade, e a populagao de Sao
Jodo do Piaui deveria abrir a mente diante das possiveis solugoes
para o tratamento do transtorno da ansiedade. Sem dispensar
primeiramente a questdo médica, e a terapia como a operagao
mais eficiente para melhorar a ansiedade, pois facilita na tomada
de consciéncia, ensina novas técnicas de controle e estimula novos
comportamentos. Segundo, a questao da importancia que esta na
palma da mao, o uso de smartphones, que tende a ser um processo
de construgao diaria.
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Introducao

De acordo com o indicador “Individuos que possuem
telefone celular”, retirado da pesquisa TIC Domicilios® de 2014,
87% da populagao de areas urbanas possuem telefone celular.
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Ainda segundo essa mesma pesquisa, 96% da populagao que estd
cursando o Ensino Médio possui celular. Relativamente a parcela
da populagao que estd cursando o Ensino Médio, 86% utilizam
com frequéncia a internet nos celulares.

A crescente adogao de dispositivos moéveis, como smartphones
e tablets pelos estudantes é assim, um fendomeno que desafia as
instituicdes de ensino a incorpora-los no contexto educacional. E
de vital importancia praticas educativas que levem em
consideracao o fato de que a maior parte dos alunos da Educagao
Basica hoje, desconhecem o mundo social sem a presenca
marcante dos dispositivos moveis. A partir do atual contexto
social, em que o uso de dispositivos mdveis estd massificado e ha
um clamor por praticas educativas que reflitam a aproximagao
entre escolas e essa realidade, busca-se a adogdo significativa
desses dispositivos em sala de aula. A partir disso, essa discussao
gira em torno dos seguintes questionamentos: “Como estimular
estudantes e professores a trazerem seus proprios dispositivos
moveis para as atividades educacionais?” “Como integrar
dispositivos moveis e internet, alinhados a proposta de ensino?”

Ao mesmo tempo, as recentes discussdes em torno de
praticas educativas tém apontado no sentido do reconhecimento
dos alunos como sujeitos ativos na construgao e reconstrucao do
conhecimento. Sendo assim, é importante, conforme Barros (2013,
p. 02), a “possibilidade de estudo e atividades que valorizem a
atitude intelectual do aluno no desenvolvimento e envolvimento
em trabalhos que favore¢am sua autonomia para aprender”.

Para fins do presente estudo, desenvolveu-se uma aplicacao
web, de forma a conceber o aluno nao apenas como um
consumidor de contetido, mas abrindo possibilidades para o
desenvolvimento de atividades em que ele possa também ser
produtor do conhecimento, através de um ambiente colaborativo.
A partir disso, a aplicagdo d4 suporte a geracao de etiquetas QR
Codes relacionadas as informagoes levantadas e cadastradas pelos
alunos e/ou professor. Essas etiquetas podem entao, ser dispostas

204



em locais que permitam sua decodificagao através dos leitores
presentes nos dispositivos moveis dos alunos.

Quanto ao estado da arte, foram feitas buscas na base de
dados do Google Académico, através das palavras chaves: QR
Code, aplicagdo web, mobile e educagao, referente aos ultimos
cinco anos. Foram encontrados diversos trabalhos fortemente
relacionados a tematica. Em geral, os mesmos possuiam foco na
utilizagdo de QR Codes para inclusdao dos dispositivos moveis nas
praticas escolares, no entanto, a grande maioria faz uso de
aplicagOes de terceiros para geracao das etiquetas. Este estudo
possui como um dos diferenciais, o fato de se apoiar em uma
aplicacdo web especifica para atender ao proposito. Com isso,
atende-se desde a etapa do levantamento de dados, passando-se
pelo cadastro em uma base, geragao das etiquetas a serem
decodificadas e, finalmente a geracao dinamica das paginas com
apresentacdo das informacgOes. Assim, docentes e discentes
participam de todo o processo ativamente, em uma perspectiva
construtivista.

Outro ponto de diferenciagdo esta no foco da disciplina e da
tematica a ser aplicada, que diz respeito ao conhecimento
historico local. Haja visto que nos resultados encontrados, foram
identificados trabalhos voltados ao ensino de Quimica,
Patrimonio Natural, Lingua Portuguesa etc. Nao faz parte do
escopo deste trabalho, a andlise exaustiva dessas tematicas.

Para Alves (2014), a localidade tem hoje fungdes didaticas
que devem ser aproveitadas e potenciadas no ensino da Histdria.
Trazer a localidade para dentro da sala de aula é potenciar a
formagao de cidadaos conscientes, favorecendo a competéncia
historica e garantindo uma fungao social e individual. Quanto aos
alunos, é importante garantir a inser¢do no mundo da pesquisa,
bem como, a sele¢do e a organizacao das informagoes, de forma a
transforma-las em conhecimento; fomentando o espirito de
cooperagao, identificando tarefas e projetos que possam treinar
esse estilo de convivéncia.
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Histdria e memoria local

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) (BRASIL,
1998), apontam alternativas que venham a favorecer a
compreensao dos alunos no que diz respeito ao estudo da
memoria na construgdo do conhecimento historico.

Considerando a formacdo mais ampla dos alunos e a importancia de
desenvolverem atitudes de autonomia em relacdo aos seus estudos e
pesquisas, é necessario que o professor, por meio de rotinas, atividades e
praticas, os ensine como dominar procedimentos que envolvam
questionamentos, reflexodes, analises, pesquisas, interpretagoes,
comparagdes, confrontamentos e organizacdo de contetidos historicos.
(BRASIL, 1998, p. 53)

Voltando a Barros (2013), estao relacionadas a memoria, a
construcao de identidades pessoais e sociais, uma vez que tanto no
plano individual, quanto no coletivo, ela permite as geracoes
presentes estabelecerem vinculos com as passadas. Assim, o estudo
da historia local torna-se um ponto de partida para a aprendizagem
historica. Possibilita o trabalho com a realidade mais proxima das
relagdes sociais que se estabelecem entre o educador, o educando, a
sociedade e 0 meio em que eles vivem e atuam.

Em relagao aos contetidos, o autor diz que os mesmos ocupam
papel central no processo de ensino-aprendizagem, “sua selecao e
escolha deve estar em consonancia com as problemadticas sociais
marcantes em cada momento histérico” (BARROS, 2013, p. 07). Esta
reservado a Histdria, o papel de abrir caminho para o aluno,
deesenvolvendo seu processo de construgao pessoal que desague
numa consciéncia histdrica, exercitando a cidadania na defesa de um
patrimonio que também lhe pertence e que espera dele a capacidade
de o conhecer, proteger, valorizar, divulgar e difundir.

No que tange ao papel do professor, Barros (2013), ainda
menciona que neste complexo processo operatorio, desempenhara
um papel central o professor que for capaz de se integrar no
espago/comunidade educativa onde leciona. E também, que for
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capaz de trazer para a sua sala de aula os recursos que, saindo da
identidade dos seus alunos, sejam capazes de os mobilizar. Assim,
podem colaborar na sua procura e transformagao em cidadaos ativos
e intervenientes na preservacao da sua identidade patrimonial.

A web e o0s novos ambientes colaborativos de ensino e
aprendizagem

A partir de uma abordagem histdrica, Deitel; Deitel (2010)
afirma que houve uma verdadeira explosao da Web entre a metade e
o final dos anos 90. Apesar disso, segundo o autor, o fracasso
econdmico do “ponto com” trouxe tempos dificeis no inicio dos anos
2000. Por volta de 2004, houve o ressurgimento daquilo que
convencionou-se chamar de Web 2.0 e no mesmo ano, houve a
primeira conferéncia a respeito do tema. Apds isso,
aproximadamente um ano mais tarde, o termo “Web 2.0” acumulou
cerca de 10 milhdes de hits no sistema de pesquisa Google,
aumentando consideravelmente para 60 milhdes, um ano mais tarde.

No que diz respeito aos principais expoentes, o autor ainda
afirma que o Google é de longe a empresa considerada como
simbolo da Web 2.0, ao lado de outras também citadas por ele, tais
como: Flickr, Youtube, MySpace, Facebook, Skype, Wikipedia, etc.

De acordo com Rochadel; Aquino; Silva (2012), discute-se em
especial, como a World Wide Web (WWW) pode favorecer o
surgimento de novos ambientes de ensino e aprendizagem, indo
além das salas de aula como locais de saber neste novo cendrio.
Com a evolucao da Web 1.0, unidirecional, até a Web 3.0 descrita
por John Markoff, como a web colaborativa em artigo no New York
Times, pode-se pensar que a possibilidade de “criar” ou
“produzir” conhecimento é de “todos”, gerando, dessa forma, um
novo paradigma de construgdo e apropriagao do saber que
promove um modo nado linear, holistico, descentralizado,
participativo e colaborativo da aprendizagem. Isso, a partir de
uma ampla gama de possibilidades de comunicagao (redes
sociais, wikis, blogs, féruns etc.) e de produgcao.
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Utilizacdao de leitores QR Code em dispositivos modveis na
educacao

O QR Code ¢, conforme Reis; Barbosa (2014), um cédigo
escaneado pela maioria dos celulares com camera fotografica. Esse
cddigo, apos a decodificagao, revela um trecho de texto, um link
e/ou um link que ird redirecionar o acesso ao conteudo publicado
em um site.

Historicamente falando, o QR Code foi desenvolvido em 1994
pela empresa japonesa DENSO (BAPTISTA; MOREIRA, 2017),
com o objetivo de aumentar a quantidade de informacdes contidas
em um codigo de barras. Tendo em contrapartida, a ocupagao de
um menor tamanho impresso, os QR Codes aumentaram a
velocidade de processamento dos leitores, evoluindo assim, os
métodos de gerenciamento de estoque dos mais diversos
segmentos de mercado. Ainda segundo os autores, esses codigos
sao desenvolvidos por matrizes e possuem uma linguagem em
duas dimensodes — 2D, fato este, que permite que os dados sejam
alimentados, tanto em sentido vertical, quanto na horizontal, ao
passo que o cddigo de barras tradicional se limita ao sentido
horizontal, como pode ser visto na Figura 1.

Figura 1: Comparativo entre a alimentacao de dados no QR Code e em cédigo de

barra
QR Code (em 2D} Codigo de Barra
Contém E E Mao contém
dados dados
.._: T
Contém dados Contém dados

Fonte: Baptista; Moreira (2017)

Contudo, sua aplicabilidade inicialmente destinada ao
armazenamento em industrias, passou a ser utilizada com maior
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frequéncia por empresas de diferentes mercados ao longo da
ultima década.

A diferenga na pigmentacao do QR Code gerado, mantendo
uma impressao digital iinica em cada geragao digital, garante uma
leitura Optica de informacdes exclusivas fornecidas ao programa
gerador.

Nichele; Schlemmer; Ramos (2015) citam Willians e Pence, ao
afirmar que a insercao de um desses cddigos de barras em uma
simples folha de papel torna-a um smart object, ou seja, um “objeto
inteligente”. Isso porque o conteudo a ele associado pode ser
acessado por meio de um tablet ou smartphone, além de poder ser
alterado dinamicamente.

Metodologia e ferramentas

Apds o levantamento de requisitos referente ao estudo,
primeiramente foi desenvolvido um sistema proprio para ambiente
web, no qual as informagdes referentes aos elementos locais pudessem
ser persistidas e recuperadas. Para isso, utilizou-se a linguagem PHP
integrada a uma base de dados em MySQL (Figura 2).

Figura 2: DER (Diagrama de Entidade e Relacionamento) da base de dados com
as principais tabelas

] turma ¥
idwrma INT
descricae VARCHAR(150)
perioda_lefivo VARCHAR(45)
status INT
>
+
|
|
* ] patrimonia v
— aluno v idpatrimonio INT
idaluno INT descrican VARCHAR(150)
nome VARCHAR(150) detalhes ¥ ARCHAR(250)
matricula VARCHAR(50) data_origem DATE
telefone VARCHAR(4S) 10— — — ——— —i<  data_cadastro DATE
email VARCHAR(150) lecdlizacae ¥ ARCHAR(150)
senha ¥ ARCHAR(15) googlemaps VARCHAR(250)
@ turma_idturma INT url_video VARCHAR(250)

> > aluno_idaluno INT

Fonte: Os autores (2018)
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Conforme a figura anterior, a base de dados foi projetada de
forma que o professor possa utilizar a interface web desenvolvida
e primeiramente cadastrar as turmas e seus alunos (Figura 3).

Figura 3: Tela para cadastro de turmas

AREA DO PROFESSOR

Cadastro de Turmas

Descrigdo: Periodo Letivo: Status:

2° Ano Informatica / Integrado - Grupo 2 2018.1 Ativo E‘

m ezt

Turmas

AcBes:
# Descrigao: Nova Turma

1 2° Ano Informética / Integrado - Grupo 1

Fonte: Os autores (2018)

Depois de cadastrar os alunos, o professor solicita atividades
de pesquisas aos mesmos, com o intuito de coletarem informagdes
a respeito da realidade local (prédios, igrejas etc.). As mesmas
poderao entao, ser persistidas na base de dados e recuperadas de
forma a gerar paginas dinamicas através da linguagem PHP. Para
geracao das paginas, também foi utilizado o Bootstrap®, para
facilitar a compatibilidade com a grande variedade de
dispositivos méveis, implementando o conceito de reponsividade.
Isso porque uma preocupagao no desenvolvimento de aplicagdes
web, estd relacionado as diferentes configuracdes desses
dispositivos, dentre elas, os diferentes tamanhos de tela.

A fim de enriquecer o carater ludico das atividades, foi
previsto a inclusao de videos com registros feitos pelos alunos,
integrando a aplicagdo com o Youtube. E ainda, elementos de

¢ Segundo Albino et al. (2015), o Bootstrap é um produto de cédigo aberto de
Mark Otto e Jacob Thornton que, quando que foi lancado inicialmente, eram
ambos funcionarios da Twitter. Havia uma crescente necessidade de padronizar
os conjuntos de ferramentas de front-end (desenvolvimento de interfaces) de
engenheiros em toda a empresa.
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geolocalizagdo através do Google Maps. Os mesmos sao
produzidos e incluidos pelos alunos através das colunas
“url_video” e “googlemaps”, na tabela “patriménio”. A seguir, nas
Figuras 4 e 5, apresenta-se as principais telas para interface dos
usudrios.

Figura 4: Tela para cadastro de patriménio pelo usuario aluno
Localizaggo: Data/Crigem:
Informe a localizagéo dd/mm /aaaa

Google Maps:

Informe o link

Video:

Informe a URL

m st

Meus Patrimonios

Agdes:
# Descrigéo: Novo Patriménio

1 12 Igreja Batista de Corrente

Fonte: Os autores (2018)

Figura 5: Ambiente do usudrio professor com suporte a geragao de QR Code

PATRIMONIOS

# Descrigéo Acgoes

1 12 Igreja Batista de Corrente QR Code
2 Igreja Catdlica Nossa Senhaora das Mercés QR Code

Fonte: Os autores (2018)

Para a incorpora¢ao dos dispositivos moveis nas praticas
educativas, sdo geradas a partir do ambiente web, etiquetas QR
Code com informagdes provenientes dessa base de dados. Depois
de impressa pelos professores, elas sao dispostas em locais a
serem estudados e decodificadas pelos leitores dos dispositivos
moveis. Para o presente estudo, foi proposto também, a confecgao
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de maquetes com os patrimonios estudados. Etiquetas QR Code
foram colocadas sobre os mesmos e quando decodificada, leva a
uma pagina dindmica gerada para aquele patrimonio.

Figuras 6, 7 e 8: Processo de disposicao e decodificagdo dos QR Codes nos
objetos

Fonte: Os autores (2018)

Resultados e discussio

A utilizagao da aplicagaio web, bem como, a proposta de
trabalho foi realizada com alunos da 22 série do Ensino Médio,
através do projeto de ensino intitulado: “Codificando e decodificando
nossa histéria”, realizado junto ao Instituto Federal de Educacao,
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Ciéncia e Tecnologia do Piaui (IFPI), campus Corrente, no
primeiro semestre de 2018.

Os resultados foram avaliados a partir de duas perspectivas,
a saber: 1 - avaliagdo do protoétipo da aplicagdo web; e 2 —
avaliacao dos aspectos pedagogicos.

Awvaliagdo do protétipo da aplicagdo web desenvolvida

Diante da atual diversidade de dispositivos moveis, a
utilizacdo do Bootstrap mostrou-se eficiente, a fim de manter a
compatibilidade entre os mesmos. Para verificar se a aplicagao
atendeu a esse requisito, além de testes em diversos dispositivos
fisicos, foi utilizado o teste de compatibilidade com dispositivos
moveis do Google’, Figura 9.

Figura 9: Teste de compatibilidade com dispositivos moveis

Patriménio Histérico-Cultural

A pégina é otimizada
para celular

Esta pagina € fécil de usar em dispositivos
moveis

4 ENVIARAO GOOGLE

12 Igreja Batista de
Corrente

Recursos adicionais

Ao contrério do que se acredita, Lorem Ipsum
ndo é simplesmente um texto randdmico. Com
mais de 2000 anos, suas raizes podem ser
encontradas em uma obra de literatura latina
- lhccina datara da 45 AL Rishard MoClintck

Fonte: Os autores (2018)

E Abrir o relatorio de usabilidade em dispositivos méveis de todo o site

Suas funcionalidades foram testadas a partir de testes caixa
preta (PRESSMAN, 2002), focados na interface do usudrio e
citados no trabalho de Miihlbeier et al. (2014).

7 Disponivel em: < https://search.google.com/test/mobile-friendly >. Acesso em:
25 out. 2018.

213


https://search.google.com/test/mobile-friendly

Awvaliagdo dos aspectos pedagogicos

Quanto aos aspetos pedagogicos, estes foram avaliados
através de questiondrios aplicados a 29 alunos participantes do
projeto. A fim de dar maior liberdade nas respostas, essa etapa foi
realizada sem a identificagdo dos sujeitos. Buscou-se, dessa forma,
avaliar a pratica educativa por meio dessas tecnologias frente as
metodologias tradicionais de ensino.

A primeira pergunta trazia o seguinte questionamento:
“Diante da metodologia apresentada, como vocé avalia seu interesse e
envolvimento no processo de descoberta e disponibilizagio das
informagoes em relagdo as metodologias tradicionais?”

J& a segunda pergunta, era: “A utilizagdo da aplicacio web e dos
dispositivos moveis aproximam mais de questoes do mundo real se
comparada aos métodos tradicionais de ensino?”

Para primeira pergunta, como pode ser visto no Grafico 1, 17
alunos responderam que se sentiram muito mais interessado, 7
ligeiramente mais interessado, 3 igualmente interessado e apenas
2 menos interessados.

Grafico 1: Respostas para pergunta 1

18 17

16

14 -

12

10

2
2 —
Muito mais Ligeiramente mais lgualmente Menos interessado

interessado interessado interessado

Fonte: Os autores (2018)
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J& para a segunda pergunta (Grafico 2), 21 alunos
responderam que a proposta traz uma aproximagao muito maior
das questdoes do mundo real, 5 ligeiramente, 3 igualmente e
nenhum aponta a proposta como menos proximo do mundo real,
quando comparado as metodologias tradicionais. Portanto,
acentua ainda mais o potencial da inser¢ao das tecnologias nessa
proposta quando comparado a essas outras metodologias de
cunho tradicional.

Grafico 2: Respostas para pergunta 2

25

20

15

10

Muito Ligeiramente Igualmente Menos

Fonte: Os autores (2018)
Conclusao

Os resultados apontam o ambiente web como propicio as
praticas colaborativas de constru¢do do conhecimento na
perspectiva construtivista. Diferentemente de estudos similares, a
aplicagdo web contribuiu para situar os alunos como sujeitos
ativos no processo de ensino e aprendizagem. Ao invés de apenas
decodificarem o que havia sido previamente elaborado pelo
docente, os discentes construiram sua propria base de
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conhecimento, por meio de praticas pautadas na pesquisa e o
registro da descoberta por meio da aplicagao.

Assim, a aplicagao deu suporte a todo o processo, desde o
registro das informagdes a decodificagao dos QR Codes, além de
suportar a integragdo com plataformas como o Youtube. Isso
colaborou para uma efetiva inser¢ao dos dispositivos mdveis, na
perspectiva construtivista, que vai além do mero consumo de
informagdes. Dessa forma, a proposta atendeu ao intuito de
aproximar a educagao do atual contexto social em que os alunos
se inserem.

Para trabalhos futuros, pretende-se propor mecanismos para
recuperagao e apresenta¢ao dos dados independente de acesso a
internet, ficando esse acesso como suporte apenas aos registros
por meio da aplicacdo web. Isso porque, em alguns locais
remotos, o carregamento das paginas fica comprometido sem
internet adequada. Este fato também foi relatado pelos alunos
como uma das dificuldades para o desenvolvimento da proposta.
Para tanto, pode ser feito a transferéncia dos dados que se
encontram na web diretamente para o dispositivo, de onde os
mesmos podem ser carregados em tempo de execucdo e sua
apresentacdo provida através de recursos nativos do proprio
dispositivo (app). Assim, nao faz-se necessario o acesso a internet
sempre que os dados forem recuperados, mas, tio somente para
seu espelhamento no dispositivo.
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Introducao

Para que um cidadao possa se tornar nos dias atuais uma
pessoa critica e empreendedora é preciso que ele tenha acesso nao
somente a educagao, mas também, as Tecnologias de Informacao e
Comunicacao (TIC), pois estas permitem um acesso rapido e
atualizado do conhecimento. Além disso, essas tecnologias
proporcionam ao cidaddo, acesso a educagao, por meio de
programas de Educagao a Distancia (EaD), que permitem a troca
de informagdes através da internet e também, a geracdo de
conhecimento em comunidades virtuais. Mas, para que um
cidadao possa realizar todas essas atividades, é necessario que ele
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Marcos Parente (PI). E-mail: j-cfs@hotmail.com

2 Graduada em Computagao (UESPI). Especialista em Docéncia do Ensino
Superior (ISEPRO). Tutora presencial do curso de Licenciatura Plena em
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saiba interagir com a tecnologia mais popular e difundida nos
dias atuais, o computador (JESUS, 2006).

A inclusao digital de criangas assume grande importancia
atualmente e, com a popularizagio de ferramentas
Computacionais e da internet, o uso dessas ferramentas vem
ganhando espago no campo do ensino. O sujeito estar cada dia
mais dependente das midias digitais, fazendo com que as novas
geragOes passem a interagir com elas, desde muito cedo, tornando
o uso dos meios tecnoldgicos algo natural e simples para os
jovens. Como jogos digitais estdo cada vez mais presentes,
acredita-se na necessidade de sua inser¢cao na escola como
ferramenta didatica (SOBRAL et al., 2017).

Incluir processos inovadores nas escolas, a fim de fomentar o
uso de tecnologias capazes de viabilizar e facilitar a inclusao
digital no Ensino Fundamental, ¢ além de um grande desafio,
uma responsabilidade nao apenas governamental, mas também,
do corpo docente, acostumado a fazer uso de recursos
tradicionais, tais como: o livro didatico, o quadro-negro, materiais
Itdicos, entre outros.

Nessa perspectiva, este estudo investiga se as escolas
primdrias no municipio de Landri Sales (PI) estdo recebendo e
aplicando os recursos pedagogicos de software no processo de
ensino e aprendizagem nos laboratorios de Informatica. Durante a
pesquisa, foi desenvolvido e testado o uso e a eficacia, no Ensino
Fundamental, de um aplicativo educacional, que tenha integrado
recursos tecnoldgicos para a inclusao digital, que possam
colaborar com a construgao do conhecimento, por exemplo, o
comando por voz e mensagens audiveis. Nesse contexto, Teixeira;
Marcon (2009, p. 117) dizem que:

Somos todos, em maior ou menor grau, os estudantes e professores e é essa
atitude que define o estado da educag¢ao na sociedade moderna. Portanto,
praticas educativas devem ser consideradas como as formas em que o
sujeito pode ser encorajado a atuar ativamente e substancialmente em toda
a construg¢ao do conhecimento.
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O objetivo da proposta ndo é avaliar ou questionar se a
aplicagao dos recursos destinados estd sendo utilizada como se
espera, mas investigar este processo e, a partir disso, destacar a
importancia da inclusao digital nas escolas do Ensino
Fundamental. E por isso que descreve-se a falta de recursos
adequados em software educacionais, capacitagao de professores e
investimentos nas escolas do ensino Fundamental no municipio
de Landri Sales (PI); apresenta-se alguns dados levantados no
decorrer da pesquisa, apontando a situacao atual nas escolas. Sao
feitas algumas consideracdes criticas a respeito do uso dos
laboratérios de Informatica, apontando principalmente, quais
atividades estdao sendo realizadas e os resultados obtidos.
Resultados estes, que separam os “inforricos” e os “infopobres”. A
esse respeito, Ramonet (1998, p. 145) deixa claro o seu ponto de
vista nesta passagem:

[...] ndo ha duvida de que, com a internet — midia, daqui em diante, tao
banal quanto o telefone — entramos em uma nova era da comunicagao.
Muitos estimam, com certa ingenuidade, que o volume cada vez maior de
comunicac¢ao fara reinar nas nossas sociedades, uma harmonia crescente.
Ledo engano. A comunicagdo, em si, nao constitui um progresso social. E
ainda menos quando é controlada pelas grandes firmas comerciais da
multimidia. Ou quando contribui para aprofundar as diferencas e as
desigualdades entre cidadaos do mesmo pais, ou habitantes do mesmo
planeta.

E ainda, apresenta-se o jogo educativo desenvolvido para
esta pesquisa, com foco nos recursos de comado de voz e
sintetizacdo de textos, que estdo disponiveis na plataforma de
desenvolvimento de aplicativos para Android; e analisa-se os
dados coletados durante a aplicagdo de questionarios,
observagdes e uso dos recursos computacionais nos laboratorios
de informatica da escola, levando em conta as atividades
realizadas e os recursos disponiveis.

A metodologia utilizada para a pesquisa foi a pesquisa
bibliografica; a pesquisa em campo, com coleta de dados via
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questiondrios, levantamento de situagao atual e analise de
resultados por meio de planificagdo de dados coletados e o
desenvolvimento de um aplicativo educacional Android com
suporte para as Tecnologias Assistivas®.

Pesquisas recentes publicadas no site TecMundo®, em que
comparagoes entre a quantidade de celulares Android e iOS no
Brasil foram realizadas, serviram de base para a escolha da
plataforma Android, justificando-se pelo fato de ser a mais
popular no Brasil, se comparada com iOS, e também, mais
acessivel financeiramente, o que permite um maior acesso por
parte da populacao em geral. Em 2017, 85% de todos os celulares
em uso no Brasil eram Android, enquanto apenas 14.7% eram iOS.
Segundo a pesquisa, a opgao pelo uso do sistema Android vem
aumentando ao longo dos anos e iOS caindo.

Foram aplicadas neste trabalho, competéncias e habilidades
desenvolvidas no decorrer da graduagao em Licenciatura em
Computacao, oferecida pelo Centro de Educacdo Aberta e a a
Distanicia (CEAD/UFPI), a fim de desenvolver um aplicativo
educacional na plataforma Android, tais como:

a) Levantamento de requisitos.

b) Prototipagem de Telas.

¢) Banco de Dados SQLite.”

d) Programacao Java para Android.

Como a aplicagdo de questiondrios foi efetuada em duas
etapas: a primeira, para conhecer a situagao atual; e a segunda,
durante o processo de pesquisa de uso do aplicativo educacional,
sao oferecidos para os alunos e professores.

Nas conclusdes, sdo apresentadas propostas para melhores
aproveitamentos dos recursos tecnoldgicos, humanos e software
educacionais, considerando a realidade da escola.

5 Disponivel em: < https://pt.wikipedia.org/wiki/Tecnologia_assistiva >.

¢ Disponivel em: < https://www.tecmundo.com.br/dispositivos-moveis/119411-
android-ios-windows-phone-mercado.htm >.

7 Disponivel em: < https://pt.wikipedia.org/wiki/SQLite >.

8 Disponivel em: < https://developer.android.com/index.html >.
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Aplicacao dos recursos computacionais nos laboratorios de
Informatica em Landri Sales (PI)

Para os estudos relacionados com este estudo, foi realizado
um trabalho na Escola Municipal Professor Manoel Morais, no
municipio de Landri Sales (PI), pertencente a rede municipal de
ensino e atende cerca de cento e dez alunos, distribuidos entre as
séries do 4° e 5° ano do Ensino Fundamental, com faixa etaria de
idade de 8 (oito) a 11 (onze) anos.

O laboratorio de Informatica foi desenvolvido e instalado de
acordo com o Programa Nacional de Tecnologia Educacional
(ProInfo), um programa educacional, com o objetivo de promover
o uso pedagogico da Informdtica na rede publica de Educagao
Basica, levando as escolas, recursos como: computadores, recursos
digitais e contetidos educacionais. Em contrapartida, estados,
Distrito Federal e municipios devem garantir a estrutura
adequada para receber os laboratorios e capacitar os educadores
para uso das maquinas e tecnologias.

Composto por 17 computadores com acesso a internet, o
laboratério de Informatica tem software educacionais instalados e
disponiveis para os alunos, impressora, aparelho de DVD,
retroprojetor. Os estudantes tém aula de Informatica trés vezes na
semana com o professor/orientador, e o objetivo é desenvolver
atividades articuladas com o planejamento do docente em sala de
aula, através das diferentes disciplinas de estudos, como: Portugués -
Ortografia das palavras: palavras cruzadas, caga-palavras, forca,
adivinhas e outros. Leitura de diferentes géneros textuais, Literatura,
Biografia de alguns escritores. Matemaética: Operacoes fundamentais:
adicao (+), subtragdo (-), multiplicagao (x) e divisao (+); jogos de
raciocinio e habilidade logica: desbloqueio, canhdo cromadtico, tetris,
robox etc. Situagdes problemas etc. Ciéncias: Corpo humano,
alimenta¢do, satide, meio ambiente: preservacao e sustentabilidade,
dentre outros. Historia: Acontecimentos marcantes do Brasil e do
mundo, eventos comemorativos: Carnaval, Semana Santa, Pascoa,
Festas Juninas e Natalinas. Geografia: Meio ambiente natural e
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transformado, zona urbana e rural, desenvolvimento populacional e
qualidade de vida social. Artes: Conhecimento, reflexao, apreciagao de
obras artisticas e biografia de seus criadores, liberdade de imaginar e
edificar propostas artisticas pessoais e/ou grupais com base em
impressoes proprias. Educacao Fisica: Conhecimento sobre o corpo,
atividades ritmicas e expressivas, brincadeiras, esportes, jogos.
Religiao: Conhecer, refletir e respeitar a diversidade religiosa popular.

O laboratorio € utilizado com a presenga do professor da area
de tecnologia e do professor de sala de aula, ambos responsaveis
pela integridade dos equipamentos. A avaliagao oral e/ou escrita das
aulas no laboratorio de Informéatica tem como objetivo contribuir
com aprendizagem dos envolvidos, a partir das atividades
realizadas com as ferramentas tecnolodgicas disponiveis.

Figura 1: Computadores do Laboratorio de Informatica

Fonte: Os autores (2018)

Os computadores operam com o sistema Linux Educacional,
conectados a internet através da OI Velox e tem como objetivo
conectar todas as escolas publicas urbanas a internet, rede
mundial de computadores, por meio de tecnologias que
propiciem qualidade, velocidade e servigos para incrementar o
ensino publico no pais. Dentre os varios software utilizados, pode-
se citar o editor de texto Libre Office Writer e jogos educacionais,
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como o Simon Diz Blinker e o Treinador de Vocabulario
KWordQuiz (Figura 1).

O laboratorio oferece também os seguintes materiais:
aparelhos de som, multimidia, filmes educativos, livros didaticos,
livros literarios, enciclopédias, diciondrios, dbacos, corpo humano
educativo, biblioteca e mapas geograficos. Todos de extrema
importancia para o dia a dia e em perfeitas condigoes.

Metodologia

Foi desenvolvido neste estudo um aplicativo Android, que
consiste em um jogo educativo de Matematica, denominado
DRJULIO (abreviado de Doutor Julio) (Figura 2). DRJULIO é um
jogo de questoes de Matemdtica do Ensino Fundamental,
apresentadas aleatoriamente para os participantes do jogo. O seu
objetivo é a inclusao digital e foi pensado para ser jogado por dois
alunos, preferencialmente um aluno sem nenhuma necessidade
especial e outro com deficiéncia visual.

Figura 2: Tela de abertura

A G .. B =..d 28%@00:38

DrJulio

Fonte: Os autores (2018)
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O DRJULIO foi desenvolvido utilizando a IDE Android
Studio®’, na linguagem Java e a arquitetura utilizada para
desenvolver o projeto foi o modelo MVC (Model, View,
Controller), permitindo a aplicagdo da programacao em camadas

(Figura 3).

Figura 3: Diagrama classico do modelo MVC

MODEL VIEW

\ Controller o

Fonte: Os autores (2018)

Esta MVC colaborou com implementacdo do projeto,
tornando-o de facil manutencdo e organizagdo, gracas a separagao
em camada das responsabilidades relativas da ldgica do
aplicativo. A camada MODEL € responsavel por manter as classes
Pojo (Plain Only Java Object)’®. A camada CONTROLLER é
responsavel pela persisténcia dos dados no banco de dados do
aplicativo. A camada VIEW ¢ a responsavel pela interacao dos
usudrios com o aplicativo e, especificamente, na plataforma
Android, contém as classes que consomem os recursos nativos do
Android, provendo a interface do usudrio.

As questdes que compdem a base de dados de Matematica
estdo armazenadas de forma estdticas no projeto, totalizando 30
questoes.

° Disponivel em: < https://developer.android.com/studio >.
10 Disponivel em: < https://pt.wikipedia.org/wiki/Plain_Old_Java_Objects >.
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Resultados e discussoes
Comando de voz

No jogo DRJULIO, as respostas podem ser respondidas
através de comando de voz, o que permite a participacdo de
pessoas com deficiéncia visual. Essa capacidade de ser
comandado por voz ou sintetizagdo de textos € nativa da
plataforma Android, sendo a tecnologia chamada TTS (Text to
Speech),!' a responsavel por sintetizar os textos, bem como,
capturar os comandos por voz do aplicativo.

Ao iniciar o jogo, os participantes recebem aleatoriamente
perguntas de Matematica e devem fornecer corretamente a
resposta, que pode ser informada por digitagao. Neste caso, por
alunos sem nenhuma necessidade especial ou por comado de voz,
que é o caso de alunos com deficiéncia visual.

Figura 4: Problema matematico

Zon.. B =0 24%002:18

Jogando DrJulio

SORTEAR PERGUNTA

(0003) Ana tem 8 anos e Pedro é 4 anos
mais velho. Qual é a soma das idades de
Pedro e Ana

i
)

20

RESPONDER

Fonte: Os autores (2018)

11 Disponivel em: < https://developer.android.com/reference/android/speech/tts/
TextToSpeech >.
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Ao responder corretamente um problema matematico
proposto, o DRJULIO além de apresentar uma mensagem de
confirmacao, também sintetiza o texto, exibindo se a resposta esta
correta. Este recurso foi especialmente implementado para que
ocorresse a inclusdao digital de alunos com deficiéncia visual
(Figuras 4 e 5).

Figura 5: Comando de Voz

Toque para falar

Fonte: Os autores (2018)
A pesquisa de campo

Foi realizada uma pesquisa de campo, por meio de
questiondrios aplicados a docentes e alunos da escola. O objetivo
da pesquisa foi investigar como a escola utiliza os recursos
computacionais disponiveis, bem como, qual o atual nivel de
conhecimento dos participantes da pesquisa, no que se refere ao
uso de software educacionais e tecnologias assistivas.
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Os docentes

Participaram da pesquisa, docentes das areas da Lingua
Portuguesa, Ciéncias, Fisica e Matematica. 83.3% dos pesquisados
dizem ter conhecimento sobre o termo TIC e 16;7% desconhecem.
Quando questionados sobre as tecnologias assistivas, 66.7% nao
possuem conhecimento sobre estas tecnologias e 33.3% disseram
ter conhecimento.

Foi apresentada uma lista, contendo sete tecnologias
assistivas, das quais, trés estao presentes na maioria dos lugares e
quatro, sao especificamente relacionadas com as TIC. O objetivo
foi identificar se os pesquisados possuiam algum conhecimento
ou experiéncia anterior com elas. As tecnologias foram: cardapio
em braile, piso tatil, semaforo sonoro, orca?, DosVox®, siri%,
comando de voz, Orca, DosVox e Siri, que sao software
sintetizadores de voz utilizados para apoio aos deficientes visuais.
Apenas o semaforo sonoro e o comando de voz foram
reconhecidos pelos pesquisados. Nenhum dos softwares
sintetizadores de voz foi relatado na pesquisa como de
conhecimento por parte dos docentes.

Quando questionados sobre a experiéncia do docente em sala
de aula com algum aluno portador de necessidades especiais,
visdo e surdez tiveram 66.7% de respostas; mental receberam
33.3% de respostas; nenhuma ou outras, com 16.7% cada uma.

100% dos docentes relataram que nao fazem uso de software
educativos nos laboratdrios de Informatica da escola, entretanto,
quando questionados se fazem uso de aplicativos educativos em
sala de aula, apenas 33.3% afirmaram ja terem utilizado esse tipo
de recurso em sala de aula.

12 Disponivel em: < https://pt.wikipedia.org/wiki/Orca_(software) >
13 Disponivel em: < https://pt.wikipedia.org/wiki/Dosvox >.
14 Disponivel em: < https://pt.wikipedia.org/wiki/Siri >.
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100% dos docentes consideraram importante o uso das
tecnologias assistivas como ferramenta de apoio a inclusao digital
nas escolas.

Os discentes

O questiondrio aplicado aos alunos teve a participagao de
alunos na faixa etaria entre 10 e 14 anos. 100% responderam que
nao possuem acesso a internet na escola, e, por outro lado, 100%
responderam possuirem um celular proprio ou na familia, sendo a
plataforma Android a utilizada por 100% deles. Quando
questionados se ja utilizaram algum software educativo em sala de
aula, apenas 25% dizem que sim. Os alunos foram questionados
se convivem com algum colega portador deficiéncia visual na
escola e 25% responderam que sim. 25% dos alunos ja utilizaram
aplicativos educacionais em sala de aula, mas 100% dizem que
nao fazem uso do laboratério de Informatica da escola para
pesquisas na internet.

Utilizacdo do DRJULIO

O jogo DRJULIO foi instalado em celulares Android e
disponibilizado para uso dos alunos para que pudessem jogar e
interagir com os recursos de reconhecimento de voz e sintetizagao
de textos, o que ocorreu de forma intuitiva, gragas a facilidade de
uso do jogo. Observando o comportamento dos alunos durante a
utilizacao, ficou claro que essas tecnologias geram o despertar da
curiosidade, o interesse pelo desafio de responder a questao
matematica proposta.

Conclusao
Este estudo demonstrou que a utilizagdo das tecnologias

assistivas na Escola Municipal Professor Manoel Morais, no
municipio de Landri Sales (PI) é pouco utilizada. Além disso,
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percebeu-se que € necessario melhorar o uso dos laboratdrios de
Informatica, no que se refere ao uso da internet para pesquisas em
geral.

Apresentou-se o jogo DRJULIO, desenvolvido para celulares
Android, que ¢ o sistema operacional de acesso da maioria dos
alunos da escola. Também foi testado a capacidade de reconhecer
comandos de voz e sintetizagao de textos, o que despertou nos
estudantes outro olhar para o estudo da Matematica e,
principalmente, a inclusdao digital. Como continuidade desta
pesquisa, pretende-se implementar recursos mais sofisticados
para o suporte ao deficiente visual, por exemplo, a sintetizagao
dos textos das perguntas, acreditando que, dessa forma,
possibilitard uma maior inclusao digital desses alunos.
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TECNOLOGIAS DIGITAIS E MIDIATICAS NO PROCESSO
DE INCLUSAO SOCIAL: DESAFIOS E PERSPECTIVAS

Fernanda Barbosa dos Santos (UFPI)!
Francisco Renato Lima (UFPI/UEMA)?

Introducao

Inclusao digital ndo esta relacionada apenas ao
acesso a rede de informagOes, mas também com a
eliminacao de barreiras de comunicacao,
equipamentos e software adequados as diferentes
necessidades especiais, bem como contetudo e
apresentac¢ao da informagao em formatos
alternativos e adaptados as necessidades da
comunidade, garantindo mobilidade e usabilidade
de recursos computacionais para portadores de
alguma necessidade especial.

(PASSERINO; MONTARDO, 2007, p. 15)

O presente estudo tem como objetivo discorrer sobre a
inclusao digital, sob a 6tica dos beneficios das tecnologias digitais
e mididticas para o processo de inclusdo social do sujeito, uma vez
que, na atualidade, a digitalizacdo tem alcancado todas as esferas
da sociedade, sendo objeto de inclusao ou de exclusao. Dessa
maneira, surge a necessidade de pesquisar sobre as principais
dificuldades no processo de inclusao digital e mididticas do

! Graduada em Licenciatura Plena em Computagdo pelo Centro de Educagao
Aberta e a Distancia (CEAD) da Universidade Federal do Piaui (UFPI), polo de
Inhuma (PI). E-mail: fernandasantos200996@hotmail.com

2 Graduado em Pedagogia (UNIFSA) e Letras — Portugués/Inglés (IESM). Mestre
em Letras — Estudos da Linguagem (UFPI). Professor Substituto da Universidade
Estadual do Maranhdao (UEMA), lotado no Centro de Estudos Superiores de
Timon (CESTI). Coordenador de disciplinas do Centro de Educacao Aberta e a
Distancia (CEAD/UFPI). E-mail: fcorenatolima@hotmail.com
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sujeito, elencando os principais obstaculos enfrentados e possiveis
solugdes para os problemas.

A tecnologia cresce em ritmos acelerados, ‘bombardeando’ o
ser humano de informagdes a todo o momento, sobretudo, nas
redes sociais e midias eletronicas. Um dos grandes destaques
atuais sdo as tecnologias de comunicagao. Elas tém revolucionado
a troca de informagao entre as pessoas, impactando diretamente o
comportamento em aspectos pessoais e profissionais. O contato
estd mais rapido, facil e acessivel, de modo que fazer reunides
com os participantes que estdo em cidades diferentes, por
exemplo, ndo ¢ mais um problema. Tudo pode ser realizado
instantaneamente e em poucos cliques.

O que motivou a realizagdo deste estudo foi a necessidade de
buscar conhecer melhor os beneficios que as tecnologias trazem
para o cotidiano do sujeito e como estas podem favorecer a
inclusao social. E, para tanto, partiu-se de uma pesquisa
bibliografica, para ter-se acesso uma gama significativa de
informagOes necessaria ao referencial teorico. Foi tracado um
planejamento para uma maior abrangéncia sobre a era digital e
ascensdao da internet no Brasil, as dificuldades e os fatores de
exclusao digital dos sujeitos na sociedade.

Era digital e ascensao da internet no Brasil

A sociedade contemporanea tem vivenciado tempos em que
a tecnologia tem estado presente em todas as situagoes cotidianas,
transformando os relacionamentos, as atividades voltadas para a
parte econdomica, bem como, as movimentagdes financeiras e as
mais diversas atividades diarias. A sociedade passou, em tao
pouco tempo, a depender de recursos tecnoldgicos para a
resolucao desde atividades meramente simples a outras mais
complexas, o que beneficia todos os individuos, pois coisas que
antigamente eram dificultosas e complexas de se resolver, hoje
dependendo da situagdo, a resolugao estd a simplesmente um

236



clique, um envio de mensagem, dentre outras agdes que as
tecnologias possibilitam.

As tecnologias trazem tantos beneficios que em questdao de
segundos € possivel receber e transmitir informagdes por meio de
suportes tecnologicos, que fazem tal mediacao. Esse exemplo faz
parte do que pode ser chamado de inclusao digital e mididtica na
sociedade. Atualmente, a rede mundial de computadores
interligados facilita o dia a dia de todo mundo, de modo que a
sociedade vive dependente dessa ferramenta, no que se refere a
economia, politica, comércio e relagdes pessoais. Sobre isso, Poster
(2001) abordam a tecnologia como campo de interacao entre
técnicas e relagdes sociais que reconfigura a analogia entre
tecnologia e cultura. J4 Brittos (2002) acrescenta que as tecnologias
geram impacto econdomico, politico e sociais, como se pode
constatar a todo instante.

Sendo de tamanha utilidade para todos os sujeitos que
integram a sociedade contemporanea, os recursos tecnologicos
para serem uteis precisam ser acessiveis a todas as pessoas, que
precisam saber operar tais recursos, pois s6 assim, € possivel
valer-se dos beneficios que esses oferecem. Sobre essa questao,
Takahashi (2000) aponta que é necessario integrar, coordenar e
fomentar agdes para a utilizagdo de tecnologias de informagao e
comunicagao, de forma a contribuir para a inclusao social de
todos os brasileiros.

Dificuldades no processo de inclusao digital

Ao abordar o termo inclusao digital tem-se em mente que o
mesmo tem a intuigdo de levar os beneficios e os recursos da
Informatica a pessoas com diferentes perfis. Sendo assim, a
inclusao digital significa proporcionar a democratiza¢ao de acesso
as Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo (TIC), criando
condi¢oes para que os cidadaos sejam, de fato, incluidos na
sociedade. Para incluir digitalmente, se faz necessdrio haver
atividades contextualizadas com a realidade da comunidade e,
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além disso, que sejam socializadas experiéncias por meio de
recursos tecnoldgicos, porém, ha dificuldades que deixam muitos
a margem do acesso as tecnologias.

No que se refere as dificuldades no processo de inclusao
digital, é valido ressaltar que, no Brasil, os que tém mais acesso as
tecnologias, geralmente sdo os que possuem maior renda, o que
permite acesso as inovagoes da era digital. O acesso a rede torna o
individuo atualizado e a par de todas as situagdes e noticias que
acontecem no mundo. O que dificulta o processo de inclusao
digital é basicamente, a questao econdmica e financeira, uma vez
que é notdvel que quanto mais se tem poder econémico, mais se
tem acesso ao mundo digital, j& os sujeitos que ndo possuem uma
condigdo financeira privilegiada, acabam excluidos, tanto
socialmente como digitalmente. Dertouzos (1997, p. 303) afirma:

A desigualdade do valor da informagao para ricos e pobres da origem a
uma instabilidade infortunada. Com os ganhos de produtividade possiveis,
gracas a informacao e aos instrumentos informaticos disponiveis, as nacdes
e pessoas ricas do mundo aumentardo e expandirdo seus bens e servigos
econdmicos, ficando, portanto, mais ricas. Conforme enriquecem, passam a
usar o mercado de informacao de modo ainda mais amplo, desfrutando de
um crescimento econdomico exponencial. Os paises e as pessoas pobres, por
sua vez, nem conseguem dar inicio ao processo de crescimento.

Na atualidade, a questao de se obter um cargo, um trabalho,
exclui quase por completo aqueles que ndao tém o minimo de
conhecimento em Informadtica, pois no cendrio atual € quase
obrigatorio o acesso e o conhecimento basico sobre operagao de
recursos digitais e tecnoldgicos. Sobre esse fator, Aras (2004)
aponta que a impossibilidade da utilizacdo da internet priva
algumas comunidades da obtencao de maior conhecimento e
troca de informagdes, o que as enriqueceria cultural, social e
economicamente, ou seja, o fato de os sujeitos ndo terem acesso ou
terem o minimo de conhecimentos basicos acerca dos meios
midiaticos e tecnologicos, colocam mais uma vez algumas pessoas
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e o0s locais onde vivem a beira da sociedade que tem
conhecimento e ascensao financeira.

Fatores de exclusao digital dos sujeitos na sociedade

Assim como a questdao da exclusdo social, que deixa muitos
individuos privados de seus direitos como cidadados, a exclusao
digital também deixa a beira desse processo, alguns individuos,
que ndo se desenvolvem intelectualmente por dificuldades ou
talvez, pela falta de acesso a instrumentos tecnoldgicos. E valido
ressaltar que a exclusao tecnologica tem intrinseca relacao com a
exclusao social, e tanto uma, como a outra, merecem devida
atengao, como bem aponta Lemos (2007, p. 16):

A grande questao reside em como lidar com a exclusao digital existente no
pais, como o Brasil, que conta com altos indices de pobreza e analfabetismo.
E certo que a pobreza e o analfabetismo se constituem como problemas que
precisam ser sanados com urgéncia. Mesmo assim, nao ha como pensar a
exclusdo digital em segundo plano, visto que o desenvolvimento das
tecnologias se da cada vez mais rapidamente e o abismo existente entre
incluidos e excluidos tende a aumentar.

Percebe-se, pela visao do autor, que tanto uma como outra
sao prioritarias. A qualidade de vida dos sujeitos, hoje em dia, nao
depende mais somente de acesso a educacdo, moradia,
alimentacao, lazer e satde, pois, de certa forma, a tecnologia faz
parte da vida de todos e facilita também o acesso a muitas outras
oportunidades de trabalho e educagdo. Sobre isso, Silveira (2001,
p- 18) coloca que:

[...] a exclusao digital impede que se reduza a exclusao social, uma vez que
a principais atividades economicas, governamentais e boa parte da
produgao cultural da sociedade vao migrando para a rede, sendo
praticadas e divulgadas por meio da comunicagao informacional. Estar fora
da rede é ficar fora dos principais fluxos da informagao. Desconhecer seus
procedimentos basicos ¢ amargar a nova ignorancia.
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Diante da colocagdo é possivel constatar que o bom
desenvolvimento de wuma sociedade estd pautado no
desenvolvimento intelectual de todos os cidadaos, basicamente no
que se refere ao processo educacional e também ao mercado de
trabalho.

Quando se aborda essa questao da exclusao digital, pode-se
constatar que o fato de se ter acesso a informagao ¢ um meio
importante de desenvolvimento do aprendizado, o que da um
poder de interacdo, independéncia e aprendizado. Scarpa;
Melgaco (2006) afirmam que os modelos de inclusao digital tém
um papel central nas questdes sociais para promover o bem-estar,
a geracao de renda e o desenvolvimento sustentdvel, com tais
constatagoes € possivel perceber que a inclusao digital esta ligada
diretamente a inclusao social.

O avango das tecnologias trouxe impacto para o mercado de
trabalho, criando a possibilidade de novas profissoes ligadas a
comunica¢do, a informacdo e a tecnologia. Por outro lado, as
maquinas, dotadas de alta tecnologia, tomaram conta do setor de
producao de bens e de servigos, substituindo a mao de obra
operaria, exigindo que os poucos funciondrios sejam dotados de
um conhecimento técnico cada vez mais avangado e especifico.
Para Lévy (1999, p. 237), “toda nova tecnologia cria seus
excluidos”, pois sempre ha uma forma de exclusao na evolugao
tecnoldgica, ha sempre aqueles que sao excluidos.

Conclusao

A realizagao deste estudo surgiu da necessidade de entender
como as tecnologias digitais e mididticas beneficiam o sujeito no
processo de inclusdo do sujeito na sociedade mediante as
dificuldades e facilidades. As TIC tém dado um novo rumo as
formas socializagdo entre as pessoas e mudado também muitas
estratégias no mercado de trabalho, industria e, principalmente,
no setor educacional. Assim, tais tecnologias tém mudado e
influenciado a vida de todos, beneficiando e tornando o ser
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humano cada vez mais socidvel, diante das muitas possibilidades
que as midias favorecem.

A tecnologia ¢ algo que estara em constante evolugao, que
trard novos beneficios para sociedade, por isso é importante que
cada cidadao conhega e esteja se aperfeicoando para lidar com
novos mecanismos que ela tem para nos oferecer. Grandes
maquinas se resumem hoje em dia a pequenos aparelhos, que
apresentam um potencial gigantesco de gerar informagdes.

Nos dias atuais, a tecnologia ¢ uma realidade que traz
inimeros beneficios no meio social e, principalmente,
educacional, quando incluida no processo de ensino e
aprendizagem, proporciona novas formas de ensinar e, também
de aprender; e no ambito social, facilita o acesso e resolugao de
muitas coisas que antes eram muito complexas e de dificeis
resolucgoes.

Com esse estudo, pdde-se perceber que as tecnologias
digitais e midiaticas vieram para somar no meio social, facilitando
cada vez mais o acesso, resolucdo de casos e também, a
comunica¢do. Dessa forma, mesmo diante de algumas
dificuldades, o sujeito se faz presente e imerso nesse meio, onde
tudo ou quase tudo depende das tecnologias. Mesmo vivenciando
a chamada era digital, ainda pode-se constatar que ha muitas
dificuldades pelo fato de que ainda assim a exclusao digital deixa
de fora alguns que beiram ainda pela margem da digitalizagao.

A revolugdo tecnoldgica ainda precisa abarcar todas as
esferas da sociedade, pois ainda prevalece em muitos casos o fator
da exclusao daqueles que ficam a beira da sociedade. Assim como
tudo na vida, a tecnologia é um elemento que também pode
oferecer riscos, se nao aplicada da forma correta. Por isso, é
necessario que se tenha um certo cuidado acerca de todas as
inovagOes geradas pela tecnologia, de modo que ela possa ser
utilizada para trazer beneficios e ndo prejuizos para a sociedade
como um todo.
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INCLUSAO DIGITAL DE CRIANCAS COM DISLEXIA NA
SALA DE AULA DA ESCOLA RAIMUNDO FERREIRA NA
CIDADE DE PORTO ALEGRE DO PIAUI

Kennya Nadia Moreira de S& (UFPI)!
Martony Demes da Silva (UFPI)?

Introducao

Ao longo dos tempos, a sociedade vem passando por
inimeras modificagdes tecnoldgicas e, nesse cendrio, a inclusao
digital do sujeito disléxico na escola ¢ um grande desafio a ser
alcangado. Para tanto, faz-se necessario a revisao de determinadas
defini¢des, incluindo seu prdéprio conceito e o contexto
educacional em que estd inserido.

Segundo Amaral; Costa (2011), a dislexia constitui um distiirbio
de leitura geralmente acompanhado de alteragbes cerebrais
relacionadas com a aquisi¢ao da linguagem escrita de maneira quase
especifica, isto €, outras fung¢des intelectuais e capacidade sensorial
estao conservadas. Esse transtorno traz comprometimentos para a
escrita e a fala, implicando em mau comportamento em sala de aula
e notas baixas. A dislexia estd presente na sala de aula e, muitas
vezes, passa despercebida pela falta de preparo de alguns
professores, que encaram essa dificuldade como desinteresse do
aluno, em outros casos, chega-se erroneamente a conclusao que o
aluno seja incapaz de aprender. Essa situagdao acaba refletindo na
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visdio que a crianga tem dela mesma, dificultando assim, a
aprendizagem abalando a sua autoestima.

O presente estudo objetiva discutir e analisar como esta se
dando o processo de inclusao digital dos alunos com dislexia e
identificar o papel que a escola desempenha na insercao desses
individuos na sociedade. A inclusdao dessas criancas na sala de
aula é um processo que necessita de total atencdo, dedicagao,
colaboragdo e preparagao, tanto dos professores, como dos pais,
por meio de cursos, treinamento, palestras etc, formando assim,
uma corrente de apoio a essas criangas, que vivem em um mundo
onde sao excluidos e estigmatizados. A maior incidéncia dos casos
de dislexia é na sala de aula, pois é na alfabetizagdo que o
problema se torna mais visivel.

A inclusao da crianca disléxica no contexto digital

Atualmente, nas escolas publicas, encontram-se muitas
criangas que chegam ao 6° ano do Ensino Fundamental sem saber
ler, nem escrever. Esse “fracasso escolar” pode, muitas vezes,
possuir uma origem neuroldgica: entre eles, a dislexia. Muitos
pais e professores desconhecem o distarbio e, infelizmente,
criangas estao sendo prejudicadas e podendo comprometer seu
aprendizado (DUDA, 2011).

Carneiro (2011) afirma que a educagdo da crianga disléxica é
um direito, que faz parte da sua condi¢ao humana, e o dever de
educar é uma exigéncia do ser humano adulto, dos pais e dos
professores. E, nesse cenario, as Tecnologias da Informagao e
Comunicagao (TIC) ajudam a promover a alfabetizagao
tecnoldgica, a democratizar o acesso ao conhecimento, e,
consequentemente, para a melhoria da qualidade do ensino, a
servico de uma educacao democratica e cidada.

A Constituicao Brasileira de 1988 defende o direito a
educagao e acesso a escola para todos. A Lei de Diretrizes e Bases
da Educacdo, Lei 9.394/1996 propde que a educacdo especial
acontega preferencialmente na rede regular e sugere que a escola
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se organize para se adequar as necessidades dos alunos. Nesse
contexto, a inclusdo passa a ser pauta de discussdao e urge a
questao central: como coloca-la em pratica de modo que todos
possam aprender, independentemente das diferengas. Este desafio
depende do posicionamento da populacdo, da escola, da
capacitagao de profissionais, dentre outros, merece o investimento
de todos os cidadaos, em busca de uma sociedade mais justa.
Segundo Cidrim; Madeiro (2017, p. 100),

[...] os recursos tecnoldgicos tém um efeito positivo sobre o desempenho da
compreensdao de um leitor. Pesquisadores investigaram os beneficios das
tecnologias da informagao para promover melhores habilidades de leitura
em disléxicos. Em geral, os resultados sugerem que os recursos
tecnoldgicos propiciam aos individuos com dislexia melhores condicdes de
interagdo e envolvimento nas atividades de leitura e compreensdo de
textos. As utilizacbes de ferramentas tecnoldgicas modernizam a educacao,
abrindo possibilidades de ensino mais eficientes [...].

Algumas pesquisas constatam os beneficios da utilizacao de
computadores para auxiliar a aprendizagem da leitura em
criancas com dislexia e dificuldades escolares. A instrucao
assistida por computadores é uma promessa para trabalhar
habilidades de leitura na escola, que vao desde o conhecimento da
palavra até estratégias metacognitivas de leitura (CIDRIM;
MADEIRO, 2017).

Quadro 1: Comparativo dos trabalhos relacionados.

Trabalhos Inclusido Dislexia
Digital
(CARNEIRO, 2011) Nao Sim
(BERGMANN, 2018) Sim Naéo
(CRUZ et al., 2005) Nao Sim
Estudo proposto Sim Sim

Fonte: Os autores (2018)

Para Costa (2006, p. 05),
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[..] a inclusao digital é vista por muitos como um importante meio de
integragao das classes menos favorecidas, sendo um fator de auxilio para a
inclusao social das mesmas. A Inclusdo Digital representa um canal
privilegiado para equalizagdo de oportunidades da nossa desigual
sociedade em plena era do conhecimento (Neri, 2003:6). A inclusdo digital é
vista como um importante fator de combate da exclusido social, contudo
isso acaba se tornando apenas uma poténcia em alguns projetos. O pior é
que os nao incluidos podem ficar cada vez mais excluidos nao sé
digitalmente, mas também socialmente.

As publicagbes nacionais referentes a inclusao digital de
disléxicos na sala de aula ainda sdao muito escassas. Cidrim;
Madeiro (2017) afirmam que a utilizagdo das TIC no ambito
educacional parece propiciar experiéncias mais interativas, que
podem motivar as criangas desde cedo, atenuando os impactos
das proprias dificuldades no cotidiano das praticas da leitura e da
escrita.

Metodologia

O estudo assumiu uma abordagem qualitativa, a partir de
pesquisa bibliografica e pesquisa de campo, realizada por meio da
aplicacdo um questiondrio a dois professores da Escola Municipal
Raimundo Ferreira, localizada na cidade de Porto Alegre do Piaui.
A primeira é a professora do Atendimento Educacional
Especializado (AEE); e a segunda, uma professora do ensino
regular. A escola oferece ensino de 1° ao 5° ano na modalidade de
ensino regular e com uma faixa etdria entre 6 a 15 anos.

Segundo Menezes (2014, p. 22), a grande vantagem dessa
técnica em relagao as outras “é que ela permite a captagao
imediata e corrente da informacgao desejada, praticamente com
qualquer tipo de informante e sobre os mais variados topicos”.

O instrumento de coleta de dados possuia oito questdes, com
o intuito de obter informagdes acerca da inclusao digital do aluno
com dislexia na sala de aula.
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Quadro 2: Questionario aplicado

Questionario

Vocé tem alguma orientacdo da equipe psicopedagogica para atender o
aluno disléxico?

Quais as tecnologias digitais disponiveis na sala de aula para o aluno
com dislexia na escola em que vocé atua?

Vocé ja fez ou faz algum curso na area da Informatica?

Vocé realiza alguma atividade individual com o aluno disléxico?

A escola em que vocé atua estd preparada para atender o aluno com
dislexia?

Qual a sua relagao de ensino\ aprendizagem com o aluno disléxico?

Qual a importancia da inclusao do aluno com dislexia na sala de aula?

E possivel ocorrer a inclusao do aluno com dislexia na sala de aula?

Fonte: Os autores (2018)

Os alunos com dislexia da referida escola estudam em salas

diferentes, devido a idade e o grau de aprendizagem de cada um.
Durante a semana, cada aluno tem uma hora por dia de
atendimento especializado individual com wuma professora

capacitada para lecionar junto a esses alunos em salas de AEE.

Abaixo encontra-se um quadro com os perfis de todos os

alunos da sala de AEE e suas respectivas idades e séries.

Quadro 3: Alunos/ Idades/ Séries

ALUNOS IDADE SERIE
Aluno A 13 Anos 6° Ano
Aluno B 12 Anos 5° Ano
Aluno C 25 Anos 7° Ano
Aluno D 14 Anos 4° Ano
Aluno E 8 Anos 2¢ Ano
Aluno F 12 Anos 4° Ano

Fonte: Os autores (2018)
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Apbs a aplicacao do questionadrio, foram analisados os dados
e posteriormente, as discussdes dos resultados, objetivando um
aprofundamento tedrico-metodoldgico relacionado a inclusao do
aluno com dislexia na sala de aula.

Resultados e discussoes

Avaliar como ocorre a inclusdao do aluno com dislexia na sala
de aula é fundamental para a melhoria do processo de ensino-
aprendizagem do alunado com dislexia no espago escolar e na
vida social. Por isso, buscou-se saber inicialmente, sobre as
orientagbes que o0s professores recebem da equipe
psicopedagdgica para atender o aluno disléxico.

Figura 1: Professores com orienta¢des da equipe psicopedagogica para
atender o aluno disléxico

0%%

= Sim ®" Néao

Fonte: Os autores (2018)

Como visto na Figura 1, os professores recebem orientagoes
da equipe psicopedagogica que visam facilitar o atendimento do
aluno com dislexia. Além disso, a professora da turma de AEE
participa de treinamentos, que a habilita a trabalhar com os
mesmos.
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Figura 2: Tecnologias digitais disponiveis na sala de aula

= Televisdo ®" DVD ™ Data show Computador

Fonte: Os autores (2018)

Por meio da Figura 2, percebe-se que a escola disponibiliza
de recursos tecnologicos que auxiliam os professores no ensino e
aprendizagem do aluno com dislexia. As tecnologias tém suas
proprias ldégicas, linguagens e maneiras particulares de
comunicar-se com as capacidades perceptivas, emocionais,
cognitivas, intuitivas e comunicativas de cada pessoa.

Figura 3: Professores que fazem ou ja fizeram algum curso na area da
Informatica

0% 0%

= Sim = Nao

Fonte: Os autores (2018)

Ao observar os resultados da Figura 3, percebe-se ver que
metade dos professores da escola ja fez ou faz algum curso na
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area da Informatica, ampliando assim seus conhecimentos em
relagdo as tecnologias.

Figura 4: Professores que realizam alguma atividade individual
com o aluno disléxico

%

= Sim ™= Né&o
Fonte: Os autores (2018)

Por meio dos resultados da Figura 4, constata-se que ambos
os entrevistados realizam atividades individuais com o aluno com
dislexia. A metodologia de trabalho utilizada para os alunos com
dislexia deve ser objetiva e menos complexa possivel, as
avaliacbes devem ser escritas ou orais e as atividades mais
ltdicas, principalmente as que dizem respeito a leitura e a escrita.
Os pais dos portadores de tal transtorno possuem papel
fundamental no processo de ensino aprendizagem.

Figura 5: Percentual de preparacio da escola para atender o
aluno com dislexia

0o

" Sim " Nao

Fonte: Os autores (2018)
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Por meio da Figura 5, observa-se que, segundo os entrevistados,

a escola estd preparada para atender o aluno com dislexia, visto que,
a escola possui uma professora destinada a atender exclusivamente
os alunos especiais, dentre eles, os disléxicos.

Quadro 4: Relagao de ensino/aprendizagem com o aluno disléxico

Qual a sua rela¢do de ensino\aprendizagem com o aluno disléxico?

Professor 1

Procuro trabalhar o aluno disléxico com naturalidade. Ele é
um aluno como qualquer outro; apenas, disléxico. Nao ha
receita para trabalhar com alunos disléxicos. Assim, é preciso
mais tempo e mais ocasides para a troca de informacdes sobre
os alunos, planejamento de atividades e elaboragdao de
instrumentais de avaliacdo especificos.

Professor 2

Trabalho o aluno disléxico como qualquer outra crianga, pois
todos tém uma maneira diferente de aprender e o aluno
disléxico também tem, certifico-me que a linguagem passada
ao portador seja clara e que foi compreendida.

E preciso ter conhecimento, fazer diversas leituras de
atualizacdo do assunto, para que tal dificuldade nao seja
tratada como somente uma preguica ou uma indisciplina do
aluno. Uso quebra-cabegas, labirintos, alfabeto embaralhado,
no inicio necessita de grandes espagos para desenhar as letras.

Fonte: Os autores (2018)

Quadro 5: importancia da inclusao digital do aluno com dislexia na sala de aula

Qual a importancia da inclusdo digital do aluno com dislexia na sala de

aula?

Professor 1

E importante pois possibilita ao aluno disléxico uma maior
interacdo com o mundo em geral, propiciando a eles um
ensino mais dindmico

Professor 2

A dislexia tem como sua principal caracteristica a dificuldade
na aquisigao da leitura e da escrita, sendo um dos transtornos
de aprendizagem mais comentados, entretanto menos
conhecidos por grande parte dos educadores. Usada da forma
correta, as tecnologias digitais podem diminuir essa
dificuldade e facilitar a interacdo com os demais alunos e
melhorar no seu convivio na sociedade.

Fonte: Os autores (2018)
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Figura 6: Demonstra a possibilidade de ocorrer a inclusao do aluno com
dislexia na sala de aula

0%%%6

= Sim ® N3o

Fonte: Os autores (2018)

De acordo com a Figura 6, é possivel ocorrer a inclusao do
aluno com dislexia em sala de aula, podendo assim, facilitar o seu
aprendizado e a sua vivéncia com os demais alunos e também na
sociedade.

A inclusao depende de wuma série de fatores, mas
principalmente, da uniao de todos os membros que convivem
efetivamente com o disléxico. A familia, como incentivadora; a
direcdo e os funciondrios da escola, como apoiadores e
colaboradores; e o professor, como educador e desconstrutor do
preconceito em sala de aula, incentivando tanto o aluno quando
os colegas a interagirem conjuntamente em metodologias de
ensino que tornem o ensino aprendizagem mais tranquilo para o
disléxico.

Conclusao

Este estudo discutiu sobre a inclusdo digital do aluno com
dislexia, como um processo que deve ocorrer nao somente na
escola, mas na vida social como um todo, a fim de que alcangar
resultados cada vez mais melhores no processo de ensino e
aprendizagem do disléxico por meio do uso das ferramentas
tecnoldgicas, as quais devem ser utilizadas para que aos alunos
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possam alcangar aprendizagens efetivas e de qualidade que lhes
permitam continuar aprendendo ao longo da vida.

A andlise desse contexto revela que o percurso de inclusao
digital do aluno com dislexia ainda tem muito caminho pela
frente. E, portanto, torna-se fundamental investir na autonomia
dos participantes do projeto no manuseio das ferramentas da
Informatica a servico da aprendizagem, para que os alunos
possam manusear 0s recursos tecnologicos e midiaticos com certa
familiaridade, promovendo assim, a socializagdo com os pares.
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SOCIALIZACAO DE IDOSOS EM REDES SOCIAIS: UMA
ANALISE DA REALIDADE DE UM MUNICIPIO PIAUIENSE
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Introducao

Uma nova realidade que se tem presenciado na expectativa
de vida da populagao brasileira é o aumento do ntimero de
idosos. E notéria uma preocupagio por tornar essa fase da vida a
mais prospera e com melhores condigoes de satuide fisica e mental.
E, dentro deste contexto, o uso das Tecnologias da Informacao e
da Comunicagao (TIC) tem sido visto como um meio eficaz da
promogao do bem estar psicologico dessa parcela da populacao.
Esse fator social se deve ao fato de que o desenvolvimento
econdmico e sociopolitico estd intimamente associado ao uso da
tecnologia da informacao e, dessa forma, a comunica¢ao em redes
sociais por idosos é uma tendéncia crescente na atualidade.

Raabe et al. (2005) ressalta que a longevidade e a
informatizacdao se tornarao dois fatores determinantes no
desenvolvimento da “tecnocracia”. Na era da informacao, as redes
sociais tornaram-se os mecanismos que favorecem a cidadania,
pois “aqueles que ndo dominarem as novas ferramentas de
comunica¢ao perderao paulatinamente a autonomia, é ai que se
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da a relagao de poder no advento das novas tecnologias” (RAABE
et al., 2005, p. 418). Essa inser¢ao tecnoldgica acontece de forma
natural entre as criangas e jovens, porém, entre o publico idoso, na
maioria das vezes, sdo criadas barreiras. Diante disso, busca-se
refletir a partir do seguinte problema: quais os beneficios da
socializagao dos idosos nas redes sociais?

A reflexdo em torno desse tema justifica-se pelo
reconhecimento da relevancia do tema e da necessidade de sua
discussao em virtude das mudangas sociais advindas das
melhorias da qualidade de vida, especialmente pelo aumento da
longevidade e a era da informacao, a qual tragcou um novo perfil
social e as redes sociais (Facebook/ Whasapp) torna-se cada vez mais
um mecanismo de comunicacao basica em todas as faixas etarias.

A discussao parte ainda da necessidade de verificar os
beneficios promovidos aos idosos através das interagdes em redes
sociais. Atualmente, vive-se em uma era na qual o uso das
tecnologias tem ganhado cada vez mais importancia nas relagoes
sociais e isso leva a indagagao sobre o papel dos idosos no uso das
(TIC), visto que essa parcela da populacao tende a crescer cada
vez mais e junto com eles caminham as evolug¢des tecnoldgicas.

A associagao entre TIC e o novo modo de vida dos idosos
vém revelando que essa apropriacdo tem levado a mudangcas
significativas na memoria, nas relagdes sociais e até mesmo, no
rompimento dos estereotipos de que a velhice é um estado de
isolamento social por serem cidadaos improdutivos. Diante do
exposto € que se percebe a relevancia social deste estudo, visando
maiores reflexdes em torno da tematica.

O uso do (Facebook/WhatsApp), redes sociais utilizadas pelos
idosos neste estudo, pode ser visto como instrumento de inclusao
social ampliando as formas de interagdes sociais entre os idosos,
ao tempo em que visa discutir os esteredtipos negativos do
envelhecimento, mostrando os inimeros beneficios que essas
interagoes podem trazer para essas pessoas.

O objetivo geral é analisar os beneficios das redes sociais na
vida de alguns idosos do municipio de Inhuma (PI). Os objetivos
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especificos sdo compreender as transformagdes sociais ocorridas
na vida dos idosos a partir da interagdo dos mesmos nas redes
sociais; identificar os beneficios da interacao dos idosos em redes
sociais; e refletir sobre a apropriagao redes sociais digitais e a
questao dos esteredtipos negativos do envelhecimento.

O crescimento da populacao idosa e a expansao do uso de
tecnologias da comunicacao

A compreensao quanto a socializagao dos idosos nas redes
sociais, requer antes de tudo, um breve entendimento de como a
sociedade vem percebendo esses individuos, suas caracteristicas e
quais os fatores que tém permitido o aumento da longevidade e
consequentemente, a expansao das TIC dentro desse contexto
social.

No que tange ao crescimento da populagao idosa no Brasil, o
jornal o “Povo Online”, apresenta uma manchete elaborada por
Brito (2013, p. 01), a qual destaca os dados do IBGE de 2010.
Segundo a Organizagao Mundial da Saude (OMS), o Brasil serad
“[...] o sexto em ntimero de idosos em 2025, quando deve chegar
a 32 milhdes de pessoas de 60 anos ou mais”. Nessa manchete, a
autora destaca ainda que as estimativas do IBGE preveem o
aumento da expectativa de vida que atualmente chega ha 74,8
anos e em 2041 a estimativa serao 80 anos.

O aumento da expectativa de vida é observado pelo governo
em diversos aspectos, especialmente em se tratando da
previdéncia social e do tempo de contribuicdo de servigos da
populacdo, pois essas mudangas na estrutura social requer uma
série de organizagdes politicas sociais para que se garantam o
minimo de dignidade para essa parcela da populagao.

Outro aspecto observavel e nao menos importante, diz
respeito a necessidade de compreender o processo de
envelhecimento como algo inevitavel, e, portanto, é necessario
romper as barreiras do preconceito e prover meios de melhorias
na qualidade de vida dos idosos em todos os ambitos. Dias (2010)
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afirma que a velhice é um estado sociocultural de um individuo
de uma determinada época ou sociedade e também, estd
associada a certas formas de tratamentos das pessoas para com os
idosos. Esse autor destaca ainda que:

A crenga de que existia uma espécie de — Golden Agell para terceira idade,
a qual coexistia com varias geragdes numa familia extensa, faz-nos acreditar
que durante muito tempo a velhice era altamente valoriza da e reconhecida
nas sociedades ditas — tradicionais. Nestas sociedades a velhice apesar de
poder ser fonte de pode e valorizagdo, também significava impoténcia e
inutilidade. Nao raras as vezes, os idosos eram abandonados ou até mortos
de forma mais ou menos cerimonial. (DIAS, 2010, p. 03)

Diante disso, constata-se a existéncia dos estereotipos criados
pela sociedade ao longo dos anos, criando a ideia de que o idoso é
um peso, um imprestavel que atrapalha a vida social. O
pensamento da autora pode ser reforcado pelo disposto no
Manual do Enfrentamento a violéncia Contra a Pessoa Idosa
(BRASIL, 2014, p. 09), quando destaca que “o envelhecimento
humano é um fator natural irreversivel e igualmente ¢é
indiscutivel que a maioria das culturas tende a relegar os velhos a
favor da juventude e da populagdao adulta”. Assim, ao longo dos
séculos as relagdes sociais levaram a promocao de atitudes para
exclusao social das pessoas idosas ocasionando intimeros tipos de
violéncias.

O preconceito com o idoso é um fator social enraizado ao
longo dos séculos, porém nota-se que, atualmente vem surgindo
inimeras pesquisas preocupadas em prover meios para que essa
parcela da populagao tenha dignidade social em todos os
aspectos, inclusive em se tratando do avango tecnoldgico e dos
meios de comunicagao e informagao via redes sociais.

Silva (2016) enfatiza o uso das TIC para reativar a memoria
dos idosos. A pesquisa estd embasada em vdarios estudos
cientificos sobre a memoria das pessoas idosas e por meio do
advento das TICs foram realizadas oficinas para analisar o nivel
positivo de influéncia dessas tecnologias na melhoria da
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qualidade de vida dos idosos, especialmente no que diz respeito a
conservagao da memoria. Dessa forma, a autora ressalta que:

Discutir o papel de centralidade que os meios de comunicagao assumiram
ao longo dos anos na sociedade, desde o radio até as midias digitais, nos
faz pensar na urgéncia dos estudos acerca da apropriagao social da
tecnologia. Novos dispositivos ndo devem resultar em novos processos de
exclusdo, principalmente em relagdo aos mais velhos, que ainda nao se
adequaram as inovagdes incorporadas na vida cotidiana. (SILVA, 2016, p.
388)

Diante disso, constata-se a necessidade de se prover meios
para que os avangos tecnoldgicos ndo promovam a segregagao
social, especialmente em se tratando das pessoas idosas. Além
disso, existe uma atengao especial quanto ao uso dessas
tecnologias em prol da melhoria de qualidade de vida dos idosos,
como € o caso da reativagao de suas memorias.

Loreto; Ferreira (2014) discutem sobre os “desafios e
possibilidades para a Inclusao Digital da Terceira Idade”, tendo
por base um curso de Informadtica oferecido pela Universidade
Aberta. As autoras apontam as mudangas sociais e a insergao da
cibercultura nos mais variados aspectos das a¢des cotidianas das
pessoas, desde a utilizagdo de um caixa eletronico, celulares ao
uso das redes sociais como mecanismo de interagdo entre os
idosos.

Os autores dao énfase também, a questdo do uso das
tecnologias da comunicagdo para cuidados com a saude dos
idosos, como a utilizagao de aplicativos. Dessa forma, para as
autoras, os cursos de Inclusao digital da Terceira Idade “[...]
apesar de possuir diversas limitagOes estruturais e organiza-
cionais, o curso promove uma forma basica de inclusao digital, a
qual, embora limitada em relagao as possibilidades do ciberespago
e da cibercultura, tem enorme valor para seu publico” (LORETO;
FERREIRA, 2014, p. 120).

Dadas as dimensdes da cibercultura, entende-se que a oferta
de cursos de inclusao digital para idosos oferecidos pelas
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universidades, surge como uma importante alternativa de romper
as barreiras do preconceito e acreditar que essas pessoas também
fazem parte desse contexto social, no qual as tecnologias estao
cada vez mais presentes. Assim, uma discussao importante sobre
o uso das redes sociais como meio de comunica¢ao entre idosos
tem sido motivo de muitos estudos, como este, realizado com
idosos da cidade de Inhuma (PI).

Procedimentos metodologicos

Para o desenvolvimento da pesquisa foi adotado como
metodologia, o levantamento bibliografico nas bases de dados de
acesso publico, como as revistas eletronicas Scielo, portais do
governo federal e livros, embasando-se em autores, como: Dias
(2005), Loreto; Ferreira (2014), Raabe et al. (2005), Silva (2016),
dentre outros. Esse método na visdao de Lakatos; Marconi (2003)
visa colocar o pesquisador em contato direto com o que foi escrito
sobre determinado assunto, a fim de estuda-lo, e, para tanto,
consiste no primeiro passo de toda pesquisa cientifica.

Para maior explanagao da problematica, realizou-se uma
pesquisa de campo de carater exploratério e de abordagem
quanti-qualitativa, envolvendo dez idosos que utilizam redes
sociais no municipio de Inhuma (PI), no ano de 2017. Esse tipo de
analise, de acordo com Gil (2008, p. 245), possui “0 compromisso
de explorar as maneiras como os conhecimentos — a construgao
social de pessoas, fenomenos ou problemas estao ligados as
agOes/praticas”.

Neste contexto, por ser uma acao que envolveu seres
humanos, a constru¢ao da pesquisa necessitou da autorizagao do
publico alvo (os dez idosos). Todas as informagoes dispostas sao
embasadas na Resolugao 196/96, aprovada pelo Conselho
Nacional de Satde, que trata de pesquisas que envolvem seres
humanos em qualquer area de conhecimento e visa a garantia da
integridade da pessoa humana. Essa protecao legal assegura os
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direitos e deveres dos participantes de uma pesquisa junto a uma
comunidade cientifica.

Dessa forma, por tal pesquisa ter necessidade de andlise com
individuos de forma individual e coletiva, foi imprescindivel que
se garantisse a integridade dos voluntarios de modo a contribuir
com os aspectos éticos legais na garantia da protegao legal e moral
dos entrevistados, visto que as informagdes dispostas neste
trabalho sao de responsabilidade cientifica e visou a expressao
dos fatos de modo a nao denegrir a integridade fisica e pessoal
dos voluntarios. Assim, todo o contetdo disposto, é de livre
consentimento dos entrevistados que se dispuserem a contribuir
com os dados essenciais para a elaboracao deste trabalho e, por
questOes éticas, durante a coleta de dados, os nomes dos
entrevistados nao foram revelados, os idosos que participarem
dessa pesquisa foram denominados por nimeros de 1 a 10.

O processo de coleta dos dados da pesquisa de campo
ocorreu no periodo de novembro/2017 a margo/2018, realizado
por meio de visitas as residéncias dos idosos, explicando os
objetivos e procedimentos da pesquisa, solicitando autorizagao
por escrito dos voluntdrios que se dispuseram a colaborar. Apds
autorizacao escrita foi entregue para cada idoso um questiondrio
contendo dez perguntas objetivas e subjetivas sobre o tema.

Essas duas abordagens metodoldgicas (pesquisa bibliografica
e pesquisa de campo) foram de suma importancia para a
construgdo da pesquisa, uma vez que, através dessas duas
técnicas foi possivel uma andlise mais precisa da problematica em
questao por meio da literatura e a verificagao de tais pressupostos
na pratica.

Resultados e discussdes
Os resultados e as discussOes dessa secao sao referentes aos
dados colhidos na pesquisa de campo, realizada em Inhuma (PI)

com dez idosos que utilizam Facebook ou WhatsApp como meio de
interagao social. Cabe ressaltar ainda, que todos os entrevistados
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sao residentes no perimetro urbano e possuem acesso a internet
em suas residéncias.

As primeiras informagoes colhidas foram referentes a faixa
etdria dos entrevistados. Desse modo, 06 = 60% possuem 65 anos;
03 = 30% possuem 68 anos; e 01 = 10% possui 70 anos. Essas
informagOes estao mais bem dispostas no grafico:

Grafico 1: Perfil etario dos idosos entrevistados

~10% ® Idosos com 60 anos
30%‘ ® Idosos com 65 anos
60% Idosos com 70 anos

Fonte: Os autores (2018)

Conforme o Estatuto do Idoso (BRASIL, 2003), sao
consideradas pessoas idosas os individuos que possuem 60 anos
ou mais. Meidante tal afrmativa é que foi escolhida essa faixa
etdria. Outro dado importante referente ao perfil dos
colaboradores, diz respeito ao sexo. Assim, dos dez idosos que
participaram da pesquisa 05 = 50% eram do sexo feminino e 05 =
50% masculino, como se pode observer melhor no grafico que
segue:

Grafico 2: Perfil de género dos idosos entrevistados

B Sexo feminino

50% 50% )
® Sexo Masculino

Fonte: Os autores (2018)

A opcao pode dividir o numero de entrevistados igualmente,
por sexo visou analisar o grau de importancia das redes sociais
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para ambos os sexos e o medir os beneficios e o nivel de interagao
desses colaboradores. Dentro dessa perspectiva, ficou evidenciado
que as mulheres utilizam mais o aplicativo de WhatsApp para
interagao social do que os homens, embora todos fagam uso dessa
tecnologia. Os homens acabam utilizando o aplicativo mais para
receber mensagens e ligagdes, do que para enviar. Ja as mulheres
sdo as que demonstraram maior empolgac¢ao na utilizagao dessa
rede social, pois as mesmas tém a inicitiva de escrever, mandar
videos, fazer ligagdes por video chamadas, dentre outros.

No que diz respeito a formagao desses entrevistados,
constatou-se que 80% tem formagao basica de Ensino funtamental
e 20% possuem formacgao superior. Os primeiros possuem pouco
dominio da escrita e utilizam o WhatsApp por meio de chamadas
de video e dudios, mas alguns ja estdo comegando a utilizar mais
a escrita como método de interagao.

Grafico 3: Formacao escolar dos idosos entrevistados

20%
m Ensino Fundamental

Ensino Superior

80%
Fonte: Os autores (2018)

A informacao do grau de escolaridade dos idosos possibilita
uma melhor compreensao de como esses idosos vém se
apropriando das redes sociais, visto que a tecnologia
normalmente € elaborada para publico jovem — os nativos digitais
— e os idosos adequarem-se as esses avangos — 0s imigrantes
digitais — (PRENSKY, 2001; DINIZ; SILVA; NETTO, 2010), em
muitos casos, consiste num enorme desafio especialmente para
aqueles que nao possuem um excelente dominio da leitura e da
escrita.
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Conforme Loreto; Ferreira (2014, p. 122) a cibercultura vem
oferecendo novas potencialidades aos idosos e esse ptiblico “tém
revelado dificuldades especificas com as novas linguagens e
tecnologias”. As autoras ressaltam ainda que essas dificuldades
sao inerentes ao fato de os idosos terem vividos em um contexto
historico onde as tecnologias nao exerciam tanta influéncia social,
especialmente nas interagdes dos individuos. Embora existam as
dificuldades de manuseio dos aplicativos sociais é possivel a
constatacao por meio desta pesquisa que cada vez mais os idosos
estao provendo meios de se adequarem a nova realidade social,
especialmente na utilizacdo do WhatsApp como principal veiculo
de comunicacao.

O primeiro questionamento feito aos dez idosos, buscou
saber se eles tinham acesso a redes sociais, como Facebook e
WhatsApp. Para essa pergunta, obteve a seguinte resposta: 40%
possui Facebook e WhatsApp e 60% utilizam apenas WhatsApp. Tais
informacdes estao estao no grafico que segue:

Grafico 4: Tipos de redes sociais utilizadas pelos idosos entrevistados

20% Utilizam Facebook e

WhatsApp
Utilizam apenas WhatsA pp

80%

Fonte: Os autores (2018)

Conforme essas informagdes, apenas dois dos dez idosos
entrevistados utilizam dois meios de comunicacOes sociais. Esse
fator ocorre gragas ao grau de formagao, pois dos dez idosos
entrevistados, apenas dois possuem formagao superior e sabem
manusear computadores e celulares com facilidade, porém o
WhatsApp é o mais utilizado pela maioria.

A popularizagao desse aplicativo dar-se especialmente, pela
facilitade de acesso da populagdo ao uso de celulares mais
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modernos. Além disso, o aplicativo permite chamadas de video e
utilizagao de dudios, visto que oito dos dez idosos possuem baixa
escolaridade e tém maiores dificuldades com leitura e escrita.
Assim, esses idosos consideram as chamadas de video e
mensagens de audios um método facil de entrar em contato com
seus familiares.

Outro questionamento feito aos idosos, buscou saber quais os
beneficios da utilizagao desses aplicativos sociais no dia a dia.
Vale destacar a resposta dos idosos 1, 2, 3:

IDOSO 1: Eu moro s6, tenho dois filhos que moram longe de mim e o celular
quando apareceu em Inhuma facilitou muito na hora de entrar em contato com eles.
Hoje tenho um celular moderno e eu posso falar com meus filhos, noras e netos
olhando para eles, isso ameniza a saudade. Demorei um pouco aprender a utilizar o
aparelho, mas hoje ji sei mandar mensagens até escrevendo. O WhatsApp é uma
distragdo e uma forma de me aproximar de quem amo.

IDOSO 2: Eu sou professora aposentada, sempre tive acesso as tecnologias e
quando surgiram as redes sociais eu as utilizava. Hoje disponho de Facebook,
WhatsApp, Instagran, E-mail e outras formas de comunicagdo digital. Sem diividas
as redes sociais aceleraram nossos modos de comunicagio e o WhatsApp acredito
que seja o aplicativo mais popular do pais porque ele facilita demais nossas vidades
seja na simples interagdo social ou por razoes de trabalho. Com essas tecnologias
facilitou demais as comunicacdes tanto em familia como outros meios sociais.

IDOSO 3: Eu tenho apenas uma filha que trabalha em outra cidade do Piaui.
Todos os dias eu ligo normal ou por video e mando mensagens. Se ndo fosse o
WhatsApp a saudade seria maior porque com um filho longe de casa podemos ver
em tempo real como estd e assim vamos amenizando a saudade.

Nesses depoimentos € possivel a constatagao unanime de que
o uso das tecnologias e do aplicativo WhatsApp tem possibilitado
maior interacdo social dos idosos, em particular, com seus
familiares que moram distantes. Nos demais depoimentos nao
mencionados neste estudo, também foi perceptivel que esses
idosos, por meio do uso desse aplicativo também se divertem
participando de grupos de amigos e familiares, escutam piadas,
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veem videos engracados e estdo cada vez mais conscientes e
familiarizados com essa tecnologia.

Conforme Raabe et al. (2005, p. 417), as dificuldades
encontradas pelos idosos para se familiarizem com a evolugao
tecnoldgica dar-se “principalmente pelo fato de que as interfaces
dos artefatos tecnoldgicos que sao elaborados nao consideram
principios que atendam as necessidades especificas deste publico
alvo”. Existe um consenso de elaboragao tecnoldgica sempre
voltada para criangas e jovens, o que acaba por excluir os idosos
da cibercultura.

Nos demais questionamentos levantados, como: avaliagao da
vida social dos idosos antes e depois das redes sociais e se eles se
sentiriam bem deixando de usar essas tecnologias, as respostas
foram unanimes. Nenhum idoso entrevistado quer deixar de fazer
uso do WhatsApp e, para eles, esse aplicativo melhorou bastante
suas vidas porque eles nunca se imaginaram conversando com
seus falimiliares, podendo vé-los em tempo real, além disso, as
redes sociais permitem deixar de lado a solidao.

Assim, as redes sociais ampliam cada vez mais as
possibilidades de interacdo e o aumento da populagao idosa é
uma realidade deste pais e do mundo, dessa forma, a de se prover
meio para que seja realizada a inclusao digital dessa parcela da
populagdo, pois as redes sociais como demonstrado nesta
pesquisa vem revelando intimeros beneficios aos idosos seja na
melhoria da saude ou na qualidade de vida por meio das
interagOes sociais.

Conclusao

Por meio das informacgdes coletadas através da revisao de
literatura, foi possivel a constatacdo de que o crescimento da
populagao idosa brasileira estd aumentando cada dia mais e junto
a esse fenomeno social vem surgindo inimeras pesquisas que
buscam discutir a necessidade de prover meios para inser¢ao
desse publico na utilizagao das TIC.

266



Um ntmero cada vez maior de idosos vem utilizando as
redes sociais (Facebook e WhatsApp), como veiculo de interagdes.
Essa realidade tem permitido que muitos idosos saiam do
isolamento social e, a0 mesmo tempo, possibilita melhorias na
qualidade de vida com avangos significativos na satde dessas
pessoas.

O publico idoso ao longo dos séculos passou por processos
de segregacao, foram tidos como seres improdutivos e até hoje se
observa a necessidade de construir avancos tecnoldgicos que
pensem também nesse publico e nao somente nos jovens. Tal fator
revelou que as dificuldades do manuseio das TIC pelos idosos
advém da propria politica de construgao tecnoldgica que nao
percebe esses individuos como seres socialmente ativos.

Assim apesar dos inumeros desafios para inclusdo digital dos
idosos, ficou evidente que existe a necessidade de maiores
investimentos por parte do governo em prover formagdes para
essa parcela da populagao. As TIC possibilitam muito além de um
espaco de socializagdo, pois a cibercultura estd presente na
sociedade em seus maultiplos aspectos, sejam em servigos
bancarios, informativos e comunicativos. Dessa forma, cada vez
mais a tecnologia vem avancando, assim como os indices de
longevidade da populagao.

Portanto, para melhoria dessa realidade social, torna-se
necessdrio uma avaliagdo do governo quanto a necessidade de se
prover meios para qualificagdo digital da populacdo idosa,
rompendo-se as barreias do preconceito e possibilitar o acesso de
todos a cibercultura. A inclusdo digital sé pode ser considerada
efetiva, quando nenhum individuo for excluido dela e os idosos
ao longo dos anos vém tendo serias dificuldade para se
encaixarem nessa nova realidade social. Assim, espera-se que as
reflexdes apresentadas neste estudo venham a servir para
ampliacdo de novas pesquisas sobre o tema.
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UTILIZACAO DOS LABORATORIOS DE INFORMATICA
NAS ESCOLAS DA 14 GERENCIA REGIONAL DE
EDUCACAO DO PIAUI

Weslem Lima Ferreira (UFPI)!
Gessilene Leal de Lima (UFPI)?

Introducao

A utilizagdo de algum equipamento computacional é algo
que esta ligado diretamente ao cotidiano das pessoas. Seja em um
ambiente doméstico, na rua, no trabalho, nos restaurantes, nas
escolas e espagos académicos, enfim € comum a presenca de
algum tipo de recurso tecnoldgico, como o computador, que tem o
propdsito de auxiliar de alguma forma, tendo em vista, que a
tecnologia assumiu nos ultimos anos um forte papel em todo o
mundo.

No que se diz respeito a escola, observa-se que esta vem
acolhendo cada vez mais o computador e o uso das Tecnologias
da Informacdo e Comunicagdo (TIC) em seu ambiente. A
Informatica comumente usada se difere da Informatica educativa,
pois sua utilizagdo, no que se refere a construgao do
conhecimento, designa aspectos distintos.

Para Luft (2006, p. 365), a palavra Informatica é oriunda da
juncao dos vocdbulos informacdo e automatica. Buscando um

! Graduado em Licenciatura Plena em Computagdo pelo Centro de Educacio
Aberta e a Distancia (CEAD) da Universidade Federal do Piaui (UFPI), polo de
Bom Jesus (PI) E-mail: wesleml@hotmail.com

2 Graduada em Computagdo (UESPI) e Ciéncias Contabeis (UNIDERP).
Especialista em Gestdao Escolar (UFPI), Tecnologias em Educa¢dao (PUC-Rio) e
Gestao Publica Municipal (UESPI). Tutora presencial do curso de Licenciatura
Plena em Computagdo pelo Centro de Educagao Aberta e a Distancia
(CEAD/UEFPI), polo de Bom Jesus (PI). E-mail: lealgessi@gmail.com
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sentido léxico, pode-se dizer que Informatica é: “conjunto de
conhecimentos e técnicas ligadas ao tratamento racional e
automatico de informacao (armazenamento, anadlise, organizagao
e transmissao), o qual se encontra associado a utilizacao de
computadores e respectivos programas”.

Portanto, quando refere-se ao termo Informatica, ele esta
sendo ligado a Computagao, a utilizagao de computadores. A esse
respeito, Lima; Aita; Silva (2019, p. 415), destacam:

Apesar das duas denominagdes assumirem sinonimia nos contextos
escolares, os termos possuem sentidos denotativos distintos. O termo
computagao esta ligado ao ensino da Computagao, como ciéncia, a partir do
estudo da arquitetura computacional como um todo, bem como, o estudo
relativo a 1dgica de programacao, que permite o processamento interno dos
dados. O termo Informatica, por sua vez, refere-se ao estudo da utilizagdo
do computador como meio para automatizar informagdes, por meio do uso
de softwares aplicativos, acrescentando celeridade aos processos de
trabalho.

No entanto, percebe-se que a utilizacao do computador para
o propdsito pedagogico ndo estd ligada ao manuseio da
tecnologia, para ser utilizado pelo usudrio em tarefas didrias,
como: confeccdo de arquivos de texto, planilhas, apresentagoes,
videos, tutoriais, entre outros.

Ao direcionar a Informdtica como uma ferramenta
pedagdgica, considera-se que ela pode contribuir para a
construcdo de um aprendizado libertador e significativo. O
interesse para a realizacdo deste estudo emergiu a partir de
problematicas que foram encontradas no momento dos estagios
curriculares do curso de Licenciatura em Computagao
(CEAD/UEFPI), quando os ambientes escolares promoveram varios
questionamentos: de que maneira os laboratoérios de Informatica
estao sendo utilizados? A escola possui uma atividade pedagdgica
para a sua utilizagao? Em que medida os laboratorios estao sendo
utilizados pelos professores das varias disciplinas? Os professores
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possuem conhecimentos suficientes para usarem o laboratério?
Existe um profissional da area de Informatica na escola?

Com a realizacao da pesquisa, espera-se contribuir para uma
reflexdao de como se pensar o uso do computador como recurso
pedagogico, ou seja, agregar recursos tecnologicos educativos, no
processo de ensino e aprendizagem. A tecnologia precisa ser vista
como um instrumento de auxilio na atividade educativa e nao
como receita, algo a ser seguido a risca, para a solugao de todos os
problemas. Fazer a aplicagao de ferramentas advindas do mundo
das TIC requer muito mais que estrutura fisica, exige formacao,
reflexdo sobre a pratica pedagogica e a defini¢ao de qual tipo de
educacao sera trabalhada com o individuo.

Assim, o presente estudo teve como objetivo verificar como
estdo sendo utilizados os laboratorios de Informatica em 13
escolas publicas do Estado do Piaui, que estao sob jurisprudéncia
da 14? Geréncia Regional de Educagao, sediada na cidade de Bom
Jesus. No processo de pesquisa, visitou-se as escolas e identificou-
se 0s possiveis fatores que podem contribuir para o desuso dos
laboratorios.

Ferramentas de apoio a Informatica educativa

No decorrer do processo de evolugao da sociedade, observa-
se sua tentativa pelo processo de moderniza¢do, explorando e
reinventando o seu espago. Nesse cendrio, as tecnologias digitais
possibilitardo a reinvengao de conceitos e hdabitos no contexto
social, viabilizando algumas realidades até entao de dificil acesso
(GRISPUN, 1994).

Nos dias atuais tudo estd entrelacado e ligado através das
redes digitais, visto que as informagoes circulam rapidamente, por
meio de meios informatizados que, cada vez mais, facilitam o
contato e a proximidade de certas localidades e torna o
desempenho de atividades muito mais atrativas e praticas.
Segundo Castells (1999, p. 68):
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[..] o processo atual de transformacdo tecnoldgica expande-se
exponencialmente em razao de sua capacidade de criar uma interface entre
campos tecnolégicos mediante uma linguagem digital comum na qual a
informagao é gerada, armazenada, recuperada, processada e transmitida.

De fato, quando se traz as TIC para serem utilizadas como
ferramentas educacionais, a proposta € que elas possam ajudar a
desenvolver o raciocinio das pessoas, capacitando-as para a
resolucao de situagoes problemas complexos.

Nao é de agora que o uso do computador como recurso
pedagogico tem sido visto de uma forma dicotomica: ou ele é um
instrumento em que o aluno apenas aperta suas teclas e obedece
as instrugdes dadas, ou ele é a solugdo para todos os problemas
educacionais. O mais importante, entretanto, é refletir sobre a
relagcdo entre Informatica e educagdo como uma transformagao da
propria pratica educativa.

A Informatica educativa tem outro enfoque, objetiva a
utilizagdo dos computadores com base pedagogica. A Informatica
adotada nos ambientes escolares deveria seguir este molde, mas
percebe-se que nem sempre ela € utilizada da forma correta.

Segundo Borges Neto (1999, p. 136), “a Informatica Educativa
se caracteriza pelo uso da informatica como suporte ao professor,
como um instrumento a mais em sua sala de aula, no qual o
professor possa utilizar esses recursos colocados a sua
disposi¢ao”. Com isso, o educador seria capaz de beneficiar-se das
possibilidades da maquina, fazendo com que os educandos
criassem situagdes de conhecimento, vivenciadas em hipoteses
especulativas, essenciais para o entendimento do estudo que se
pretende implantar.

No estudo de Valente (1993), ele menciona que, para a
insercao das TIC no ambiente educativo € necessario definir
quatro componentes fundamentais: equipamentos, programas
computacionais educativos, docente formados e o discente,
estando todos com o mesmo grau de importancia no processo de
ensino e aprendizagem. O autor enfatiza que o conhecimento
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deve ser construido, uma vez que o aluno pratica uma aplicagao
por meio do computador. Dessa forma, a maquina ndo se
caracteriza como o dispositivo que ensina o aluno, e sim, a
tecnologia que pela qual ele potencializa o conhecimento.

Dessa forma, a Informaética facilita o processo de ensino e
aprendizagem dos alunos, sem falar que, tanto o ensinar como o
aprender se tornam mais atrativos para o professor e o aluno,
deixando-os motivados para construir uma educagdo com novos
horizontes, libertando-os de praticas pedagdgicas “amarradas” e
tornando a aprendizagem mais significativa.

Por isso é nitida a importancia de as escolas também
adotarem as TIC no ensino e aprendizagem. De acordo com
Romero (2005, p. 145), “nessa nova ordem, a escola precisa levar
em consideracdo além do aprendizado da leitura e da escrita, a
leitura e produgao de outras linguagens para poder interpretar a
realidade criticamente”.

Quanto a presenca da Informatica no contexto educacional
brasileiro, diferente dos Estados Unidos e da Franga, as grandes
mudancas ocorreram entre os anos de 1979 e 1995,

[...] principalmente no campo da microeletronica e das telecomunicagdes, as
quais promoveram o desenvolvimento em diversas dareas: economia,
engenharia, medicina e comunica¢dao”. Mudancas estas que refletiram na
escola, pois esta passaria a auxiliar na formagao desses individuos para
uma nova realidade, uma vez que os avangos tecnolégicos fizeram com que
o mercado de trabalho requisitasse um novo perfil profissional do cidadao.
Assim o Brasil passou a necessitar de pessoas capacitadas para a nova
industria que estava em processo de concretizagdo, e caberia tanto ao
ensino superior, como ao ensino fundamental e médio contribuir para a
formagao destes profissionais. (FERREIRA; CAMPOS; DIAS, 2007, p. 03)

Ferreira; Campos; Dias (2007, p. 04) trazem, a partir da leitura
de Tajra (2004), uma cronologia de agdes desenvolvidas pelo
governo brasileiro, no processo de inser¢ao do computador em
sala de aula:
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Quadro 1: Projetos para informatiza¢do da educagdo no Brasil

ANO ACAO

1979 A SEI (Secretaria Especial em Informatica) efetuou propostas para
os setores: educacdo, agricola e saude buscando viabilizar recursos
computacionais em suas atividades.

1980 A SEI criou uma Comissao Especial de Educagao com o intuito de
criar normas para a Informatica na Educacio.

1981 Aconteceu o I Seminario Nacional de Informatica na Educa¢do. Em
1982 houve o II Seminario Nacional de Informatica Educativa.

1983 Foi criado a CE/IE Comissao Especial de Informatica na Educagao
que tinha como objetivo implementar acdes para levar os
computadores as escolas publicas. E o Projeto Educom — Educagio
com Computadores. Em 1984 foram oficializados os centros de
estudo do Projeto Educom.

1986 e | Houve a criacdo do Comité Assessor de Informatica para Educacao
1987 de 12 e 2° Grau tendo como objetivo definir os rumos da politica
nacional de informatica educacional, a partir do Projeto Educom.

1987 Elaboracdo do Programa de Acdo Imediata em Informatica na
Educagao o que originou dois projetos: Projeto Formar e Projeto
Cied.

1995 Foi criado o Projeto PROINFO.

Fonte: Tajra (2004) apud Ferreira; Campos; Dias (2007, p. 04)
Metodologia

A primeira etapa da pesquisa foi um levantamento bibliografico
sobre o tema. Para Lakatos; Marconi (1991, p. 55), esse “é um
procedimento formal, com método de pensamento reflexivo, que
requer um tratamento cientifico e se constitui no caminho para
conhecer a realidade ou para descobrir verdades parciais”.

A etapa seguinte foi a realizacao de uma pesquisa de campo, no
més de maio de 2018 em 13 escolas nas cidades de Alvorada do
Gurguéia, Bom Jesus, Currais, Cristino Castro, Palmeira do Piaui,
Reden¢dao do Gurguéia e Santa Luz, com base nas abordagens
quantitativa e qualitativa, por orientagao de Bogdan; Biklen (1994, p.
16), ao destacarem que além dos dados numéricos, faz-se necessario
uma visita in loco para compreender a realidade, o que constitui o
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“chamado de estudo naturalistico, [que] envolve a obten¢do de
dados descritivos, obtidos no contato direto do pesquisador com a
situacdo estudada. Esta abordagem favorece a obtengao de
informagdes que contribuem para a cientificidade da investigagao”.

Como instrumentos de coleta de dados, foram utilizadas,
entrevistas semiestruturadas, questionarios com quinze questoes,
sendo estas abertas e fechadas; e observacao direta dos
equipamentos e estruturas dos laboratérios de Informatica das
escolas. Esses dois instrumentos serviram para contextualizar as
unidades analisadas.

Avaliacao
As entrevistas e questiondrios foram utilizados como coleta
de dados, junto a um publico especifico e representativo do

fendmeno dentro do caso analisado e que pudessem responder as
proposicoes e esclarecer as questoes levantadas no estudo.

Figura 1: Resultados encontrados

LABORATORIOS
= Com 10 ou menoscomputadores 76,9%
[ Com mais de 10 computadores  231%
& Espaco fisico usad o inadequad amente 92 3%
- Espaco fisicousado adequad amente -7,7%
= Sem internetna escola 0,0%
uc} Com internet na escola 100,0%
o Sem internetno laboratério 61,5%
wi Com internet no laboratorio 38,50
a Sem profissional responsavel defindo 92 3%
~ Com profissional responsavel definiddo ~7,7%
o Com Linux 9PN
- Com Windows “7,7%
] Sem cap acitacdo aos professores 100,0%
= Com capacitacio para os professores  0,0%
= Sem condigdes de funcionamento 23 ,39%
L) Com condigdes de fimcionamento  16;7%
o Inativo 92 3%
- Ative “7,7%

Fonte: Os autores (2018)
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Com os resultados encontrados foi possivel estabelecer uma
visdo de como estdo sendo utilizados os ambientes destinados aos
laboratdrios e, com isso foi possivel atingir o objetivo inicial do
estudo, gracas a avaliagao de cada item das 13 escolas visitadas,
como mostra o Figura 01.

A avaliagao foi feita no sentido de contribuir para uma
reflexdo de como pensar o uso do computador como recurso
pedagogico, ou seja, agregar recursos tecnologicos educativos, ao
processo de ensino e aprendizagem escolar.

Infelizmente, assim como constatou Borges (2008) em seus
estudos, existem obstdculos na fase de implantagio e de
incorporacgao da tecnologia na pratica pedagogica. Os resultados
mostram que 0s entraves para que os laboratérios funcionem
como tecnologia que auxilia no aprendizado, partem de quatro
vertentes que podem ser classificas em: profissional, pedagdgica,
estrutural e politica. Esses entraves foram relatados pelos
profissionais entrevistados. Logo em seguida, no Quadro 2 sao
apresentados os principais obstaculos por categoria, segundo os
entrevistados.

Tabela 2. Principais obstaculos por categoria

PROFISSIO | PEDAGOGI .
NAL CA ESTRUTURAL | POLITICA
Os docentes | As atividades | A maioria das | As relagdes
acreditam no | no estruturas de  poder
potencial de | laboratdrio fisicas das | revelaram-
uso das | devem estar | escolas nao foi | se
tecnologias inseridas no | pensada para | complicada
digitais no | contexto das | receber a|s. A gestao
ensino, seja | disciplinas tecnologia. estadual
OBSTA para no As salas ndo | ainda é
CULOS estimular ou | planejamento | foram hierarquica
proporcionar | do pré e pds- | apropriadas, | e 0s
novas laboratorio. tendo sido | professores
estratégias de | Porém, parte | adaptadas ndo foram
aprendizage | dos para esse fim. | ouvidos em
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OBSTA
CULOS

m. Entretanto
ainda se
identificaram
algumas
dificuldades
em
sensibilizar
0s
professores
para o
trabalho no
laboratodrio.
Ha uma
resisténcia
para a
inovagao por
parte de
alguns
professores e
gestores,
principalmen
te em
reconhecer
que o
computador
é uma
ferramenta a
mais de
trabalho que
vem auxiliar
0
desenvolvim
ento dos
conteudos
curriculares.
Ha
deficiéncia
na formacao
dos
professores

professores
levam 0s
alunos ao
laboratorio,
mas trabalha
atividades
desvinculada
S dos
conteudos
curriculares.
Ha, ainda,
aulas do tipo
“entretenime
nto” em que
nao  ocorre
sistematizaca
o da pratica
pedagdgica.
Nao houve,
ainda,
articulacao
entre a
tecnologia
educacional e
o projeto
politico-
pedagoégico
da escola;
registrou-se
pouco
conheciment
o) dos
professores
sobre software
educacionais.

Com isso, ha
o
comprometim
ento da
acustica, da
iluminacao,
da
climatizacao,
da parte
elétrica e da
acessibilidade

O mobilidrio
teve de ser
adaptado,
aumentando
os custos de
implementaca
o.

suas
necessidade
s.

Os
professores,
que, muitas
vezes,
encontram-
se a mercé
da
imposigao
de novas
propostas e
inovacgoes
educacionai
S,
interrompid
as a cada
mudanca
govername
ntal, ja
estao
céticos e
desmotivad
0s ao
acolhiment
o de novos
projetos.
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para uso da
informatica
na educagao;
alguns
professores
mostraram-
se
OBSTACU | desmotivado
LOS s (excesso de
atividades,
trabalha em
mais de um
turno, baixos
salarios etc.).

Fonte: Borges (2008)

As ferramentas tecnoldgicas precisam ser enxergadas com
outros olhos, pois elas sao instrumentos que ajudam o professor
na atividade educativa, sendo assim, nao representam um método
engessado, que deve ser seguido a risca, para solucionar
problemas. Percebe-se que had ainda intimeros obstdculos que
impedem que as TIC sejam aplicadas corretamente. O que deve-se
entender € que, para isso acontecer os laboratdrios requerem
muito mais que estruturas fisicas, exigem também, formacao,
reflexdo sobre a pratica pedagogica e a definigao de qual tipo de
educacao sera trabalhada com cada individuo.

Resultados e discussao

Além dos obstaculos encontrados, outros aspectos
contribuem bastante para o desuso dos laboratérios, como o caso
da utilizagao do espago fisico para a realizagdo de atividades de
outra natureza, como deposito de livros, biblioteca, sala de
reunides, almoxarifado, sala de aula convencional, sala para
contabilidade etc. Na observagao in loco foi possivel registrar
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varios flagrantes de uso indevido do local onde deveria estar
funcionando um laboratério de Informdtica, como mostra as
Figuras1,2,3e4.

Figuras 1 a 4: Espacos internos da escola

_—
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Fonte: Os autores (2018)
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Foi constatado que quase 93% das escolas nao o utilizam o
local como deveriam. A Figura 5 apresenta dados de uso das salas
onde estao os computadores.

Figura 5: Uso do espago fisico destinado aos laboratdrios

ESPACO FIiSICO

e~ Espaco fisico usado

. 92,300
inadequadamente .

Espaco fisico usado

7y7%
adequadamente ’

Fonte: Os autores (2018)

Uma outra varidvel que também analisada foi a existéncia ou
nao de internet na escola e laboratérios (Figura 6), em 100% das
escolas havia acesso a rede mundial, por outro lado, apenas 61,5%
dos laboratérios nao tinha acesso a rede mundial de
computadores. Esse fato se deu devido a inimeros fatores, como:
a falta de profissional qualificado na escola para configurar o
roteador ou, até mesmo, conectar os cabos corretamente.

Figura 6: Acesso a internet

INTERNET
= Sem internet na escola ~ 0,0%
< Com internet na escola 100,0%
%  Sem internet no laboratorio 61,5%

v,  Com internet no laboratorio 38,5%

Fonte: Os autores (2018)
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As fontes revelaram ainda uma possivel recuperacdao em
alguns casos. Nesse sentido, foram observados se os
computadores ainda seriam capazes de funcionar. Os resultados
apontam que de doze considerados possiveis, apenas dois teriam
os computadores em condi¢des de funcionamento, sendo
necessario, para isso, somente uma manuten¢ao basica nas
maquinas que estavam paradas.

Figura 7: Laboratérios que poderiam estar funcionando

POSSIBILIDADE DE RECUPERACAO

=

S Sem condigdes de funcionamento |
~  Com condicdes de funcionamento  16,7%
Fonte: Os autores (2018)

Na maioria dos casos (83,3%), os computadores estao
sucateados e esquecidos. E o que demonstram as Figuras 8 e 9.

Figuras 8 e 9: Espacos internos da escola
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oS

L& Y Y A
Fonte: Os autores (2018)

De todos os dados analisados, trés (Figura 10) ganharam
destaque como sendo os fatores determinantes para a usabilidade
dos laboratorios, sao eles: profissional da area presente na escola,
sistema operacional e capacitacdo aos professores. Quando
analisou-se o primeiro, percebeu-se que a escola que possui um
profissional responsavel pelo funcionamento do laboratdrio, que
cuida da manutengdo dos equipamentos, tira duvidas dos
professores no momento das atividades, quanto ao SO os
profissionais de 100% das escolas preferem o Windows, pois ja se
habituaram com mesmo e, por fim, relataram que nunca houve
capacitagao especifica para uso dos laboratdrios para atividades
pedagdgicas.
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Figura 10: Fatores primordiais

FATORES PRIMORDIAIS

9 Sem profissional responsavel defindo S mokseamm

—  Com profissional responsavel definiddo 77,7%

aQ Com Linux B 7

] Com Windows 73,7%

® Sem capacitacio aos professores S 100,0%

Fonte: Os autores (2018)

Outro fato curioso € que a escola que tem um uso razoavel do
laboratorio possui estas caracteristicas (profissional responsavel
definido e sistema operacional Windows), é a tinica que possui o
Windows em seus computadores, por ter sido implantado pelo
profissional responsavel e tem seu ambiente fisico ocupado
apenas por equipamentos de Informatica, como mostram as
figuras abaixo.

Figuras 11 e 12: Laboratdrios de Informatica da escola
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Fonte: Os autores (2018)

Conclusao

Na andlise, buscou-se compreender um pouco melhor a
realidade das escolas quanto ao uso do laboratorio de Informatica.
Apesar do governo ter implantado programas de formacao ao
docente, como ¢é o caso do Ambiente Colaborativo de
Aprendizagem (e-Proinfo), que ¢ um ambiente virtual de
aprendizagem, que pretende permitir a concepgao, administragao
e desenvolvimento de diversos tipos de agdes, nao foram
suficientes para fornecer uma formagdo continuada aos
professores, dado que os laboratérios, na grande maioria das
escolas estao praticamente sem utilidade.
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INCLUSAO DIGITAL: AVALIACAO DO USO DA
FERRAMENTA CPqD ALCANCE NA TERCEIRA IDADE NO
MUNICIPIO DE INHUMA (PI)

Elenice Soares da Silva (UFPI)!
Keylla Maria de Sa Urtiga Aita (UFPI)?
Francisco Renato Lima (UFPI/UEMA)?

Introducao

A inclusao digital pode ser definida como um processo
dindmico, que se renova e leva conhecimento digital as pessoas
que, por algum motivo, nao tiveram a oportunidade de aprender
sobre essa nova era muito comum nos dias atuais. A inclusao
digital se refere justamente a tentativa de garantir a todas as
pessoas o acesso as Tecnologias de Informagao e Comunicagao
(TIC), estando relacionado a acessibilidade, acenando
principalmente, para a formagao de redes sociais e a diminuigao
das vulnerabilidades sociais, pois essas tecnologias podem trazer
muitos beneficios a populagdo, tornando-se de grande
importancia para a comunidade em geral, sendo necessario,
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portanto, o desenvolvimento de habilidades necessarias a
interagdo com e através deles (CANAES, 2012; TEIXEIRA, 2005).

Para Frazao (2012), a informatizagdo se faz cada vez mais
presente na sociedade, pois a capacidade de comunicacdo nao
encontra limites, o que gera uma constante transformagao no ritmo
do dia a dia das pessoas. Por isso, a importancia da inclusao digital
para os cidadaos pode ser observada em toda a sociedade como um
fator de transformacao social, pois reflete diretamente na realidade
da populacao. Estar apto a fazer um bom uso das tecnologias digitais
¢ muito importante, principalmente para os idosos, visto que na
perspectiva do desenvolvimento humano, a velhice € a tltima etapa
do ciclo vital e, nessa etapa, os sujeitos se deparam com diversas
mudangas que interferem no papel que eles desempenham na
sociedade na qual estdo inseridos. A habilidade de manter sua
autonomia, independéncia, estabelecer e adaptar-se a novos papéis
durante o processo de envelhecimento, influenciara fortemente na
sua qualidade de vida e para que um “usudrio possa se apropriar de
uma tecnologia ele precisa de tempo e liberdade para explora-la e
extrair dela o que ela pode lhe oferecer” (ALVES, 2011, p. 19).

Os idosos, muitas vezes, sentem-se excluidos por nao
acompanharem a evolugao tecnoldgica, que se da de forma cada
vez mais rapida e dinamica. E importante considerar também, que
as novas tecnologias nao atendem as necessidades dessa clientela,
porém, alguns software de tecnologia assistiva foram criados com
o intuito de ajudar essas pessoas a serem mais autéonomas, pois
esses equipamentos servem de autoajuda para idosos com alguma
fragilidade, ajudando-os tanto na assisténcia domiciliar quanto na
autonomia pessoal, além de melhorar a qualidade de vida
(ANDRADE; PERREIRA, 2009).

Entre esses softwares estd, por exemplo, a ferramenta CPqD
alcance, que foi desenvolvida para ajudar aqueles que possuem
dificuldade para enxergar, impedindo as pessoas de terem acesso
a todos os beneficios que a sociedade digitalizada proporciona,
como a conectividade e o alto volume de informacgdes. E para
idosos essa ferramenta é muito relevante, ja que nessa faixa etdria
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esses individuos apresentam baixa acuidade visual e tendem a
apresentar déficit de controle postural, comprometimento
funcional e maior risco de quedas (MACEDO et al., 2008).

Este estudo apresenta os resultados de uma pesquisa de
abordagem qualitativa e dialogica, tendo como objetivo principal,
analisar, por meio da ferramenta CPqD alcance, o processo de
inclusao digital no cotidiano de 15 idosos do municipio de Inhuma
(PI), todos residentes do municipio, na faixa etaria de 60 anos ou
mais e que possuam dificuldade para enxergar, observando os
desafios da utilizacdo dos recursos digitais por esta populagao.

Inclusao digital para os idosos

No Brasil, a populagao de idosos cresce consideravelmente,
segundo uma pesquisa realizada com base em informagdes do
Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) e de outras
fontes, como os Ministérios da Educacado, da Saude e do Trabalho,
entre 2005 e 2015, a proporgao de idosos de 60 anos ou mais, na
populacao do Pais, passou de 9,8% para 14,3%. Os dados sao do
estudo “Sintese de Indicadores Sociais (SIS): uma analise das
condigoes de vida da populagao brasileira 2016” (BRASIL, 2016).

O envelhecimento vem acompanhado de varias alteragdes
fisiologicas e, dentre elas, estao a perda de massa e forca musculares e o
subsequente comprometimento da fun¢gdo motora, que afeta
diretamente a qualidade de vida dos idosos. Ocorre também,
diminuicdo de habilidades em tarefas simples, como caminhar e
dificuldade de realizagdo de atividades de vida didria, comprometendo
a qualidade de vida e a satide mental dessa populagao (CARVALHO;
PAPALEU, 2004; DAVINE; NUNES, 2003). A perda da autonomia do
idoso decorrente da diminuicao da capacidade funcional é um aspecto
fisico que causa muito sofrimento na terceira idade, devido eles
passarem a ser dependentes de outras pessoas para realizarem suas
atividades da vida diaria (LITCOV; BRITO, 2004).

Segundo Viera et al. (2016), os profissionais da area de Ciéncia
da Computacdo devem contribuir com os idosos, integrando-os a
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sociedade de informagao, que é norteadora de modificagdes sociais,
politicas e economicas. As TIC tém proporcionado uma maior
participagao das pessoas na sociedade, fazendo com que, por mais
tempo, se mantenham ativas intelectual e fisicamente. Iniciativas
como esta fazem com que a comunidade da terceira idade se sinta
atendida e lembrada, trazendo beneficios para a autovalorizagao e os
projetos pessoais, diminuindo o isolamento social, proporcionando
novas aprendizagens e acesso a diferentes servigos.

Software para auxiliar na qualidade de vida do idoso

Foi realizado um levantamento de aplicativos para
smartphones com sistema operacional Android, disponiveis na
plataforma Play Store, a procura daqueles voltados para auxiliar
idosos em suas atividades diarias. Fez-se a selecao disposta no
Quadro 1, onde compara-se os aplicativos encontrados, dispondo
suas funcionalidades e seu custo efetivo.

De acordo com os dados do Quadro 1, pode-se perceber uma
relacao favoravel de alguns softwares desenvolvidos para auxiliar
idosos na realizagao de atividades didrias que fazem parte do seu
cotidiano. Todos os softwares procuram facilitar o manuseio do
idoso ao fazer uso de celulares smartphones, trazendo
contribuicdes a qualidade de vida dos idosos.

Quadro 1: Software que auxiliam idosos

Aplicativo | Para que serve? Termos Atividades Custo
Relacionados | Instrumentais
da

Vida Diaria
(AIVD)
Relacionada

Facilita a interface de | Acessibilidade,| Usar o
leitura do smartphone | idosos, maior | smartponee | Gratuito

Celulares através da ampliagdo | autonomia outros
paraidosos | de fontes e icones. aparelhos de
comunicagao
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com maior
facilidade.

Lembra o horario de

Gerenciar o

medicamentos, de uso de Gratuito
forma sonora e visual. medicamentos
Calcula os intervalos | Terceira idade,
de tempo entre as facilidade de
doses a partir do manuseio.
Alerta cadastro da hora da
Medicacdo | primeira dose e do
intervalo prescrito.
elho? Voltado para a
. Y e Usar o .
uem? inclusao digital, Gratuito
N . ~ smartpone e
dispde de rede social, | Inclusao
;s . . outros
noticias, cadastro de | digital,
. . aparelhos de
servi¢os, compra e autonomia, L
L. comunicagao
venda dentro do terceira idade. .
licativo, lesislacs com maior
aplicativo, legislacao .
P o g1slac facilidade.
e musica.
Ajuda a gerenciar o Inclusao Gerenciar as
orcamento doméstico | digital, idosos | financas Gratuito
através do cadastro
Orcamento
oo de rendas e despesas
doméstico
Light e o balanco entre os
i . .
& dois. Pode planejar
um or¢amento mensal
e mostrar o uso desse
ao longo do més.
iDosos Oferece tutoriais de Facilitar a Usar o
como utilizar fung¢des | aprendizagem | smartpone e
basicas do smartphone | de idosos outros Gratuito
como atender acerca das aparelhos de
chamadas, escrever, | tecnologias comunicagao
ler e responder SMS, com maior
usar a agenda e facilidade.

alarmes. Orienta a
realizagao de
atividades de forma
interativa utilizando
Emojis e audios
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narrativos. As
orientagdes sao passo-
a-passo e se repetem
até que o usuario
aprenda funcao.

Necta Interface de leitura do | Facilidade de | Usar o
Launcher smartphone facilitada | manuseio para | smartpone e
por ampliagao da idosos com outros Gratuito
fonte do teclado baixa visao aparelhos de
numeérico e icones, comunicagao
uso facilitado de com maior
fungdes como facilidade.
contatos e camera.
Mapeia a localizagao
do usuario e indica o
caminho para sua
casa.
Facilita a interface de
. Usar o .
leitura do smartphone Gratuito,
[ A . smartpone e
através da ampliagao | Facilidade de mas
GrandPhone , . outros ,
de fontes e icones, manuseio para também
Launcher . e o . aparelhos de .
. identificagao dos idosos com .. possui
idosos . . comunicagao N
contatos com fotos e baixa visao . versao
lista d licati com maior
ista de aplicativos . aga.
. P facilidade. pag
favoritos.
Lembra o horario de | Idosos, Usar o
medicamentos, de facilidade nas | smartpone e Gratuito
forma sonora ou nao, | atividades outros
de forma continua ou | diarias aparelhos de
Hora do nao. comunicagao
remédio! com maior
facilidade.
BIG Tem uma interface Idosos, Usar o
que facilita o uso do facilitar o uso | smartpone e Gratuito
Contatos,
smartphone pelos do smartphone. | outros
telefone . . ~
impl idosos, e as instrugdes aparelhos de
simples ~ ..
P L. de uso sdo claramente comunicagao
SMS facil o .
. exibidas quando a com maior
idoso .. C s
aplicativo e iniciado. facilidade.
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Metodologia

A pesquisa foi realizada no municipio de Inhuma, localizado
na regiao centro norte do estado do Piaui e na microrregiao de
Valenga do Piaui, distante 240 km da capital Teresina (CIDADE
BRASIL, 2018). O municipio possui uma populagdo estimada de
14.868 habitantes (IBGE-2010) e uma area de 1.042,815
quilometros (km?). Foi utilizado o aplicativo CPgD alcance
disponivel para Android, criado para facilitar o uso de
dispositivos moveis com touch screen e auxiliar deficientes visuais
iniciantes com grande dificuldade tecnolédgica ou dificuldade para
enxergar.

O trabalho foi realizado a partir de visitas in loco nas
residéncias de 15 pessoas idosas, com idade a partir dos 60 anos,
tanto do sexo masculino quanto do feminino e que residem na
cidade de Inhuma (PI). Os idosos que se prontificaram a
participar da pesquisa tiveram sua identidade preservada sem
nenhuma divulgagdo e sua participagio ocorreu de forma
voluntdria. A selegao dos idosos se deu de forma aleatdria, por
meio de conversas informais, foi inicialmente averiguado se eles
teriam interesse em participar da experiéncia. Apds a
concordancia destes, fez-se as explicagdes que sucederam o
contato inicial. Durante as visitas, foi explicado que os mesmos
participariam de uma pesquisa para avaliar como o aplicativo
CPgD alcance poderia ajuda-los nas suas tarefas didrias e no
processo de inclusao digital.

O aparelho usado na pesquisa de campo foi um smartphone
Samsung galaxy J7 prime com tela de 5.5 polegadas equipado com
Sistema Operacional Android e o aplicativo CPgD alcance. As visitas
aconteceram durante o més de maio do ano de 2018. O protocolo de
visitas foi executado de segunda a sexta-feira, de forma individual a
cada idoso em suas residéncias. A duragao média de cada visita foi
de meia hora, no horario conveniente para cada um dos participes.

Cada idoso recebeu trés visitas, durante trés semanas seguidas.
Na primeira visita, foi feito uma breve explanagdo sobre o aplicativo
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e suas funcionalidades. Apds explanagdo, foram feitas cinco
perguntas ao idoso: nome, idade, nivel de escolaridade, se ja faz uso
de ferramentas tecnoldgicas e se consegue manusear aplicativos de
smartphones sem auxilio de outras pessoas. Apds o questionamento
preliminar, o idoso teve a oportunidade de usar o aplicativo para
fazer tarefas basicas, como ligagdes, mandar mensagens, ver
historico de ligagOes, colocar alarmes, entre outros.

Na segunda visita, foi realizada uma explicagdo mais
detalhada sobre as funcionalidades do aplicativo e permitido o
manuseio do aparelho pelos idosos que puderam fazer as tarefas
propostas na primeira visita. Essa segunda visita também ocorreu
no tempo aproximado de tinta minutos. Por fim, na terceira visita,
foi aplicado o questionario para levantar dados relativos a
experiéncia dos idosos com o aplicativo CPgD alcance.

Apos o término das visitas, os dados foram coletados e
analisados no Excel 2013. Apesar da amostra ser dividida entre
homens e mulheres, os dados foram analisados no contexto geral
das amostras unificadas, ou seja, na sua totalidade. Buscou-se
analisar o comportamento dos idosos ao utilizar a ferramenta,
bem como, conhecer qual o pensamento deles a respeito das
tecnologias e sua importancia para a sociedade.

Resultados e discussio

Os resultados alcangados no processo de coleta de dados da
pesquisa de campo, foram tabulados por meio de Figuras e
apresentados a seguir.

A idade dos participantes variou de 60 a 75 anos, entre estes
67% do sexo feminino e 33% do sexo masculino. Dos participes,
53% compreendem a faixa etdria entre 60 e 65 anos, 20% estao
entre 66 e 70 anos e 27 % com mais de 70 anos de idade. Muitos
estudos nessa faixa etdria estdo sendo realizados, pois conforme
Kachar (2010), o aumento significativo da populagdo idosa no
Brasil e no mundo demanda intervengao em diversos ambitos da
sociedade, sendo, portanto, oportunos estudos nessa drea para
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delinear estratégias a serem implementadas no sentido de uma
melhor qualidade de vida na terceira idade.

Com relagdo ao nivel de alfabetizagdao dos entrevistados foi de 7%
com Ensino Superior, 7% com Ensino Médio, 40% com Ensino
Fundamental completo, 33% Ensino Fundamental incompleto e 13%
eram pessoas analfabetas. A Figura 1 demonstra graficamente o exposto.

Figura 1: Informagdes pessoais dos entrevistados

Faixa Etaria

Nivel de alfabetizagao ou formagao

\‘ » Analfabeto

= Ensino fundamental
Iincompleto
Ensino fundamental

completo
» Ensino medio

" De 60 a 65 anos
= De 66 a 70 anos
Mais de 70

» Ensino superior

Fonte: Os autores (2018)

Dos participantes, 47% afirmaram que conseguem utilizar os seus
smatphones sozinhos sem que haja auxilio de terceiros e 53% alegaram
que ndo conseguem utilizar a smartphone sem que haja auxilio. De
acordo com Angelini (2012), a terceira idade ja vem dando adeus a
alguns utilitdrios como as maquinas de escrever, cartas manuscritas,
conversas nas calgadas e vem aderindo as tecnologias que ja fazem
parte da vida dos jovens, como o computador, fazendo utilizagdo da
internet para encaminhar mensagens eletronicas, participar de redes
sociais e utilizar o comércio eletronico para realizar compras. Entre os
participes, 67% nao utiliza nenhum tipo de aplicativo e 33% usam
algum aplicativo. Os aplicativos mais comuns entre eles sao o
WhatsApp e o Facebook (Quadro 2). Esses resultados corroboram o que
afirmou Silva (2013) em sua pesquisa, a qual indicou que na terceira
idade o que eles mais buscam na internet é a interacdo, a fim de
reduzir a sensacdo de solidao.
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Quadro 2: Utilizag¢do das redes sociais

Redes sociais Quantidade de usuarios Frequéncia de uso
WhatsApp 5 Frequentemente
Facebook 3 Frequentemente
Outros 2 Raramente
Nenhum 9

Fonte: Os autores (2018)

No que se refere ao aplicativo CPgD alcance, 100% dos idosos
afirmaram que ele pode ajudé-los nas tarefas didrias e facilita o
uso do smartphone (Figura 2). Dentre as facilidades encontradas
pelos idosos, em sua grande maioria é a questdo dos icones se
apresentarem em tamanho maior, melhorando a visualizagao,
tendo uma porcentagem de 60% (Figura 3).

Apesar de reconhecerem que o aplicativo facilita o uso do
smartphone no manuseio dos celulares digitais, 33% afirmaram que
ndo o usariam permanentemente. Quanto a funcionalidade do
aparelho, que emite som através do aplicativo, foi de grande
vantagem para os analfabetos e também para aqueles que nao tém
afinidades com o aparelho digital.

Figura 2: Opinides dos idosos sobre o aplicativo CPgD alcance

Idosos que afirmam que o uso do aplicativo pode facilitar o

st o amartphone fio Dia-4-Dia Usariam o aplicativo permanentemente

0%

=SIM
*NAO =SIM

=NAO

Fonte: Os autores (2018)

Em sua pesquisa, Moro (2010) afirma que aparelhos
tecnoldgicos nem sempre apresentam uma interface amigavel ao
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universo e as caracteristicas do idoso, considerando o tamanho e o
tipo de fonte, o tamanho dos icones, o contraste nas cores, assim
como o design de interacdo, onde este ultimo necessitaria ser mais
intuitivo. Dai a necessidade de se utilizar formatos adequados as
dificuldades motoras e sensoriais comuns na terceira idade.

Figura 3: [cones do aplicativo CPgD alcance

Fonte: Os autores (2018)

Quanto ao cumprimento das atividades propostas aos idosos
de fazerem ligagOes, enviar mensagens e adicionar novos alarmes,
67% conseguiram cumprir todas as tarefas: 27%, pelo menos uma
das tarefas e apenas 6%, nenhuma das tarefas (Figura 4). Essas
atividades foram sugeridas pelo fato de auxilid-los no cotidiano.
No uso da medicacao, o aplicativo CPqD alcance pode ajuda-los a
se medicarem no hordario correto. Fatores como déficits sensoriais,
isolamento social, presenca de acometimentos mentais,
polifarmdcia, dentre outros, podem levar a baixa adesdo do
tratamento medicamentoso, além do déficit cognitivo, que
aumenta o risco de esquecimentos, erros no uso do medicamento
e a repeticao, pois cerca de 40% a 75% dos idosos nao tomam os
medicamentos em hordrios e quantidades prescritas (SILVA;
SCHIMIDT; SILVA, 2012; NOBREGA; KARNIKOWSKI, 2005).
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De acordo com esses resultados, o aplicativo CPgD alcance
teve grande aprovagao por parte dos idosos participantes da
pesquisa. As notas dadas pelos usudrios aos aplicativos foi de 0 a
10, sendo que foram obtidos os seguintes niimeros: 69% atribuiu
ao aplicativo nota 10,0, 23% notas entre 8,0 e 9,0 e 7% notas 7,0.
Nao obteve-se nenhuma abaixo de 7,0.

Figura 4: Realizagao das atividades propostas

Realizacao das Tarefas Propostas

= conseguiram todas as tarefas
propostas

= Ndo conguiram nenhuma das
tarefas

= Conseguiram pelo menos
uma tarefas

Fonte: Os autores (2018)

Portanto, assim como Silva; Sousa (2016), que pesquisaram
aplicativos para smartphones e sua colaboracao na capacidade
funcional de idosos, neste estudo também foi possivel concluir
que os aplicativos podem funcionar como importante ferramenta
no monitoramento da realizacao de Atividades Instrumentais da
Vida Didria (AIVD) por parte dos idosos, possibilitando que
mantenham sua independéncia e autonomia, sem que estejam
completamente desamparados em suas agoes (Figura 5).

Figura 5: Realizacdo das atividades pelos idosos

Fonte: Os autores (2018)
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Conclusao

Os aplicativos para smartphones podem trazer grande
contribui¢ao a qualidade de vida dos idosos, sendo, portanto, de
grande relevancia direcionar estudos a acessibilidade e a
efetividade do uso dos aplicativos ja existentes e identificados,
além de estudos sobre o desenvolvimento de novos aplicativos
com interface de leitura e mecanismos adaptados a populagao
idosa, de forma que possibilitem sua inclusao digital e beneficiem
sua independéncia funcional. Como identificado neste estudo, o
aplicativo CPgD alcance possibilitou uma maior independéncia
para os idosos de Inhuma (PI), ao realizarem ligagdes, escreverem
mensagens de texto e utilizarem o alarme do telefone celular.

A pesquisa resultou em 100% de aprovagoes de idosos, que
afirmam que o uso do smartphone se torna mais simples com o uso
do aplicativo, 80% dos participes usariam permanentemente o
aplicativo e 20% nao usariam. No entanto, percebeu-se que estes
que nao usariam, ja tinham afinidade com os aparelhos digitais.
Dentre as maiores facilidades encontradas, o tamanho dos icones
estd em destaque, com 60% de opinides positivas.

Uma das limitagdes encontradas durante a realizacao da
pesquisa que gerou este estudo foi a escassez de livros e artigos
cientificos relacionados ao tema. No entanto, acredita-se que os
resultados obtidos possam servir de apoio a futuros projetos e
pesquisas sobre a utilizagio de aplicativos que promovam a
independéncia dos idosos e facilitam a realizagao de suas atividades
didrias. Este estudo torna-se relevante por emitir um alerta para a
necessidade de expansao no desenvolvimento e uso das tecnologias
voltadas para a populagao idosa, de forma a verificar como essas
tecnologias estao sendo utilizadas na terceira idade.
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A INFLUENCIA DO INTERNETES E DAS MIDIAS SOCIAIS
NA ORALIDADE DE ALUNOS DO ENSINO
FUNDAMENTAL

Nayra Crislane Nunes de Sousa (UFPI)!
Francisco Renato Lima (UFPI/UEMA)?

Introducao

A oralidade € a transmissao dos conhecimentos armazenados
na memoria humana. Desde o inicio da humanidade, antes
mesmo do surgimento da escrita, os seres humanos utilizam a fala
como meio de comunicacdo. A fala e os gestos eram as Unicas
formas de compartilhar ensinamentos e transmitir as informacoes
necessarias para a comunicagao entre os povos antigos. Por meio
da fala é possivel expressar muitas caracteristicas que sao
particulares de cada pessoa, por exemplo, a prdpria origem por
meio do sotaque, além de expor ideias e se comunicar com o
proximo.

A oralidade, além de ser expressa na fala, pode ser vista nas
expressOes utilizadas para se comunicar uns com os outros. E
interessante perceber como as formas de comunicagao estao cada
vez mais simplificando espagos e diminuindo as distancias entre
as pessoas, o avan¢o da internet trouxe muitas facilidades. As
midias sociais tornaram-se um espaco de facil e rdpida criacdo e o
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compartilhamento de conteudos. Nisso, novas formas de
linguagem foram surgindo, possibilitando uma troca de
informacao rapida e sem fronteiras, proporcionando diariamente
um entrosamento com as novas formas de escrita, que em sua
maioria liga-se diretamente com a oralidade.

A internet trouxe um dialeto exclusivo pra comunicag¢ao nas
redes sociais, o famoso internétes. Caracterizada pelo uso de
frases abreviadas, de repeti¢ao de sinais de pontuagao, a marcagao
de palavras ou fragmentos de textos através do uso de asteriscos,
além do uso de emoticons, que sao simbolos compostos por
caracteres que visam a reproducao de expressoes faciais, tendo em
vista a indicacdo da atitude emocional do autor da mensagem,
essa nova linguagem vem modificando a forma das pessoas
escreverem, passando por cima de regras ortograficas essenciais
para um bom desempenho® de escrita, erros grosseiros que
mostram uma pratica de leitura quase inexistente. Mas, como essa
nova linguagem, o internetés, usado nas midias sociais, pode
influenciar a oralidade das pessoas, especificamente de
adolescentes, sabendo que essa geracdo nunca esteve tao
conectada como atualmente?

Nesse sentido, o objetivo deste estudo é analisar como a
influéncia da linguagem virtual, o internetés presente nas midias
sociais, pode influenciar a oralidade de alunos do Ensino
Fundamental, e com isso, também observar como a fala dos
alunos pode expressar alguma influéncia da escrita virtual, e
como essa influéncia contribui na forma de se comunicar em sala
de aula. Busca-se, por meio de uma pesquisa de campo, ter um
contato frente a frente em sala de aula de como a oralidade esta

3 Essa nogao de ‘bom desempenho’ ou escrita ‘certa’ ou ‘errada’, ‘escrever bem’,
‘ler bem’, como se vera ao longo deste capitulo, advém da visdo proposta pela
gramatica normativa, que orienta a norma culta e formal de uso da lingua. No
entanto, embora assuma-se essa visdo, ndo deixa-se de reconhecer as variantes
regionais e informais que constituem o painel linguistico da Lingua Portuguesa
em situagdes de interag¢Oes (oral ou escrita).
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sendo trabalhada com o auxilio de ferramentas tecnoldgicas, que
auxiliem no desenvolvimento oral dos alunos.

Linguagem e comunicagao oral

A comunicagao ¢ algo indispensavel para a vida de qualquer
individuo, é quase impossivel viver em um mundo cada vez mais
moderno sem fazer uso de alguma rede social, quer seja na escola,
no trabalho, entre amigos, seja para passar o tempo ou para o
desenvolvimento de seu nivel cultural e intelectual. De acordo
com Teixeira (2012, p. 06):

O uso da comunicagdo através da Internet acabou por desenvolver a
necessidade de uma linguagem propria, que satisfizesse o universo
cibernético. A rapidez do que se quer dizer, assim como, o fato de se
comunicar com varias pessoas ao mesmo tempo, possibilitou a criagao de
uma linguagem especifica que favorecesse as relagdes. Muitos veem essa
linguagem ampla utilizada pelos usudrios na Internet, como uma das
formas de comunicagdo existentes e que deve ser reconhecida como tal.
Outros consideram tal linguagem um fator de empobrecimento da
gramatica e da forma de comunicacdo. Nao podemos deixar de enfatizar
que a comunicagdo virtual é singular sendo utilizada por um grupo que
instituiu uma linguagem prépria.

Essa nova linguagem criada pelos usudrios da internet, esta
cada vez mais introduzida nas formas de comunicag¢do das
pessoas. Pode-se dizer, que o famoso internetés, traz formas novas
e criativas de criar um texto, o que s6 podia ser expresso na fala
ou pelo semblante das pessoas e agora pode ser representado por
sinais e figurinhas, facilitando a representagao de sentimentos e
de expressdes para quem esta do outro lado do mundo.

Quando uma lingua se espalha, ela muda. O simples fato de que partes do
mundo diferem tanto umas das outras, fisica e culturalmente, significa que
os falantes tém inimeras oportunidades de adaptar a lingua, para satisfazer
suas necessidades de comunicagdo e adquirir novas identidades. A parte
principal da adaptagdo serd no vocabuldrio — ndo apenas novas palavras,
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mas novos significados para as palavras, e novas expressdes idiomaticas.
(CRYSTAL, 2005, p. 36).

Desde sempre, acredita-se que para escrever bem, deve-se ler
bem. As midias sociais de certa forma pdem os usudrios frente a
leitura, no momento da digitagao e do recebimento de mensagens.
Porém, essa leitura é realizada em textos que na sua maioria sao
digitados de maneira errada, com palavras abreviadas, falta de
pontuacao e acentuagao, entre outros erros grosseiros que vao
empobrecendo o dialeto dos leitores, ou melhor, dos internautas.

A leitura é uma atividade interativa altamente complexa de produgao de
sentidos, que se realiza, evidentemente, com base nos elementos
linguisticos presentes na superficie textual e na sua forma de organizacao,
mas que requer a mobilizagdo de um vasto conjunto de saberes
(enciclopédia) e sua reconstrucdo no interior do evento comunicativo
(KOCH, 2006, p. 17).

Para Ramos (1997), a oralidade ¢ fundamental para embasar a
escrita, pois os problemas linguisticos que acontecem podem ser
diminuidos através da pratica oral e escrita, ou seja, da audigao,
discussao, repeticao, transcricao e “traducao” de textos. E quase
impossivel falar de leitura sem falar de escrita, porque uma sempre
estd relacionada a outra. O que acontece atualmente é que com a
expansao da internet e a facilidade de usar as midias sociais em
qualquer lugar e hora, falar estd se tornando ultrapassado, é mais
convencional digitar, mandar uma mensagem ou gravar um audio,
que, de certa forma, utiliza a fala, porém, nao hd uma interagao como
aconteceria se houvesse o uso da oralidade propriamente dita.
Marcuschi (2010) admite que a oralidade ¢ uma pratica social e
interativa, que tem o objetivo de auxiliar na comunicagao,
apresentando-se sob varias formas ou na realidade sonora.

Ribas et al. (2007), em uma exposi¢ao sobre a influéncia da
linguagem virtual na linguagem formal de adolescentes, mostra a
relagao que a linguagem virtual pode exercer no desenvolvimento
da linguagem formal além da influéncia que essa linguagem
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usada nas midias sociais pode afetar no processo de escrita e de
interpretacao de textos. Corroborando essa ideia, Teixeira (2012),
aponta que a internet leva a novas formas de ler, escrever, pensar
e aprender, portanto, as pessoas que utilizam a linguagem virtual
sao, em geral, mais criativas e comunicativas, destacam-se mais.
Marshall McLuhan (1974, p. 97) aponta que:

[...] sem a linguagem, a inteligéncia humana teria permanecido totalmente
envolvida nos objetos de sua atencdo. A linguagem é para a inteligéncia o
que a roda é para os pés, pois lhes permite deslocar- se de uma coisa a
outra com desenvoltura e rapidez, envolvendo-se cada vez menos. A
linguagem projeta e amplia o homem, mas também divide as suas
faculdades.

Nao se pode jugar o uso das tecnologias como negativo ou
positivo, pois ja que, segundo Fasciani (1998, p. 119), “nenhum
instrumento ou tecnologia inventada pelo homem pode ser
intrinsecamente positivo ou negativo, certo ou errado, util ou
perigoso. E s6 a utilizacdo que disso se faz que pode ser julgada
com regras éticas.”

Fruet et al. (2009), no texto Internetés: ameaca a ou evolugio na
Lingua Portuguesa? apontam para a formagao de um novo dialeto,
o internetés, surgido a partir da evolugao tecnoldgica da internet.
A pesquisa ressalta que a Lingua Portuguesa estd em constante
processo de transformacdo, e, portanto, a influéncia das midias
virtuais e tecnoldgicas, constitui parte de seu processo evolutivo,
uma vez que a lingua tem formas diferentes de se manifestar nas
situagdes comunicativas, de forma dindmica, heterogénea e
variavel.

Praticas de oralidade na escola: um olhar para o uso da lingua
no Ensino Fundamental

Na area educacional é essencial que a escola seja pega-chave

para a formac¢ao de um sujeito bem desenvolvido, tanto na fala
como na escrita, por isso, € fundamental o trabalho com oralidade
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nas aulas de lingua materna (MARCUSCHI, 2010). Assim, a escola
¢ o contexto interacional que deve “concorrer para que o aluno
seja um usudrio linguistico competente, capaz de adequar a lingua
em instancia publica dialogica diversificada e complexa a qual
envolve intmeras situagdes do exercicio da cidadania a
avaliagoes.” (CRESCITELLI; REIS, 2011, p. 32)

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN), afirmam que a
oralidade deve ser tratada de forma prioritaria no ensino de
Lingua Portuguesa:

Eleger a lingua oral como contetudo escolar exige o planejamento da agao
pedagogica de forma a garantir, na sala de aula, atividades sistematicas de
fala, escuta e reflexdo sobre a lingua. S3o essas situagdes que podem se
converter em boas situagdes de aprendizagem sobre os usos e as formas da
lingua oral: atividades de produgao e interpretacio de uma ampla
variedade de textos orais, de observacdo de diferentes usos, de reflexao
sobre os recursos que a lingua oferece para alcancar diferentes finalidades
comunicativas. (BRASIL, 1997, p. 38-39)

Embora essa orientagdo, na apresentagao de semindrios em
sala de aula pode ser vista a falta de preparagao de muitos alunos
no momento da apresentagao de trabalhos orais. No Ensino
Fundamental, onde os semindrios sao frequentes, a despreparac¢ao
¢ tanta que, muitas vezes, a postura dos alunos no momento da
exposicdo do trabalho é incorreta. E comum presenciar em
debates escolares o uso incorreto dos verbos, e principalmente, a
falta de preocupagao que a maioria dos professores expressam em
nao os corrigir, deixando assim, de melhorar a maneira errada que
os alunos falam.

Em face disso, Bentes (2010, p. 132) destaca algumas
complexidades do texto oral, as quais precisam ser de
conhecimento do professor, como, por exemplo, o fato de que a
fala “é emoldurada tanto pela maneira como sao pronunciados
determinados sons (segmentos) como também pela maneira como
o fluxo da fala (suprassegmentos) é produzido (o que envolve
pausas, entoagao, qualidade de voz, ritmo e velocidade da fala)”.
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A modalidade oral sempre foi deixada de lado em sala de
aula pelos professores de Lingua Portuguesa, isso se deve ao fato
de a escrita obter destaque, ja& que é tida como norma-padrao
pelos gramaticos. Mas, cabe ressaltar que esta posicao representa
a classe privilegiada e, portanto, o restante da lingua falada € vista
como errada e a escrita assume papel de destaque. Muito
provavelmente, por ser avaliado através da perspectiva da
sociedade letrada, o texto oral nao adquire o mesmo valor e a
mesma importancia do escrito (SILVA, 2015).

Compreende-se que, com praticas de ensino da oralidade é
possivél o desenvolvimento da lingua, que por sua vez ¢ uma
peca fundamental para a formagao de alunos bem articulados, seja
na modalidade escrita ou oral, porém nao é isso que acontece nas
escolas brasileiras. Para Castilho (2002, p. 28), historicamente, o
ensino tem sido construido em torno apenas da variante escrita da
lingua, desconsiderando, quase por completo, a oralidade, o que
leva a “uma visao rigida e preconceituosa da linguagem”. O autor
reflete:

E evidente que nido estou propondo a exclusio da lingua escrita.
Simplesmente estou propondo que a escola imite a vida: primeiro
aprendemos a falar, depois aprendemos a escrever. Que nas reflexdes
escolares sobre nossa lingua, acompanhemos esse ritmo, deixando de lado
uma tola supervalorizagdo do escrito sobre o oral. (CASTILHO, 2000, p. 67)

A ortografia exerce grande importancia para uma boa escrita.
Um aluno que possui hdabitos frequentes de leitura, tende a ter
uma escrita espetacular, porém a primeira forma utilizada para se
comunicar € a fala. Para Marcuschi (2010), a lingua falada e a
escrita ndo sao modalidades estanques, tdo pouco uma se
sobressai sobre a outra, pois ambas sao formas utilizada pelo
homem para interagir nos mais diversificados contextos de
comunicagao.

Para Antunes (2003, p. 24-25), no que tange as atividades em
torno da oralidade, pode-se constatar:
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[..] uma quase omissdo da fala como objeto de exploracio no trabalho
escolar; essa omissao pode ter como explicacdo a crenca ingénua de que os
usos orais da lingua estdo tdo ligados a vida de todos nds que nem
precisam ser matéria de sala de aula [...].

[..] uma equivocada visdo da fala, como o lugar privilegiado para a
violagao das regras da gramatica. De acordo com essa visao, tudo o que é
erro na lingua acontece na fala e tudo é permitido, pois ele esta acima das
prescri¢oes gramaticais; ndo se distingue, portanto, as situagoes sociais mais
formais de interagdo que vao, inevitavelmente, condicionar outros padrdes
de oralidade que nao o coloquial [...].

E importante compreender a grande importancia que a fala
exerce na comunicagao humana, como ela deve ser trabalhada em
sala de aula, a fim de melhorar cada vez mais o comportamento
linguistico, eliminando vicios que prejudicam o aluno no
momento de se expor corretamente, principalmente na
apresentacao de trabalhos.

Caminhos metodoldgicos da pesquisa

Além da pesquisa bibliografica, foi realizada uma pesquisa
de campo, de carater qualitativo. A primeira deu suporte tedrico
na produgao do estudo; e, a segunda, possibilitou o contato frente
a frente com a busca de informagdes que subsidiou a pesquisa,
por meio do instrumento de coleta de dados entrevista.

A pesquisa de campo foi realizada na Escola Municipal
Doutor Ezequias Costa, fundada em 1969, localizada no povoado
Roque, zona rural de Inhuma (PI). A institui¢ao oferece Educagao
Infantil e Ensino Fundamental, do 1° ao 9° ano, nos turnos
matutino e vespertino, possuindo 242 alunos, com média de 4 a 14
anos de idade e 12 professores.

A instituicao tem como projeto colocar a crianga em contato
didrio com as ciéncias sociais, naturais, as linguas e as artes;
elaborar situagdes que provoquem a reflexao; construir uma
percepcao segura do mundo, explorando as melhores
oportunidades de estimulo para cada fase intelectual. A crianga
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encontra um ambiente sadio, onde a cooperagao, afetividade,
estimulo constante, crescimento emocional e a participagao das
familias permeiam todo o aprendizado. Quanto a educacao, a
escola tem a missao de compartilhar o conhecimento e estimular o
jovem a permanecer no campo, desenvolvendo consciéncia critica,
de forma que seja capaz de analisar as realidades rurais e urbanas,
a fim de procurar novas técnicas de producao, de respeito ao meio
ambiente.

A pesquisa realizou-se da seguinte maneira: inicialmente,
foram feitas algumas perguntas, voltadas para a diretora e para a
professora da disciplina de Portugués, que nao tiveram respostas
tdo articulados como o esperado. Dentre os questionamentos,
perguntou-se se elas observam mudancas no comportamento
linguisticos dos alunos em sala de aula e se eles associam essas
mudangas com o uso excessivo da internet, também foi enfatizado
como ¢ a avaliagdo da oralidade dos alunos e como ela é
trabalhada em sala de aula.

Partindo para sala de aula, os alunos foram divididos em 03
grupos, no primeiro grupo, os alunos que tém acesso as midias
sociais diariamente; no segundo grupo, os alunos que tém acesso,
porém sem muita frequéncia; e, no terceiro grupo, de alunos que
nao possuem nenhum tipo de rede social. Como ponto de partida
foi langado aos integrantes dos trés grupos, o questionamento se
eles acham que a forma deles falarem reflete o que eles escrevem
quando estdo online em alguma rede social, por exemplo, o
WhatsApp? Foi observado o comportamento de todos os alunos, a
fim de observar se a diferenca na oralidade de cada um, se essa
diferenca parte de um individualismo, ou se vem da caracteristica
do coletivo de cada grupo, conforme o acesso ¢ maior ou menor a
midias sociais. Foi organizada uma apresentacdo de textos, na
qual os alunos leram e tentaram explicar o sentido principal dos
textos, a fim de compreender como a oralidade de cada um é
trabalhada em sala de aula.
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Marcas de oralidade no 9° ano do Ensino Fundamental: uma
analise no contexto escolar

O primeiro momento na escola foi para conversar com a
coordernagdo, investigar as melhores formas de como iniciar a
pesquisa. Nesse periodo, a equipe gestora e docente estava
organizando e ensaiando uma incenacao de um conto com os
alunos do 2° ano do Ensino Fundamental, para ser apresentado na
Conferéncia da Educacao do municipio.

Para melhorar a desenvoltura das criangas nos ensaios, elas
contavam com ferramentas tecnoldgicas que as auxiliavam na
hora de falar, como o microfone e a caixa de som. As criangas se
divertiam ouvindo suas vozes tao alto, elas nao se
envergonhavam com a presenga de outras pessoas e faziam tudo
que era pedido. Obsevando aqueles ensaios, perguntou-se a
coordenadora como era trabalhada a oralidade dos alunos para
aquela apresentagao. Ela respondeu que utilizava videos e slides
que mostravam como deveria ser a postura na hora da
apresentacdo, como tem que ser a fala de cada personagem. Nos
ensaios, o microfone e a caixa de som é um auxilio para tirar a
timidez na hora que eles estao apresentando.

Foi interessante ver tantas criangas se portando corretamente
e contribuindo na organizacao de uma apresentagao escolar,
porém a pesquisa se propunha a verificar as vivéncias de
linguagem oral de alunos do 92 ano do Ensino Fundamental.

O 92 ano da Escola Municipal Dr. Ezequias Costa tem 28
alunos, com faixa etdria del3 a 14 anos, a sua maioria possui
alguma rede social e faz uso dela frequentemente, postam fotos,
videos e muitas mensagem. O Facebook e o WhatsApp sdo as mais
usadas por todos, seja para se comunicar com colegas ou
professores, a fim de compartilhar alguma informagao referente as
diciplinas trabalhadas em sala de aula.

No primeiro momento da pesquisa, as perguntas foram feitas
para a diretora e para a professora de Portugués, mas ambas
tiveram algumas divergéncias em seus pontos de vista e suas
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respostas nao foram suficientes para da um suporte a pesquisa.
Em algumas perguntas, as respostas foram simplesmente sim e
nao.

A diretora da escola relatou que observa mudangas no
comportamento linguistico dos alunos com o passar dos tempos,
associando ao uso da internet, em particular das redes socias, nao
importa se usa frequentemente ou se de vez em quando, a partir
do momento que qualquer pessoa faz uso da escrita em uma rede
social, ja fica um ‘pouquinho contaminado’ com essas novas
formas de se expressar e interagir. Ela observa o comportamento
dos adolecentes e nota que é muito difernte ao se comparar com
algum tempo atras.

Em alguns casos, a forma de falar dos alunos apresenta
alguma caractéristica com a linguagem utilizada nas redes sociais,
os alunos sdo mais inquietos, falam muito alto e rapido, nao tém
paciéncia de esperar o colega terminar de falar para comegar. Elas
associam essas mudangas ao uso excessivo das midias sdcias,
notando que ao observar os habitos linguisticos desses alunos
adolescentes, percebe-se que sao mais precarios (do ponto de vista
formal da lingua) que os das criangas que cursam o 2° e 3° ano do
Ensino Fundamental, por acreditar que estes ainda nao estao
influenciados pela linguangem da internet, tanto quanto os
adolecentes.

Segundo a diretora, os erros na fala das criangas e,
consequentemente, dos adolecentes também comega pela forma
como elas sdo ensinadas em casa, pois os pais submetem as
criangas a pronuciarem palavras erradas, como forma de
brincadeira, por exemplo: aba, ao invés de agua, carrin, ao invés
de carrinho, entre outras palavras, que empobrecem o
vocabulario formal da crianga.

A professora de Portugués acredita que as midias sociais
influenciam a oralidade dos alunos de forma que pode ser notado
a diferenca do comportamento destes com o passar dos anos.
Atualmente, a internet e as midias sociais facilitam o aprendizado
dos alunos que utilizam essas ferramentas como uma nova e
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melhor forma de estudar e compartilhar conhecimento,
utilizando-as como fonte de pesquisa.

Porém, aqueles alunos que apresentam alguma dificuldade
na aprendizagem sao os que, em sua maioria, usam essas
ferramentas digitais inadequadamente, prejudicando ainda mais a
aprendizagem, pois focam simplesmente na diversao.

Ao perguntar como a professora trabalha com os alunos o
ensino da oralidade, ela respondeu que busca corrigir a maneira
deles falarem e como eles se portam em sala de aula. Quando eles
vao apresentar trabalho oral, ela trabalha a postura que devem ter
no momento da apresentacao e como eles devem falar. Também
utiliza provas orais pra analisar e avaliar a oralidade dos alunos,
porém nao foi isso que os alunos falaram.

Pode-se observar que nao ha um planejamento voltado para
o ensino direto da oralidade, conforme orienta os PCN de Lingua
Portuguesa (BRASIL, 1997). As escolas nao se preocupam com o
ensino da fala, dao mais importancia aos textos escritos, aos erros
ortograficos do que aos erros linguisticos. Marcuschi (1997, p. 39)
aponta que:

A fala é uma atividade muito mais central do que a escrita no dia a dia da
maioria das pessoas. Contudo, as institui¢des escolares ddo a fala atencéo
quase inversa a sua centralidade na relagdo com a escrita. Crucial neste caso
€ que ndo se trata de uma contradi¢do, mas de uma postura. Seriamos
demasiado ingénuos se atribuissemos essa postura ao argumento de que a
fala é tao praticada no dia a dia a ponto de ja ser bem dominada e nao
precisar de ser transformada em objeto de estudo na sala de aula. (Grifo do
autor)

No inicio da pesquisa em sala de aula, observou-se o
comportamento dos alunos e a maneira como eles falavam.
Alguns alunos, demonstram erros grosseiros na maneira de falar
algumas palavras, sao falhas cometidas que induzem o proprio
colega as corrigirem no momento da conversa. O uso dos verbos é
precario na linguagem, as frases sao do tipo: Nos foi 14 na casa de
fulano; Nos fez o trabalho de Portugués; N6s vamos ja embora.
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E o pior é que os alunos nao sao submetidos a corre¢oes vinda por
parte do professor, do que adianta saber o que uma oragao
subordinada adjetiva se nao aprendeu ainda conjugar um verdo
no tempo presente.

Quando foi falado qual o objetivo da pesquisa, os alunos
debateram sobre o assunto investigado, descobriram o que é o
internétes e de certa maneira, colaboraram com o que se
solicitava. = Como  previsto, alguns colaboraram mais
significativamente com a pesquisa, ja outros, nao colaboram em
nada, nem mesmo fazendo siléncio.

No momento que os grupos foram divididos, foi
surpreendente ver como muitos ainda ndo tém acesso as redes
sociais, quase a metade; a outra metade tinha acesso frequente a
alguma rede social, como o Facebook e o WhatsApp. E interessante
comparar como os jovens atualmente sao mais conectados que os
jovens de mais ou menos 10 anos atrds, quando nao se tinha a
facilidade que se tem ao se tratar do uso da internet, em particular
da midias sociais, pois qualquer pessoa que possui um
Smartphone, tem todas as facilidades que um computador pode
oferecer acessando a internet. Os que tinha uma rede social e nao
faziam uso frequente era apenas dois alunos, mais suas
caracteristicas sao iguais aos do grupo de uso frequente.

No grupo dos alunos que nao possui nenhuma rede social,
observa-se que eles sao muito calados e timidos. No grupo dos
alunos de uso frequente das midias sociais, percebe-se uma
maneira de falar mais espontanea, interativa e divertida entre eles.
Alguns alunos acreditam que se nao tivesssem acesso as midias
sociais seriam muito timidos.

Os alunos nao associam os erros da fala com o uso das redes
sociais, pelo contrdrio consideram-nas um apoio no momento de
se comunicar com os amigos. Enfatizam que na escrita das
mensagens acontecem alguns erros, o que é comum, ja que a
internet tem uma linguagem prépria e quem faz uso dela utiliza
essa nova forma de escrever, mas quando enviam mensagens de
voz, tentam eliminar por completo os erros da fala.
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Segundo os dicentes, eles associam os erros da fala ao ensino
dado pelos pais, quando sdo crianga. Geralmente, seus pais sao
pessoas que nao tiveram oportunidades de estudo, na maioria das
vezes, analfabetos que nao sabem escrever o proprio nome,
devido alguma dificuldade financeira ou, até mesmo, por falta de
vontade de frequentar a escola. Esse fato evidencia a relagao entre
familia e escola no desnevolvimento da linguagem dos sujeitos.

Os alunos disseram que ndo ha um ensino da oralidade, na
verdade, eles nem sabiam o que era oralidade. Segundo eles, a
professora nao os corrige, quando falam errado e que nao sao
aplicadas avaliagdes orais em sala de aula. Os alunos também
relataram que ndo hd uma preparagao prévia para apresentagdes
de trabalhos orais, como semindrio. Isso aconteceu apenas uma
vez, quando uma professora, que nao era da disciplina de
Portugués os corrigiu, mas depois que eles apresentaram os
trabalhos, o que ndo adiantou muito, como se corrige o que nao é
ensinado. Apenas uma aluna relatou que pesquisa videos na
internet de como se comportar na hora da apresentagao de
trabalhos orais.

A questao da oralidade raramente ser trabalhada em sala de
aula, envolve o conhecimento e a visao de mundo do educador,
pois o que se ver nas aulas em que tentam inserir as formas de
trabalhar a oralidade, nem sempre sao alcangadas, uma vez que
estas tentativas ndo ultrapassam as meras conversas (BRAGA et
al., 2008).

Uma das razdes centrais do descaso pela lingua falada continua sendo a
crenca generalizada de que a escola é o lugar do aprendizado da escrita.
Uma crenga tao fortemente arraigada que ja se transformou numa espécie
de consenso: a escola estd ai para ensinar a escrita e nio a fala. E possivel
concordar com isto, mas é também possivel acrescentar que nem por isso a
escola esta autorizada a ignorar a fala. O homem ¢é tipicamente um ser que
fala e ndo um ser que escreve. (MARCUSCHI, 1997, p. 39) (Grifos do autor)

A partir dessas conversas, observa-se que nao ha uma
preocupacao com a fala dos alunos, de ensinar a falar direito ou

322



de simplesmente melhorar a forma que eles falam, sendo que eles
j& vém para a escola com hdbitos precdrios na oralidade. A maior
preocupacao no ensino das escolas é a escrita, como refere
Marcuschi (1997).

Conclusao

Depois da pesquisa bibliografica e da pesquisa de campo,
pode-se concluir que, as midias sociais exercem uma influéncia na
oralidade dos alunos do 92 ano do Ensino Fundamental da escola
pesquisada. Elas exercem uma influéncia maior na escrita do que
na fala, mas nao d4 para dizer se esses erros vém somente pelo
uso das midias sociais, porque em todos grupos, havia alunos que
apresentaram erros, tanto na fala quanto na escrita.

O ensino da oralidade nas escolas nao € o foco principal e as
midias sociais trazem para os alunos a facilidade de interagir e de
utilizar novas formas de pesquisa, ajudando-os na comunicacao e
compartilhamento de informagoes.

E notdrio a diferenca entre os alunos de cada grupo, os que
nao tém nenhuma rede social sao muito timidos, tanto as meninas
quanto os meninos, falam menos e tém vergonha de se expressar
na frente dos colegas. Essa diferenca vai além da fala, mas na
forma de se comportar em sala de aula, de se vestir, até a maneira
de arrumar o cabelo.

Nao tem como negar que os alunos que acessam
frequentemente as redes sociais expressam maior seguranga ao
falar, conseguem se expressar melhor e compreendem as
informacdes mais rapido. Os alunos que nao tém acesso as midias
sociais sao mais fechados, eles tém seu proprio grupo, nao falam
muito, ficam mais quietos, mas eles nao associam seu
comportamento com a inser¢do das redes sociais.

A maior dificuldade encontrada em termos do ensino da
oralidade é que este ndo € o foco principal trabalhado em sala de
aula como deveria. Os professores ndo tém tanta preocupagao em
trabalhar a oralidade de seus alunos, se preocupam apenas com a
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escrita, deixando os alunos alheios as formas corretas de se portar,
principalmente, no momento da apresentagao de trabalhos em
sala de aula.
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A EXPANSAO DAS REDES SOCIAIS NO BRASIL E A
UTILIZACAO DO FACEBOOK POR IDOSOS:
UMA ANALISE NO MUNICIPIO DE INHUMA (PI)

Edinéia Vieira da Silva (UFPI)!
Francisco Renato Lima (UFPI/UEMA)?

Introducao

Este capitulo faz uma reflexao acerca da expansao das redes
sociais no Brasil e a utilizagao do Facebook por idosos. Compreender a
expansao das Tecnologias de Comunicac¢ao e Informagao (TIC) no
Brasil e a experiéncia do uso das redes sociais como veiculo de
interagdes entre os idosos é de grande relevancia social, visto que
vivencia-se a era digital e o uso das TIC, especialmente do Facebook,
tem crescido vertiginosamente no pais, sendo um fator social
observavel a adesao de idosos a essa rede social.

Também, o aumento da longevidade tem permitido um novo
olhar sobre a populagao idosa e isso vem propiciando uma visao de
idosos como seres ativos, sem sentimento de nostalgia e que
necessitam inserir-se no meio social nos seus multiplos mecanismos.
Dessa forma, o Facebook tem se revelado como um importante
instrumento de comunicagao e interacdo social por parte dessa
parcela da populacdo. Nesse contexto, este estudo reflete sobre a
seguinte problematica: como o Facebook pode contribuir de forma
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positiva para o processo de comunicagdo entre as pessoas idosas?
Essa discussao parte do principio de que as redes sociais,
especialmente o Facebook, foram desenvolvidas pensando na
interacao dos jovens, “no entanto, o nimero de usudrios com mais
de 65 anos vem crescendo percentualmente desde o ano de 2008.
Hoje, os idosos representam mais de 3% da populagao de usudrios
das redes sociais brasileiras” (WASSERMAN et al., 2012, p. 02).

Dessa forma, por meio do crescimento significativo do uso de
TIC pela terceira idade é que surgem os questionamentos sobre a
importancia do uso dessas tecnologias de forma positiva ao bem-
estar dessa parcela da populagao brasileira. Assim, este estudo se
justifica pela necessidade de verificar como o Facebook esta se
popularizando entre a populagdo idosa do municipio de Inhuma
(PI), bem como, verificar os aspectos positivos dessa nova realidade
social. Nesse sentido, objetiva-se refletir sobre os beneficios da
utilizagao do Facebook como veiculo de comunicagdo social entre os
idosos. Os objetivos especificos consistirao em analisar a expansao da
utilizagao do Facebook pelos idosos no Brasil; identificar os principais
desafios encontrados pelos idosos na utilizagao das redes sociais; e
refletir sobre os beneficios da utilizagao das redes sociais pelos idosos
no municipio de Inhuma (PI).

Para o desenvolvimento da pesquisa, adotou-se como
metodologia, o levantamento bibliografico em bases de dados de
acesso publico, como periddicos académicos especializados e
livros; além de uma pesquisa de campo de carater exploratdrio e
de abordagem qualitativa, com quatro idosos que utilizam o
Facebook no contexto pesquisado.

A expansiao das redes sociais no Brasil e a utilizacio do
Facebook por idosos

Vivencia-se a era digital, onde o uso das TIC para os mais
diversos meios de entretenimento ou de trabalho, tem se tornado
cada vez mais inevitavel. O crescimento da populacdao idosa
também € uma realidade social presente na sociedade e assim,
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observa-se que o uso das redes sociais ja nao ¢ apenas privilégio
da populagdo jovem, pois os idosos estdo cada vez mais se
inserindo nos mecanismos de comunicagdo via internet,
especialmente através das paginas do Facebook. Diante dessa
realidade social, constata-se o surgimento de intimeros estudos
cientificos com suas distintas linhas de investigagao acerca dos
beneficios das TIC para a populagao idosa.

Nesse sentido, vale destacar a pesquisa realizada por Messias
(2014), intitulada: O idoso no Facebook: sociabilidade e encontro geracional.
A autora ressalta que “a internet pode ser vista como um dispositivo
de inclusao social, que amplia possibilidades de integragao social dos
idosos” (p. 238). Destaca ainda, que a sociabilidades dos idosos via
Facebook vem se constituindo numa busca por sociabilidade e
afetividade. Dessa forma, € refor¢cada a importancia de se ver as redes
sociais como espago capaz de proporcionar intimeras possibilidades
de interacOes para terceira idade e assim:

[...] a socializagao se da por meio das redes sociais, que sao ambientes onde
o idoso pode utilizar recursos, por meio dos quais pode compartilhar
informagdes, fotos, videos e particularmente se comunicar com outros
usuarios. Em redes sociais como o Facebook, sdo criadas comunidades
virtuais dedicadas a assuntos como: comunidade de animais domésticos,
grupos para discussdes diversas, entretenimento e outros mais. Enfim, um
espaco de colaboragao, troca de experiéncias (MESSIAS, 2014, p. 244).

Constata-se que, as redes sociais tornaram-se um mecanismo
de inclusao e a utilizagdo das TIC por idosos, especialmente o uso
do Facebook se tornou uma importante ferramenta de interagao,
abrindo possibilidades para melhorias significativas no bem-estar
dessas pessoas, que eventualmente, deixam de lado a nostalgia e
passam a ter maior vinculo social.

Outra pesquisa relevante para efeitos deste estudo, diz respeito
a dissertacao de mestrado de Gandra (2012), intitulada Inclusdo digital
na terceira idade: um estudo de usudrios sob a perspectiva fenomenoldgica.
Nessa pesquisa, a autora enfatiza os conceitos de inclusao e
letramento digital no Brasil com suas barreiras e desafios, apresenta
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um panorama da terceira idade brasileira, quanto as suas
caracteristicas, cotidiano e a inser¢ao do uso das TIC por essa parcela
da populacdao, bem como, os principais desafios e os beneficios
promovidos pela inclusao digital.

Neste sentido, Gandra (2012, p. 22) define inclusao digital
como “[..] um processo que deve levar o individuo a
aprendizagem no uso das TICs e ao acesso a informacao
disponivel nas redes, especialmente aquela que fara diferenca na
sua vida e para a comunidade na qual esta inserido”. Assim, o
processo de inclusao consiste na aprendizagem de determinado
conhecimento que promova melhorias na qualidade de vida do
individuo e na sociedade na qual estd inserido. J& em relagdao ao
termo letramento digital, a autora menciona a necessidade de uma
aprendizagem que acontece ao longo da vida visto que:

Alfabetizagdo digital é a capacitacdo e autonomia necessdrias para que o
sujeito consiga acessar a informacdo em meio digital, enquanto o
letramento digital envolve as habilidades de localizacao, selegao e avaliacao
critica e atribuigdo de sentido a informagdo no meio digital, para a
construgao de conhecimento (GANDRA, 2012, p. 26).

Diante das consideragdes apresentadas por Gandra (2012),
cabe o entendimento de que o letramento digital visa levar os
individuos a compreenderem os processos de manuseios de
equipamentos eletronicos compreendendo seus programas e
aplicativos possibilitando uma reflexdao critica que leve aos
individuos a utilizarem tais habilidades na vida cotidiana.

Em consenso com o pensamento da autora, destaca-se o
disposto por Messias (2014), quando afirma que no Brasil e no
mundo tem crescido o nimero da populagao idosa e essa nova
realidade social vem provocando um novo comportamento social
no qual os idosos estao cada vez mais ativos. “Com isso, os idosos
vem se tornando mais participativos nas comunidades:
estudando, trabalhando, comprando, viajando e se incluindo com
mais frequéncia no mundo virtual” (MESSIAS, 2014, p. 238).
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Portanto, a inclusdao digital tem conquistado um novo
publico, visto que muitos idosos estdao aprendendo a utilizar os
computadores e consequentemente, tem aumentado o numero
dessa parcela da populacdo que possuem redes sociais como o
Facebook, dentre outras. Assim é notdério que o conceito de
inclusao foi ampliado para atender as novas demandas sociais e a
internet vem sido vista como um mecanismo tecnoldgico de
inclusao social, que amplia os meios de interacdes dos idosos.

Pirola (2012) no texto Redes sociais na promoc¢io da satide do
idoso: estudo bibliogrdfico do cendrio brasileiro da énfase a saude do
idoso como acdo politica do governo exigindo toda uma
organizacao de politicas publicas. Dentre as intimeras iniciativas
voltadas para promogao do bem-estar do idoso, a inser¢ao digital
por meio do uso das redes sociais:

O desafio é proporcionar um processo de envelhecimento de forma
saudavel, ativa e livre de qualquer tipo de dependéncia funcional. Entre as
medidas que sdo estimuladas estdo: a) a facilitacio da participagao das
pessoas idosas em equipamentos sociais, grupos de terceira idade,
atividade fisica, conselhos de satide locais e conselhos comunitarios onde o
idoso possa ser ouvido e apresentar suas demandas e prioridades; b)
promover a participagdo nos grupos de convivéncia, com agdes inovadoras
de informagao e divulgacdo sobre a atengdo a satide da pessoa idosa em
diferentes linguagens culturais; c) identificar, articular e apoiar experiéncias
de educacdo popular, informagao e comunicacgdo em atencdo a satde da
pessoa idosa. (PIROLA, 2012, p. 04)

O autor destaca que nas inimeras iniciativas para promogao
de satide dos idosos, uma alternativa contemporanea tem sido a
utilizacao dos meios de comunicacao e ressalta o crescimento da
cibercultura nos grupos com faixa etdria superior a 65 anos
apresentando dados de uma pesquisa realizada em 2009 por
Nielson, na qual é ressaltado o aumento de seis milhdes de idosos
que utilizando redes sociais de 2004 ao ano corrente da pesquisa e
destacou que no final deste mesmo ano, o nimero de idosos que
utilizaram Facebook ou Youtube alcancou o numero de 17,5
milhdes. Diante das informagOes expressas acima, pode-se
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compreender que o uso do Facebook vem se popularizando entre
os idosos e 0 acesso a essa ferramenta vem promovendo inameros
beneficios como bem-estar fisico e mental.

Ja Wasserman et al. (2012, p. 03) realizou uma pesquisa na qual
destaca as redes sociais como um novo mundo para os idosos e
enfatiza o uso do computador e especialmente, do Facebook como
grandes aliados para “estimular a memoria e construir/aprimorar os
conhecimentos”. Assim, constata-se que o quadro social no qual se
apresenta a populagao idosa brasileira é composto pelo intenso uso
de tecnologias o que, consequentemente, produz mudancas
significativas no modo de vida dessas pessoas e o Facebook tem sido
apresentado em vdrias pesquisas cientificas como uma TIC que pode
favorecer beneficios aos idosos que vao além da interagao e da
inclusao digital. Portanto, a utilizagdo dessa rede social ¢ apontada
por alguns dos autores supracitados, como uma importante
ferramenta para tratamento da memoria, depressdao, ansiedade,
nostalgia, dentre outros.

Procedimentos metodologicos

A metodologia adotada no desenvolvimento da pesquisa
consistiu num levantamento bibliografico nas bases de dados de
acesso publico e livros. O embasamento tedrico foi fundamentado
em autores, como: Gandra (2012), Messias (2014), Pirola (2012),
dentre outros. Para Boccato (2006) é por meio do levantamento
bibliografico que o pesquisador encontra subsidios para obter
maiores informagoes sobre a abordagem apresentada na literatura
cientifica. O autor afirma ainda que nesse tipo de trabalho é
importante, pois o pesquisador realiza um planejamento
sistematico, de modo a compreender desde a defini¢do tematica
até a decisao da forma de comunicagao e divulgagao da pesquisa.

Assim, com intuito de aprofundamento da tematica foi
realizada uma pesquisa de campo de carater exploratdrio e de
abordagem qualitativa, envolvendo quatro idosos que utilizam o
Facebook no municipio de Inhuma (PI). A opg¢ao por uma
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abordagem qualitativa se deu pelo fato de ser mais vidvel a
realizacdo de uma entrevista (instrumento de coleta de dados), de
modo subjetivo os idosos. Cassel; Symon (1994, p. 127-129)
destacam que as caracteristicas basicas do método qualitativo sao:
“a) Um foco na interpretacao [...]; b) énfase na subjetividade [...];
¢) flexibilidade [...]; d) orientagdo para o processo e nao para o
resultado [..]; e) preocupagio com o contexto [..[; f)
reconhecimento do impacto da pesquisa [...]".

Diante do exposto, por essa pesquisa ter necessitado de
voluntarios para levantamento de dados foi necessario que se
fizesse uma explicagao prévia dos seus objetivos e a apresentacao
do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), o qual
todos os participantes assinaram, concordando com a divulgagao
das informagdes obtidas por meio da entrevista. De acordo com
Sitta et al. (2011, p. 118), existe em toda pesquisa que envolva seres
humanos a necessidade de garantia da dignidade e tal fator “se
faz mediante o consentimento livre e esclarecido dos sujeitos,
individuos ou grupos participativos e/ou por seus representantes
legais manifestando sua aquiescéncia ao estudo”. Neste sentido,
todo o contetdo disposto na pesquisa, necessitou do livre
consentimento dos entrevistados, que se dispuseram a contribuir
com os dados essenciais para a elaboracao da pesquisa e buscando
a preservacao destes ndo foram revelados os nomes dos quatro
idosos. Sendo assim, os mesmos serdo designados pelas letras do
alfabeto (A, B, Ce D).

Os dados coletados por meio da pesquisa de campo foram
confrontados com a literatura, na busca por concordancia ou
divergéncias para que assim, se pudesse fazer uma reflexao mais
ampla quanto aos aspectos referentes ao avanco das redes sociais
e o uso do Facebook por idosos de Inhuma (PI).

Resultados e discussoes
Os resultados e as discussoes desta se¢ao, dizem respeito aos

dados coletados em uma entrevista realizada com quatro idosos
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que utilizam Facebook no municipio de Inhuma (PI). Assim, as
informagOes iniciais a serem destacadas dizem respeito as
caracteristicas dos entrevistados, os quais, foram dois homens,
sendo um de 60 anos (Idoso A — comerciante) e outro de 64 anos
(Idoso B — funciondrio publico aposentado — (vigia); e duas
mulheres ambas de 62 anos (Idosa C — professora aposentada e
Idosa D - beneficiaria do INSS, trabalhadora rural). Todos os
entrevistados residem no centro da cidade, possuem internet,
smartphones e computadores em casa. A escolha por idosos com
essas idades tem por base o Estatuto do Idoso (BRASIL, 2003), que
considera idosas as pessoas a partir dos 60 anos.

No que diz respeito a formagao educacional desses
colaboradores, 0 idoso A tem formacdao em nivel Médio — Técnico
em Contabilidade; o idoso B tem formag¢do em nivel fundamental
completo; a idosa C possui Normal Superior; e a idosa D possui
Ensino Fundamental completo. Todos os idosos moram com seus
parceiros e parceiras, mas a maioria dos filhos reside em outras
cidades e estados. O fator observavel nessa pesquisa foi o fato de
os idosos utilizarem o Facebook como ferramenta de interagdo
social, de modo que nenhum demonstrou isolamento, solidao,
tristeza ou qualquer outro sentimento negativo, no que diz
respeito as relagdes sociais, embora seus filhos e netos vivam em
outras cidades e estados.

Pelas observagoes realizadas no decorrer das entrevistas, foi
notorio analisar a capacidade de cada idoso em manusear
computadores e celulares. Dessa forma, o primeiro
questionamento levantando aos quatro idosos diz respeito a
consideracdo deles quanto a importancia do Facebook. Foram
obtidas as seguintes respostas:

334



Quadro 1: Considerag¢des dos entrevistados sobre a importancia do Facebook

Idoso A | Eu pela minha formacdo sempre tive acesso a tecnologia, antes era a
antiga mdquina de escrever e quando surgiu o computador fui
aprendendo a usar. A tecnologia vai mudando todo dia e se a gente
ndo aprender usar essas coisas vamos ficando pra trds. Eu tenho perfil
no Facebook porque vejo como uma forma de me aproximar de amigos
que estdo distantes, da familia, podemos bater papo, fazer chamadas de
video, ver videos engragados, saber as noticias do Brasil e do mundo. E
uma rede social que nos mantém ligados a realidade do mundo atual.

Idoso B | A gente vai vendo essas tecnologias chegando e acaba que passamos a
usar. Quem criou meu Facebook e me ensinou a usar foi minha filha
que mora em Teresina. Foi bem antes do WhatsApp era uma forma de
eu acompanhar o crescimento de meus netos e ficar mais proximo de
meus filhos. Acho o Facebook muito bom.

Idoso C | Todo professor precisa entender que o conhecimento nunca para e as
tecnologias chegam entdo, precisamos nos adaptar. Usava o antigo
Orkut e depois mudei pro Facebook. Vejo como uma ferramenta que
me possibilita muitas coisas como conversar com amigos e familiares,
ver noticias dentre outras coisas.

Idoso D | Todos os meus filhos moram em Sdo Paulo e entdo minha neta criou
um Facebook para eu ter contato com meus filhos, eu vejo fotos, video
deles e assim diminui a saudade. Agora quase ndo uso porque tem o
WhatsApp que bem mais fdcil de entender e usar.

Fonte: Os autores (2018)

Diante dessas respostas, constatou-se que os dois idosos com
formagao em nivel Médio/Técnico e Superior apresentaram
maiores conhecimentos sobre a utilizagdo do computador e
criaram seus perfis por iniciativa prépria. Ja os dois idosos que
possuem Ensino Fundamental apresentavam pouco conhecimento
sobre o uso do computador e seus perfis foram criados por
parentes, que os ensinaram algumas nog¢des bdsicas de como
utilizar o aplicativo. Esse fato evidencia a relacao entre o processo
de escolarizagao e o letramento digital dos idosos.

De acordo com Wasserman et al. (2012, p. 02), no ano de 2011
foi realizada uma pesquisa pela Mayer & Bunge Informatica —
MBI e, nessa pesquisa, foi destacado as cinco redes sociais mais
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utilizadas, que foram: “[...] Facebook, LinkedIn, Twitter, YouTube
e Orkut. Dentro estes, o Facebook teve um aumento significativo de
usudrios a partir do ano de 2010”. Segundo a autora, embora o
Facebook nao tenha sido elaborado pensando nas pessoas idosas,
essa rede social tem ganhado cada vez mais perfis dessa parcela
da populagao.

Outra observacao importante a ser destacada neste primeiro
questionamento, diz respeito ao fato de todos os entrevistados
verem o Facebook como uma ferramenta tecnoldgica de interacao,
comunicagao e entretenimento. De acordo com Messias (2014, p.
244), as redes sociais tém permitido aos idosos a utilizacao de
diversos recursos como “compartilhar informagoes, fotos, videos e
particularmente se comunicar com outros usudrios”. A autora
destaca o Facebook, como uma ferramenta onde “sdo criadas
comunidades virtuais dedicadas a assuntos como: comunidade de
animais domésticos, grupos para discussdes diversas,
entretenimento e outros mais. Enfim, um espaco de colaboragao,
troca de experiéncias” (MESSIAS, 2014, p. 244).

Conforme o disposto, pode-se observar que o Facebook
promove uma infinidade de atividades a serem realizadas pelos
idosos e, em conformidade com os depoimentos obtidos na
pesquisa de campo ficou evidente que essa rede social tem
favorecido um grau de satisfacio positiva aos idosos
entrevistados. Outro questionamento feito aos quatro idosos,
buscou saber se eles achavam que a relagdo deles com as novas
tecnologias mudou de alguma forma seu cotidiano, por exemplo,
no trabalho, lazer, nas rela¢gdes familiares e com amigos. Dessa
pergunta, foram obtidas as seguintes respostas:

Quadro 2: Opinido dos idosos quanto as mudangas em suas vidas advindas
através do uso das tecnologias

Idoso A | Sim, mudou muita coisa no meu trabalho tudo estd catalogado no
computador, as vezes perco a nogdo do tempo conversando com amigos
e familiares ou até mesmo sé olhando as postagens dos amigos. O uso
da tecnologia tem permitido que a gente tenha mais contato com quem
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estd distante de nos, estamos todos conectados.

Idoso B | As tecnologias ajudam muito, por exemplo, com o celular hoje com ele
podemos fazer quase tudo que um computador de mesa faz. Eu s6 uso
Facebook pra ver as coisas dos meus amigos e familia, ndo sou muito
de conversar, mas a internet mudou o modo de viver das pessoas.

Idoso C | Com certeza as tecnologias provocam mudangas em mnossas vidas.
Quem diria que podiamos conversar vendo a cara da pessoa do outro
lado da tela em tempo real, fazer pagamentos pelo celular e tantas
outras coisas. O meu cotidiano mudou muito, hoje sou professora
aposentada e muitas coisas eu resolvo sem sair de casa como transferir
dinheiro, pagar boletos, passo horas no computador acessando
Facebook e no WhatsApp e tudo isso me distrai, faz o tempo passar
mais depressa.

Idoso D | As tecnologias trouxeram muito conforto porque antes para falar com
meus filhos tinha de ir para um orelhdo, hoje posso ver eles na tela do
celular, também pelo Facebook passo horas vendo o que eles postam.
Tudo isso é muito bom e me sinto perto deles.

Fonte: Os autores (2018)

Pelas respostas apresentadas, observa-se que todos os idosos
entrevistados veem as tecnologias como algo positivo e dois deles
até fazem uso desse recurso para questdes de trabalho. Também
foi perceptivel que todos consideram o Facebook um aplicativo que
promove o entretenimento. Assim, constatou-se que para essas
pessoas as tecnologias tém promovido novos modos de ver o
mundo e se relacionar com os pares.

Segundo Gandra (2012), o avango tecnologico tem
promovido cada vez mais uma gama de produtos e servigos no
meio digital, que influenciam de alguma forma na rotina dos
idosos. “[...] Exemplos disso sao os servicos de compra (de uma
infinidade) de produtos e servigos bancdrios pela internet”
(GANDRA, 2012, p. 41). A autora destaca ainda que o aparato
tecnoldgico, quando ajuntado a rotina dos idosos, favorece maior
conforto e comodidade para esse publico.

Para buscar compreender o nivel de interagao desses idosos
com as redes sociais foi questionado se eles se consideravam
incluidos ou excluidos digitalmente. Todos os quatros
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entrevistados disseram que se sentem incluidos ao mundo digital,
porque fazem uso de tecnologias que também sao adotadas pelos
jovens. Além disso, foi possivel notar que embora dois dos
entrevistados tenham pouca familiaridade com o Facebook,
percebeu-se que eles conhecem suas fung¢des basicas. Assim,
notou-se que, de fato essas pessoas estdao incluidas no mundo
digital, pois além de manusearem computadores também
possuem celulares smartphones.

Achou-se viavel questionar, junto aos entrevistados, se eles
percebiam algumas mudancas em suas vidas, comparando o antes
e o depois da inclusao digital. Sobre essa pergunta, as respostas
obtidas estao no quadro a seguir:

Quadro 3: Percepc¢ao dos entrevistados sobre as mudancas advindas da
inclusao digital

Idoso A | Sim, mudou muita especialmente na agilidade de se comunicar com
outras pessoas e de organizar o trabalho.

Idoso B | Sim, hoje é muito mais ficil para falar com quem estd longe da gente.

Idoso C Sim, muita coisa mudou ndo tem nem como comparar a vida sem
celular com a vida com WhatsApp, o mundo sem internet do mundo
com internet. Tudo ficou mais fdcil e ndo dd nem pra se sentir so.

Idoso D | Sim, muitas mudancas especialmente porque diminui a saudade de
nossos filhos a gente ndo fica mais meses ou dias sem noticias. Toda
hora estou falando com um deles. A internet é uma tecnologia muito
boa.

Fonte: Os autores (2018)

Conforme as respostas supracitadas, todos os idosos
mostraram-se satisfeitos e confirmam a existéncia de mudancgas
significativas em suas vidas ap0s a inclusdo digital. Destacaram as
dificuldades de interagdes com os proprios familiares antes desse
processo e apontaram facilidades como o uso das redes sociais e a
importancia da internet.

Em se tratando do grau de satisfacao da pessoa idosa para com
a propria vida, cabe destacar o pensamento de Rodrigues; Silva
(2013), quando dizem que as representagdes que o idoso faz de seu
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passado e de seu presente mediante seus desafios e conquistas é que
determinam seu grau de satisfagdo. Assim “o grau de satisfagao com
a vida, portanto, resulta de inimeros fatores externos e internos.
Dentre estes, um dos mais importantes € o éxito do seu processo
adaptativo continuo em enfrentar as iniimeras transformagoes que se
sucedem” (RODRIGUES; SILVA, 2013, p.162).

Por toda essa analise, conclui-se que o uso do Facebook pelos
idosos entrevistados vem trazendo intmeros beneficios,
especialmente em se tratando de mudangas de rotinas,
entretenimento e interagdes sociais. Esses idosos mostraram-se
familiarizados com essa rede social e ndo se imaginam mais em um
mundo sem internet. Assim, de fato, para esses idosos, aconteceu a
inclusao digital e ela tem favorecido uma infinidade de beneficios.

Conclusao

Diante dos resultados apresentados, por meio do levantamento
bibliografico e pesquisa de campo, constata-se que o Facebook
contribui de forma positiva para o processo de comunicagao entre as
pessoas idosas, uma vez que reduz a distancia entre amigos e
familiares facilitando a interagao via internet, seja por mensagens,
chamadas de videos ou simplesmente verificando as postagens dos
amigos e parentes. Além disso, essa rede social também oferece
oportunidades para que os idosos sigam paginas de assuntos que
sao de seu agrado como as comunidades virtuais sobre animais,
decoracao de casas, bem-estar, dentre outros.

Outro fator positivo observavel no comportamento dos idosos
foi seu grau de satisfacdo em manusear seus computadores e
smartphones. Eles mostraram-se animados, interativos e em nenhum
caso foi constatado sentimentos de soliddo. Mediante essa
observacao, apesar de a entrevista ter acontecido com apenas quatro
idosos, percebeu-se que o nivel de conhecimento e manuseio das
redes sociais depende muito do seus graus de instruc¢ao, embora
todos fizessem uso dessa rede social, os dois idosos que possuiam
apenas Ensino Fundamental mostraram ter apenas conhecimentos
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basicos dessa rede social e seus perfis foram criados pelos filhos; ja os
dois idosos com formacao Médio/Técnico e Superior, demonstraram
grande afinidade com as redes sociais, bem como, o uso das
tecnologias para resolver problemas praticos do cotidiano, como
pagar contas, acessar dados bancarios etc.

Foi possivel constatar ainda, que a acelerada evolugao
tecnologica e o crescimento da populagdo idosa tém exigido desse
publico, a iniciativa de se adaptarem ao novo contexto social para
que nao se sintam excluidos e o desafio dessa adaptagao tem sido
ainda maior, porque as redes sociais quando sao lancadas tém como
foco a populacao jovem, pois ainda ndo existe a preocupacao social
com a inclusdo digital dessas pessoas. Ainda assim, € possivel
constatar que cada vez mais tem aumentado o niimero de usudrios
de Facebook com idade superior a 60 anos.

Por todo o disposto, conclui-se que € urgente uma agao
interventiva do governo, buscando fornecer cursos de formacao a
inclusao digital das pessoas idosas, pois € perceptivel que as redes
sociais promovem intimeros beneficios como maiores possibilidades
de interag¢des sociais, melhorias na qualidade de vida como acesso
facil a bancos, informagdes, dentre outros. Além disso, com o
aumento da longevidade, essas pessoas passaram mais tempo ativas
no mercado de trabalho e para ser considerado inclusivo o mundo
digital ndo pode ignorar a existéncia dos idosos. Diante desses
esclarecimentos, espera-se o disposto neste artigo possam vir a ser
pauta de novas discussdes no meio académico.
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A UTILIZACAO DO YOUTUBE COMO FERRAMENTA DE
AUXILIO A APRENDIZAGEM E AO ENSINO

Fernando Saraiva Martins de Passos (UFPI)!
Silvino Marques da Silva Junior (UFPI)?

Introducao

Em um mundo tdo cheio de distragdes, ha informagao
abundante por toda a rede. Dentre essas informagdes, muitas sao
relevantes e outras nem tanto, como recentemente viu-se numa
campanha publicitiria da GoDaddy - empresa americana
registradora de dominios e hospedeira de sites —, que dizia: “Vocé
sO precisa de uma ideia para existir na internet”. Acabou-se por
ter uma internet cheia de muito contetdo, entretanto, quem
garante a relevancia ou a nao relevancia desses dados?

Quando fala-se sobre tecnologia na sala de aula, ha uma
relativizagdo muito grande sobre os seus beneficios e os danos que
ela pode trazer para o processo de ensino e aprendizagem.
Contudo, cabe primeiramente, uma especulagdo sobre como
funciona o processo de aprendizagem, como a mente do ser
humano se comporta em relagao a aprender.

A sala de aula nem sempre estd acessivel a todos, pois
existem as barreiras do acesso a uma educacdo de qualidade e da
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Distancia (CEAD/UEFPI), polo de Bom  Jesus (PT). E-mail:
silvinomarquesjr@gmail.com
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capacidade do discente de absorver conhecimento, pois € bastante
questionavel a forma como se transmite e recebe conhecimento,
uma vez que ocorre de forma diferente a cada individuo. O
conhecimento ¢ algo que se adquire através de experiéncias, que
precisam estar inseridas na realidade do discente, com base nos
seus principios culturais e também, o conhecimento vem através
da quebra de paradigmas.

Nem todos se adaptam ao modelo de sala de aula, onde o
professor € o transmissor e o aluno o receptor, em uma relagao
totalmente vertical. As baixas na educacao brasileira tém crescido
de forma astronomica. Segundo o jornal Folha de Sio Paulo
(CANCIAN; SALDANA, 2016), no ano de 2015, a OCDE
(Organizagao para Cooperacao e Desenvolvimento Econdmico),
através do PISA (Programa Internacional de Avaliacao de Aluno),
divulgou uma lista de 69 paises onde o Brasil se encontra na 65
posigao, como um dos piores sistemas educativos do mundo.

Com todos estes fatores, olhando para as necessidades
basicas que o sistema educativo brasileiro tem, vem uma ideia do
quao grandes sao os desafios para o ensino nas escolas publicas
do Brasil. Precisa-se urgentemente, de ferramentas que auxiliem
no processo de ensino e aprendizagem dos alunos, pois 0 mundo
estd em constante transformacao e a educagao nao pode se dar ao
luxo de ficar estatica, submetida a padrdes ultrapassados.

Faz-se necessario elaborar estratégias que sejam facilitadoras
da aprendizagem para os alunos. Nesse sentido, o presente estudo
apresenta uma reflexao sobre o uso e a influéncia do Youtube na
vida dos alunos, para assim, analisar os resultados de sua
aplicacdo como ferramenta de auxilio a aprendizagem nas
disciplinas do Ensino Médio Técnico. Com isso, analisa-se a
realidade do aluno em relacio a essa tecnologia e como ela
funciona como facilitadora da aprendizagem, melhorando a
produtividade dos alunos em sala de aula.
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A identidade da geracao atual: a educacao, a escola e o docente

As inovagoOes tecnoldgicas tém feito surgir na sociedade um
novo tipo de aluno, aquele que aprende de forma diferente. Uma
geracao que produz e consome informacgao em uma velocidade
muito alta, sempre conectados a internet (SANTOS et al., 2016) e
tem acesso a valiosissimas informagdes, como documentarios,
entrevistas, podcasts, video aulas das mais variadas qualidades,
artigos académicos, artigos de opinido, revistas, noticias, cursos
online, dentre outros instrumentos que sao de muita valia para o
aprendizado e para a vida social.

Com acesso a tanta informagao, essa geracao deveria estar
bastante evoluida no conhecimento, vivenciando novas realidades
e criando solugdes para problemas antigos, contudo, na maioria
das vezes, sao pessoas perdidas, sem saber por onde comegar e,
no final, jogam tudo pro ar, assistem a videos populares ou
memes, ou acabam indo para uma rede social compartilhar com
seus inumeros “amigos” uma vida artificial. De todo modo,
segundo Silva; Valente (2016), vivencia-se um processo constante
de realimentacdo, trazendo engajamento e interatividade e assim,
oportunizando a convergéncia cultural.

O grande problema que encontra-se para a aplicacdo da
tecnologia no processo de ensino e aprendizado ¢ a grande
facilidade de distracdo encontrada online, pois, sem perceber,
facilmente pode-se passar horas rolando um feed de noticias em
uma rede social. Segundo a pesquisa Futuro Digital em Foco
(BANKS, 2014), os brasileiros passam mais de 650 horas por més
em redes sociais, tendo em vista que a média de horas de um més
¢ 720 horas, passam quase um més inteiro nas redes sociais.
Quando converte-se essa quantidade a escala anual, estariam
passando 325 dias do ano, olhando para a tela de um celular,
tablet ou computador.

Segundo Provokers (2015), em uma pesquisa realizada pela
Google Video Viewers, o brasileiro tem dedicado em média 15 horas
semanais para assistir videos online, isso é 40% da média semanal

345



de tempo assistido que, segundo eles, é de 22,1h (vinte e duas
horas e um minuto) semanais. Das 1.500 pessoas entrevistadas,
69% assistem videos online e 95% utiliza o Youtube para isso. O
Youtube conta com mais de 1 bilhao de usudrios, gerando bilhoes
de views de videos todos os dias.

Com base nesses fatos, o principal problema de entregar uma
ferramenta tao poderosa e valiosa ao bel prazer dessa geragao, é a
perda de produtividade, e isso leva a necessidade de repensar a
forma como se tem utilizado essas ferramentas digitais, pois sao
sim instrumentos de entretenimento e devem ser utilizados para
tal, contudo também sao ferramentas de transmissao e recepcao
de conhecimento (MAINARDI; MULLER; PEREIRA, 2014), e faz-
se necessario uma curadoria de conteido, para que bons
resultados sejam alcangados na insercao dessas ferramentas na
educacao.

A atual sala de aula ¢, na maioria das vezes, excludente e isso
se justifica pelo medo dos “fantasmas” criados por Bauman (1997)
e outros pensadores, que condenam a tecnologia no meio
educativo, e além de que a mente fechada dos educadores acaba
por dar valor aos que tiram as melhores notas e desvalorizar o
“menos interessados”. Isso gera um grande problema no alunado
atual, que muitas vezes tém suas mentes desestimuladas a
criatividade, apenas por nao atingir a nota equivalente aquilo que
alguém disse que seria o padrao de inteligéncia. Nessa logica, a
sala de aula torna-se uma caixa fechada para o conhecimento,
tanto de mundo quanto de si proprio, em plena era da
informacao.

Em meados dos anos noventa, via-se que educagdo e
tecnologia estavam se tornando indissociaveis (SCHAFER, 1991),
e atualmente, ndao ha como pensar em educacgao sem pensar em
tecnologia. Com um novo padrdo de alunado necessita-se surgir
um novo modelo de professor, como afirma Almeida et al. (2015),
que com o avango da tecnologia, redefine-se o papel do professor,
que finalmente, compreende a importancia de ser parceiro de seus
alunos, navegando junto com eles neste mar de informagdes que é
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a tecnologia, sendo na realidade um supervisor do conhecimento,
um curador de conteudo.

E tempo de mudanca de paradigma. E preciso adequar-se aos
novos padroes humanos. Para Nunes et al. (2016), a escola deve
ser uma incentivadora da propagacao do conhecimento, através
de um novo terreno, o ciberespago, um lugar onde a inteligéncia
coletiva se desenvolve. E necessario uma adequacio maior a esse
modelo de educagdo que entra na cultura dos discentes e no seu
cotidiano, pois as midias digitais e sociais sao pontes para se
estabelecer conexdes com novas perspectivas, novas culturas,
novas formas de pensar.

A escola tem papel fundamental no processo de socializagao
da geragao atual e das futuras geragdes e o professor, portanto,
precisa se adequar aos novos paradigmas, pois caso nao ocorra, a
educacao como um todo, tende a um declinio ainda maior do que
o atual.

Metodologia

Este estudo ancorou-se na abordagem da pesquisa
qualitativa, a qual estimula os sujeitos a expressarem-se
livremente sobre o assunto abordado. A técnica de coleta de
dados construiu-se da aplicacdo de um questionario digital,
distribuido e submetido aos alunos do Ensino Médio, utilizando
do site Google Forms como ferramenta de coleta e armazenamento
de dados, em relacdo a a utilizacdo do Youtube como ferramenta
de auxilio no processo de ensino e aprendizagem. Da mesma
forma, outro questiondrio digital foi elaborado e submetido aos
professores, através do site Google Forms.

O questionario foi distribuido digitalmente para os alunos e
professores. Os questionamentos eram distintos, para alunos e
para professores. Os sujeitos da pesquisa foram 17 alunos do
Ensino Médio Técnico de uma escola publica do estado do Piauli,
que estudam entre a primeira e a terceira sérieos discentes; e 9
professores da mesma instituigio. Para os primeiros, o
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instrumento foi composto de sete questoes, sendo seis objetivas e
uma subjetiva, as questdes objetivas continham cinco respostas
possiveis, sendo que o aluno s6 poderia marcar uma alternativa.
Ja o questionario aplicado aos professores, foi composta por seis
questoes objetivas e o professor s poderia marcar uma
alternativa.

As questOes tratavam sobre assuntos relativos ao uso do
Youtube na vida cotidiana, como forma de conhecer melhor o
assunto abordado em sala de aula e analisar a importancia da
adequacao de novas formas de ensinar e aprender para esta
geracgao de alunos.

Resultados e discussoes

A andlise dos dados objetiva conhecer e entender a
importancia do uso do Youtube em sala de aula de Ensino Médio
Técnino, observando sua influéncia no processo de aprendizagem
dos alunos e no ensino ministrado pelos professores.

Esta secdo se subdivide em duas partes: a primeira traz os
resultados da coleta de dados juntos aos discentes, e a segunda, os
resultados da coleta de dados com os docentes.

Realidade dos discentes

O questionario foi distribuido a alunos do Ensino Médio
Técnico e compartilhado entre todos, da primeira a terceira série.
O instrumento nado solicitava identificagdo dos sujeitos, para
preservar suas identidades. O questionario esteve ao livre acesso
de todos, sendo que preenché-lo era opcional e obteve-se o
retorno de 17 questiondrios respondidos.

A primeira questao (Grafico 1), tratava sobre o aluno ja ter ou
ndo procurado auxilio do Youtube com algum videoaula para
auxiliar na aprendizagem de uma disciplina qualquer. Observa-se
que 47,1%, dos alunos sempre procuram videoaulas no Youtube, a
fim de assimilarem melhor os assuntos escolares; e 52,9%,
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procuram as vezes, por algum material em video, para auxiliar no
processo de aprendizagem.

Grafico 1: Primeira questao

Vocé ja procurou no Youtube alguma video aula
relacionada a algum assunto escolar?
54,00% 52,94%
52,00%
50,00%
48,00% A41,06%
44,00%
Sim, asvezes. Sim, sempre.

Fonte: Os autores (2018)

A segunda questdo (Grafico 2), visava abordar a relevancia
desse material em video, que, com certa frequéncia é procurado
pelos alunos como auxilio na aprendizagem e se ele realmente
ajuda na compreensao do assunto abordado. Pode-se observar
que, 70,6% dos alunos entrevistados sentem que o Youtube ajuda
muito na compreensao do assunto abordado.

Grafico 2: Segunda questao

A aula em questéio te ajudou na compreensio do
assunto estudado?

80,00% 70,59%
60,00%
40,00% 29,41%
20,00%

0,00%

Sim, muito. Sim, um pouco.

Fonte: Os autores (2018)
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A terceira questao (Grafico 3), leva os alunos a refletir sobre a
realidade do uso das midias digitais em sala de aula e a observar
se os professores ja recomendaram algum material do tipo
videoaula para que os alunos pudessem aprender melhor a
disciplina abordada. Infelizmente, dos alunos entrevistados,
58,8% responderam que apenas alguns professores indicam
videoaulas, e 29,4% disseram que os professores nao indicam
videoaulas para auxiliar no processo de aprendizagem. Enquanto
5,88% disseram que apenas um professor costuma recomendar
videos e os outros 5,88% optaram por nao opinar.

Grafico 3: Terceira questao

Algum Professor ja indicou video aulas para que vocé

pudesse compreender melhor a disciplina?
70,00%
60,00%
50,00%
40,00%
30,00%

20,00%
10.00% 5,88% 5,88%

0,00% [ [

Nao Nao opinarei. Sim, alguns. Sim, um.

58,82%

29,41%

Fonte: Os autores (2018)

A quarta questao (Grafico 4), analisa a visao dos alunos em
relacdo a recomendagdo por parte do professor, para utilizar
videoaulas, a fim de melhorar a compreensiao do assunto
abordado, e se isso teria alguma influéncia no processo de
aprendizagem. 41,2 % dos alunos responderam que sim e que as
videoaulas sempre deixa-os mais seguros em relagdo ao tema
abordado; outros 41,2% disseram que as vezes as videoaulas
ajudam; 11,8% decidiram ndo opinar; e 5,8% responderam que as
videoaulas nao ajudam na compreensao do assunto.
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Grafico 4: Quarta questao

Voce acha legal a ideia do professor indicar video aulas?
Vocé se sente mais seguro na disciplina com elas?

45,00% 41,18% 41,18%
40,00%

35,00%

30,00%

25,00%

20,00%

15,00% 11,76%

10,00% 5,88%
o I
0,00%

N&o N&o opinarei. Sim, as vezes Sim, sempre

Fonte: Os autores (2018)

A quinta questao (Grafico 5) é mais especifica, pois analisa
que disciplina os alunos sentem mais dificuldades em encontrar
conteudo em videoaulas. 70,05 % dos alunos responderam que
ndo sentem nenhuma dificuldade em encontrar videoaulas; ja o
restante dos 29,95% divergiram entre as disciplinas de
Matematica, Literatura, Inglés e Historia.

Grafico 5: Quinta questao

Haveria alguma disciplina em que voce sente mais dificuldade em
encontrar aulas no Youtube?

45,00% 41,18%
40,00%
35,00%
30,00%
25,00%
20,00%
15,00% 11,76%
10,00% 5,88% 5,88% 5,88% 5,88% 588% 5,88% 5,88% 5,88%
5,00%
ool N N B B HE BN
: o 4 & o
& F L P &S
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Fonte: Os autores (2018)
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Na sexta questao (Grafico 6), questionou-se a opinido dos
discentes em relacdo ao uso do Youtube como auxiliador no
processo de aprendizagem. Foi possivel perceber que houve um
empate entre os que creem que sim (47,06%), que devem utilizar
sempre o Youtube como auxilio no processo de aprendizagem; e os
que veem que deve-se utilizar as vezes (47,06%); e o restante,
5,88% acham que nao se deve utilizar o Youtube como ferramenta
educativa.

Grafico 6: Sexta questao

Vocé acha que o aluno deve utilizar o Youtube como um
auxiliador no processo de aprendizagem?

50,00% 47,06% 47,06%
40,00%
30,00%
20,00%
10,00% 5,88%
0,00% |
N3o Sim, as vezes. Sim, sempre.

Fonte: Os autores (2018)

Na sétima questao (Grafico 7), perguntou-se aos alunos se
poderia, porventura, utilizar apenas o Youtube como ferramenta
educativa e excluir a escola tradicional e o professor do processo.
Viu-se que 41, 18% nao aprovam a ideia de excluir o professor e a
escola do processo educativo; 17,65% disseram que sim, pois é
possivel aprender toda a disciplina apenas com o Youtube; 17,65%
preferiram nao opinar; e 23,53% responderam que € relativo.
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Grafico 7: Sétima questdo

Vocé acha que existiria a possibilidade de aprender toda a
disciplina utilizando apenas o Youtube, sem auxilio de um
professor presencial?

Talvez, é relativo. [ 23,53%
sim [ 17,65%
Nao opinarei [N 17,65%
Nio [, 1,18

0,00% 10,00%  20,00%  30,00%  40,00%  50,00%

Fonte: Os autores (2018)

Realidade dos docentes

O questiondrio foi distribuido aos professores do Ensino
Médio Técnico e compartilhado entre todos. Semelhante ao dos
alunos, também nao solicitava a identificagdo, para assim,
preservar suas identidades. O questiondrio esteve ao livre acesso
de todos, sendo que preenché-lo era opcional, e obteve-se o
retorno de 9 questiondrios respondidos.

A questao de numero um (Gréafico 8) questionou os
professores sobre a opinido deles em relagao a possibilidade do
discente aprender todo o contetido abordado em sala de aula
apenas com o uso do Youtube, sem o auxilio de um professor
presencial. 55,56% responderam que nao é possivel o aluno
aprender sem o auxilio de um professor presencial; 11,11%
disseram que sim, que é possivel o aluno aprender apenas com
videoaulas; e os outros 33,33% disseram que talvez seja possivel.
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Grafico 8: Primeira questao

O aluno poderia aprender os contetidos da disciplina apenas
com o Youtube, sem o auxilio de um professor presencial?

60,00% 55,56%
50,00%
40,00% 33,33%
30,00%
20,00%
it 11,11%
10,00% -
0,00%
Nao Sim Talvez

Fonte: Os autores (2018)

A segunda questdao (Grafico 9), trata sobre a afinidade do
docente em indicar videoaulas para que o aluno se localize melhor
no assunto abordado. Pode-se observar que 55,56% sempre
indicam videoaulas para os alunos; outros 33,33% recomendam as
vezes aulas em video para os discentes; e 11,11% decidiram nao
opinar.

Grafico 9: Segunda questao

Em sala de aula, vocé ja indicou alguma video aula para o
seus alunos compreenderem melhor o assunto?

Sim, asvezesindico. _ 33,33%
Nao opinar. - 11,11%

0,00% 10,003 20,00% 30,00% 40,00% 50,00% 60,00%

Fonte: Os autores (2018)
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A questao de numero trés (Grafico 10) indaga ao professor
sobre sua visdo em relacdo a resposta dos alunos ao estimulo
digital, se na utilizagdo de videoaulas, o aluno tem um melhor
rendimento e qual o impacto do uso de videoaulas no processo de
ensino e aprendizagem. 55,56% dos professores responderam que
sim, ha uma melhoria significativa no processo de ensino
aprendizagem quando se utiliza videoaulas; e 44,44% disseram
que as vezes hd uma melhoria no processo de ensino e
aprendizagem.

Grafico 10: Terceira questao

Vocé acredita em uma possivel melhoria no processo de
ensino aprendizagem dos alunos quando o mesmo se utiliza
de video aulas?

60,00% 55,56%
50,00% 44,44%

40,00%
30,00%
20,00%
10,00%

0,00%
Sim, as vezes. Sim, muita.

Fonte: Os autores (2018)

A quarta questao (Grafico 11) buscou saber sobre o papel do
professor junto aos avangos tecnoldgicos dos dias atuais e sobre a
eficiéncia das ferramentas tecnoldgicas no processo de ensino e
aprendizagem. Com base no questionamento, 33,33% disseram
que sim, o Youtube por si sé influencia o alunado a se envolver
com videos educativos; mas 55,56% disseram que nao, pois
primeiramente € necessdrio uma curadoria dos conteudos
disponiveis; e 11,11% escolheram nao opinar.
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Grafico 11: Quarta questdo

Vocg acredita que o Youtube por si 86, influencia o aluno a encontrar
contetidos relevantes a vida académica, ou € necessédrio uma curadoria
de contenido?

sim, influencia. [ 33,337
NZio, & necessario uma curadoria. [N 55,56%
Nio opinar [ 11,11%

0,00% 10,00% 20,00% 30,00% 40,00% 50,00% 60,00%

Fonte: Os autores (2018)

A questdo de ntimero cinco (Grafico 12), teve o intuito de
esclarecer a opiniao dos professores em relagao a importancia do
uso do Youtube como auxiliar no processo de aprendizagem nos
dias atuais. Questionou-se se seria possivel retirar o Youtube do
meio académico, sem nenhum prejuizo a aprendizagem dos
alunos. Observou-se que 11,11% creem que sim, que é possivel
retirar o Youtube do meio educacional sem prejuizo algum ao
ensino; entretanto 66,67% disseram que nao é possivel retirar o
Youtube dos meios de ensino; 11,11% resolveram nao opinar; e
11,11% disseram que talvez seja possivel.

Grafico 12: Quinta questao

Voce acha que o Youtube poderia ser retirado do meio
académico sem nenhum prejuizo a aprendizagemn do alunos?
70,00% 66,67%

60,00%
50,00%
40,00%

30,00%
20,00% 11,11% 11,11% 11,11%
oo I I I
0,00%
Nio Nio opinarei. Sim Talvez

Fonte: Os autores (2018)
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A sexta e tltima questao (Grafico 13) buscou saber a opiniao
do professor em relacdo a concordar ou nao com que o aluno
utilize o Youtube como ferramenta no processo de ensino e
aprendizagem. 44,44% dos professores responderam que sim, o
aluno deve utilizar sempre o Youtube para auxiliar no processo de
aprendizagem; outros 44,44% disseram que as vezes é interessante
se utilizar da ferramenta; e outros 11,11% preferiram nao opinar.

Grafico 13: Sexta questao

Vocé concorda que o aluno deve utilizar o Youtube como
um auxiliador no processo de aprendizagem?

50,00% 44,44% 44,44%
40,00%
30,00%
20,00%
11,11%
10,00% -
0,00%
Nao opinar. Sim, as vezes. Sim, sempre.

Fonte: Os autores (2018)
Conclusao

H4 grande valia no uso de videos no processo educativo, pois
como mostra Mello (2016), o uso de video auxilia na pratica
pedagogica, tanto para o professor que utiliza laboratério, quanto
para o professor que ndo tem acesso a laboratorios. Para Dougan
(2014), professores podem usar o Youtube tanto em projetos de
pesquisa, quanto nos processos de ensino e aprendizagem escolar.
No entanto, na pratica, a pesquisa de campo realizada neste
estudo, demonstra que ainda resiste certa — ainda que pequena —
aversao por parte de alunos e professores em relacao, por conta de
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haver por parte deste tipo de midia, uma espécie de fuga dos
padrdes pedagogicos.

A andlise dos dados revela que ainda existem dificuldades
em relacao ao uso de tecnologias em sala de aula. Os percentuais
alcancados demonstram que eles tém abertura para o uso
produtivo das novas tecnologias, possibilitando uma melhoria de
rendimento de ambos e uma facilidade no processo de construgao
do conhecimento.

Percebe-se que ha uma urgente necessidade de intervengao
dos professores na conscientizacdo e curadoria sobre o uso de
midias tecnologcias para que o processo de ensino e
aprendizagem. Muitos alunos ainda sentem dificuldades em
encontrar conteudos relacionados a determinadas disciplinas,
mostrando assim, a necessidade de o professor assumir um novo
papel, de curador de contetido. Os docentes tém entendido que é
necessaria uma curadoria de contetido, pois ha muitos contetidos
de qualidade duvidosa e, nesse percurso, o professor pode fazer
uma separagao, entre o que € essencial e 0 que nao é importante
para os alunos.

O aluno nao deve excluir a escola tradicional do processo de
aprendizagem, mas tem-se a consciéncia de que a escola é apenas
um dos meios que os alunos da geracao atual utilizam para
adquirir conhecimento. O Youtube tem se tornado uma grande
ferramenta na vida académica dos discentes e eles tém consciéncia
de que a midia educativa em video ndo poderia ser retirada do
meio educativo sem uma perca significativa na aprendizagem.

Falando em produtividade, viu-se que os alunos, em sua
grande maioria, sentem uma melhora significativa na
aprendizagem quando se utilizam de videos como auxilio para a
aprendizagem. Os professores tém notado essa melhoria na
produtividade.

Como trabalhos futuros, especula-se a possibilidade de
desenvolver uma plataforma de curadoria de contetdo, onde o
professor ao inicio da disciplina, ja tivesse um material em video
pronto, a fim de distribuir para os novos alunos que fossem
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adentrando a disciplina, formando assim, um acervo de
videoaulas selecionadas por profissionais que, de fato, sdao
comprometidos com o conhecimento e a transformacao social por
meio da educagao escolar.
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A INFLUENCIA DA LINGUAGEM VIRTUAL DO
APLICATIVO WHATSAPP NA ESCRITA DE ALUNOS DO
ENSINO MEDIO

Francisca Bruna Leal Costa (UFPI)!
Francisco Renato Lima (UFPI/UEMA)?

Introducao

As tecnologias adentraram nas salas de aula, principalmente,
as tecnologias de comunicagdo, pois a maioria dos usudrios sao
adolescentes, que vivem conectados e estao cada vez mais
incluindo a escrita virtual no meio em que habitam e no ambiente
escolar, o que € preocupante, pois pode atrapalhar o
desenvolvimento da escrita do aluno. Entao, surgiram os
questionamentos: os jovens incluem essa escrita virtual em sala de
aula? Caso sim, até que ponto? Isso interfere no desenvolvimento
escolar?

Partido desses pontos, realizou-se um estudo com o objetivo
de verificar a inser¢do da internet e seus derivados no ambiente
escolar, e analisar a influéncia do internetés, presente no
aplicativo WhatsApp, na escrita de alunos do Ensino Médio de
uma escola da rede estadual de ensino do Piaui, buscando
identificar se influencia na escrita, caso influencie, até que ponto
chega essa influéncia e se atrapalha o progresso escolar do aluno.
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Nessa discussao, reflete-se também, sobre os beneficios da
utilizagdo de metodologias tecnolodgicas, inclusive o proprio
aplicativo como ferramenta auxiliar na aprendizagem em sala de
aula e comunicacao dos alunos, nao deixando a escrita virtual
predominar e sobrepor a importancia da escrita formal.

Vale ressaltar que o uso das tecnologias de comunicagdo a
favor da escola é proveitoso, ja que permite ter o mundo as maos,
tanto a pesquisa, quanto a comunicagdo, principalmente
comunicagao aluno/professor.

Com o passar dos anos e o avango da tecnologia, a
comunicagao passou a ser instantanea. E devido a correria do dia
a dia, precisou ser cada vez mais rdpida, isso fez com que os
individuos pouco a pouco, fossem abreviando as palavras, a fim
de tornar a escrita mais rdpida e pratica. A evolugao desse
processo resultou em uma nova forma de escrita comum
virtualmente, o internetés. Devido a essa praticidade, surgiram
entao, os teclados inteligentes, que sugerem palavras antes de
serem terminadas e cadastram novas palavras, principalmente as
abreviadas, a fim de agilizar o processo da escrita virtualmente.

Com o surgimento dos aplicativos de troca de mensagens, a
comunicacao passou a ser em tempo real. O aplicativo mais
utilizado atualmente é o WhatsApp, que permite a troca e
compartilhamento de mensagens, fotos, dudios, documentos,
localizagao e também, a realiza¢do de chamadas de voz e video,
tornando-se assim, um fendmeno de comunica¢do na esfera
virtual, com um impacto significativo no mundo.

A evolucao da linguagem escrita e a tecnologia em sala de aula

Desde os primeiros rabiscos, chamados de pictograficos,
feitos por volta de 4000 anos a. C., a escrita ideografica (imagens),
até chegar a fonética, que se resultou nos silabarios com os quais
se escreve hoje, a escrita evoluiu e mudou radicalmente. Ela
passou a ser a forma de comunicagao e armazenamento de dados.
Com o surgimento da internet na década de 50, a comunicagao
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passou a predominar e devido a crescente correria da populagao,
a comunicagao precisou ser cada vez mais rapida, o que fez com
que os usudrios abreviassem as palavras com intuito de agilizar a
escrita, o que denomina-se internetés. Com o crescimento da
comunicagdo  virtual, surgiram varios aplicativos de
compartilhamento de fotos e troca de mensagens, o mais utilizado
na atualidade é o WhatsApp, criado em 2009.

Vivemos em um mundo no qual a qualidade da informacao que recebemos
tem um papel decisivo na determinagdo de nossas escolhas e agdes,
incluindo nossa capacidade de usufruir das liberdades fundamentais e da
capacidade de autodeterminacdo e desenvolvimento. Movida pelos
avangos tecnoldgicos nas telecomunicagdes, manifesta-se também a
proliferacao das midias e de outros provedores de informagado, por meio de
grandes quantidades de informacdo e conhecimento que siao acessadas e
compartilhadas pelos cidadaos. Com esse fendmeno, e partindo dele, existe
o desafio de avaliarmos a relevancia e a confiabilidade da informagdo sem
quaisquer obstaculos ao pleno usufruto dos cidaddos em relagdo aos seus
direitos a liberdade de expressao e ao direito a informagao. (WILSON et al.,
2013, p. 11)

Segundo Penido (2013, p. 17), “vivemos em um mundo que
estd sendo totalmente transformado pela internet e muita gente se
comunica a maior parte do tempo de maneira virtual”. Assim, a
comunicagdo virtual é a  predominante  atualmente,
principalmente entre os jovens, que vivem dia e noite conectados.
“Os jovens estdo conectados todo o tempo, principalmente nas
redes sociais, e € impossivel ndo perceber que para alguns esse
uso descontrolado se tornou quase um vicio”, acrescenta Penido
(2013, p. 21), assemelhando-se ao que diz Santos (2015, p. 15)
sobre o0s adolescentes serem o0s maiores usuarios: “Os
adolescentes, sempre em contato com os meios de comunicacao, e
em busca dos mais recentes recursos tecnoldgicos langados-
aparelhos celulares, video games e computadores, por exemplo -,
se tornaram usudrios assiduos do meio virtual”.

Essa nova forma de comunicagao adentrou no ambiente
escolar. A tecnologia esta presente, o que nao se pode € escrever o
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que ¢ pra ser escrito formalmente no internetés. Cabe aos
professores entrar em um consenso com os alunos, a fim de
conviver com essa tecnologia de comunicagao e usa-la a seu favor,
vendo que nao tem mais o que fazer daqui em diante. E necessério
aprender a conviver por que se sabe que vai evoluir cada dia
mais, como afirma Chaves (2015, p. 06): “essa forma de escrita ja
faz parte do dia-a-dia virtual dos alunos e nao tém como ignora-
la, ndo tém meios e nem devemos impedir”.

Penido (2013) defende que o internetés por ja estar presente
no cotidiano dos jovens, o que resta é adequar essa linguagem a
escrita, nao deixando predominar, mais tentar adequar em sala de
aula, pois é possivel conviver e tentar melhorar a qualidade da
escrita dos alunos. Ja Patricio (2005), destaca a importancia de
valorizar as transformagdes e evolugao da Lingua Portuguesa,
porém é necessario dar uma atencao especial ao internetés, tendo
em vista que nao é a maneira correta’® de escrita no ambiente
escolar.

E bastante grande a porcentagem de pessoas, principalmente
os envolvidos no meio educacional, que se preocupam com a
influéncia do internetés na escola, pois sabem que sua evolugao,
interfere no desenvolvimento das geracdes futuras, como destaca
Alves (2014, p. 08): “ha muitos educadores acreditando que o
internetés pode afetar o uso da Lingua Portuguesa pelas gera¢oes
futuras”.

Esses autores, portanto, descrevem sobre a veloz evolugao da
tecnologia e seus efeitos em sala de aula, voltando sobre o modo
como a linguagem virtual interfere no desenvolvimento escolar
do aluno, ja que todos afirmam que os adolescentes e jovens sao
0os maiores usudrios dessa tecnologia, por isso, ha uma
preocupacao quanto a utiliza¢ao do internetés no ambito escolar.

3 Aqui também, essa nogdao de escrita ‘certa’ ou ‘errada’, advém da visdo
proposta pela gramatica normativa, que orienta a norma culta e formal de uso da
lingua. No entanto, embora assuma-se essa visdo, nao deixa-se de reconhecer as
variantes regionais e informais que constituem o painel linguistico da Lingua
Portuguesa em situacdes de interagdes (oral ou escrita).
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Internetés vem de: Internet + o sufixo “és”, constituindo um
neologismo, que define a linguagem utilizada virtualmente, em
que as palavras sao abreviadas e, na maioria dos casos, restam
somente consoantes que se transformam em uma nova palavra,
que fica menos letras para agilizar a escrita, porém com o mesmo
significado. Também, ndo usa-se acentuagao, j4 que na maioria
dos casos nao se utiliza vogais.

A utilizagdo dessa linguagem tem se tornado cada vez mais
constante, principalmente entre 0s jovens, no entanto, seu uso
em sala de aula pode prejudicar o desenvolvimento do aluno, ja
que a escrita ndo € correta, pois ela difere muito do portugueés
formal e culto, devido ao fato de serem palavras abreviadas e sua
escrita ser “errada”.

Para melhor compreeensdo dessa escrita, observe o quadro a
seguir:

Quadro 1: Tabela de abreviagoes

Escrita Formal Internetés
Vocé Ve
Mesmo Msm
Por que Pq
Casa Kza
Obrigado obg
Nao n
Beijo bjo
Muito mto
Fim de semana fds
Adicionar add
Tudo/todo td
Por favor pfv
Aquele akele
Aqui aki
Quando qdo
Também tbm
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Certeza ctz
Comigo cmg
Cadeé kd
Beleza blz
Mais/menos +/-

Fonte: Os autores (2018)

Pode se constatar que as escritas se diferem pelo fato do
internetés nao possuir a palavra completa. No contexto escolar, o
emprego dessa linguagem preocupa cada dia mais gestores da
escola, professores e pais.

A escrita e o jovem no contexto virtual: o caso do WhatsApp

Ao longo do tempo, a escrita se tornou algo necessario a
sobrevivéncia humana, evoluindo para varios idiomas diferentes,
que muitos tentam dominar. Por isso, foram criadas escolas para
ensinar até se tornar obrigatdrio a escrita e a leitura, que hoje,
constituem praticas sociais minimas para a sobrevivéncia em uma
sociedade repleta de multiletramentos. Assim, o dominio da
escrita tornou-se um caminho para o mundo. Segundo Souza
(2001, p. 26):

A escrita promove caminhos diferentes de pensar. Ela é uma forma de
gerar, registrar e ampliar o conhecimento, em ocorréncias linguisticas. A
escrita tem por objetivo primeiro a leitura, que é uma interpretacdo da
escrita que consiste em traduzir os simbolos escritos em fala.

A leitura é a chave do conhecimento, o mundo mudou apds o
desenvolvimento da escrita e da leitura. Com esse avango, o ser
humano foi ficando cada vez mais curioso em relacao a
comunicacdo, buscando novos meios e novos métodos de
conhecimento e comunicagao. Desse modo, veio a tecnologia e
também a internet, e hoje, sua abrangéncia €é gigantesca,
constituindo uma das maiores inven¢des da humanidade. O

366




mundo inteiro vive conectado a tudo dia e noite e isso tem
mudado radicalmente a rotina e a vida da populagao.

O WhatsApp, aplicativo de comunicagao, criado por Jan
Koum, possui mais de 900 milhdes de usuarios ativos no mundo e
mais de 1 bilhao de downloads. Segundo Kaieski; Grings; Fetter
(2015), o WhatsApp foi lancado em 2009 e em de 2015 ja
contabilizava 800 milhdes de usuarios, com uma média de 1
milhdo de novos usudrios por dia, alcangando um volume de 30
bilhdes de mensagens diarias. Constitui-se de um aplicativo de
envio ilimitado de mensagens e como os nimeros atestam, se
popularizou de forma exponencial.

E fato que o WhatsApp esta presente na vida das pessoas, em
especial, dos adolescentes e jovens. Eles representam o maior
percentual de usudrios na atualidade, o que é preocupante quanto
ao uso demasiado, principalmente, quando esse uso se torna um
vilao e adentra na vida interferindo até em sala de aula.

Uma das grandes vantagens financeiras do WhatsApp é o seu custo, pois o
envio das mensagens € gratuito, sendo necessaria apenas uma conexao com
a internet para viabilizar o envio de mensagens e a realizagao de ligagdes.
Assim o usudrio pode fazer uso de uma conexdo com a internet ja existente
no ambiente onde ele se encontra, como escolas, comércio e locais publicos.
(KAIESKI; GRINGS; FETTER, 2015, p. 04)

Com a criagao e propagagao do WhatsApp e a correria do dia a
dia, surgiu o internetés, com objetivo de agilizar a digitacao e também,
a comunicagao. Constitui uma nova forma de linguagem e escrita, que
abrevia as palavras e as torna mais rapidas de serem digitadas, porém,
possuem o mesmo significado. Foram criados até teclados inteligentes
que possibilitam o cadastro dessa nova forma de escrita. A questao é
até que ponto os jovens utilizam o internetés virtualmente, no entanto,
mais presente no WhatsApp em sala de aula.

Em sala de aula e derivados dela, a escrita é a formal, porém, ha
casos constatados em algumas escolas que os alunos acabam por
utilizar o internetés para agilizar a escrita em sala, o que ¢é
preocupante para o0s professores, que visam o melhor
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desenvolvimento escolar do aluno, a fim de torna-lo um cidadao
competente, e sabem que o uso dessa linguagem pode prejudicar um
pouco esse processo, ja o uso do aplicativo em si € outra questao.

O uso do WhatsApp em sala de aula nao é permitido, talvez
por que os professores ndao o viram ainda como uma ferramenta
metodolodgica proveitosa, assim como o data show, para explicar
um contetido, uma TV, pra assistir um video de um assunto da
aula etc., pode-se usar o aplicativo, é tudo uma questao de visao.
Muitas das turmas hoje em dia ja utilizam o grupo com alunos e
professores, que ¢ uma fun¢ao do aplicativo de comunicagao
coletiva, bastante proveitosa, ja que todos vivem conectados. Pode
ser usado como meio de comunicagao aluno/professor, qualquer
duavida, lembrete ou informacao, postado e visualizado por todos.

Praticas de escrita no Ensino Médio

Desde a Educacao Infantil, a leitura e escrita sao parametros
vitais na aprendizagem, porém, infelizmente alguns alunos
conseguem chegar ao Ensino Médio e, as vezes, até o Ensino
Superior, sem uma boa leitura e, principalmente, escrita.

As praticas de escrita, muitas vezes, ndo sao suficientes, uma
redacdo, um exercicio com erros nao € levado em conta, sao
necessarios métodos que os professores desenvolvam, visando a
melhoria da escrita dos alunos. Na disciplina de Portugués, onde
sdo abordadas essas questdes, o aluno estuda ortografia em
exercicios e nas explicagdes do professor em sala de aula, mas, em
alguns casos ndo ¢ suficiente, é necessario promover atividades
interativas em que os estudantes interajam entre si,
compartilhando com os colegas o que sabem e com o professor,
atividades que se sintam confortaveis em fazer, que nao sao
atribuidas notas com o intuito de ndo serem pressionados a se sair
bem, que exponham conhecimento e duvidas de uma maneira
menos formal. Muitas vezes, quando o professor é duro e o aluno
timido, ele até possui duvidas, mas teme perguntar por achar a
duvida incabivel. Quando é uma roda de conversa interativa, ou
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atividade coletiva sem pressao, o aprendizado é muito maior.
Quando se considera essas atividades em sala de aula coletivas, a
escrita nao se torna um problema, nem o seu aprendizado, como
destaca Tassoni; Ribeiro (2013, p. 30):

Quando essas condi¢des nao sao consideradas, a producao escrita pode se
tornar uma tarefa penosa e dificil, pela prépria natureza dela — a exigéncia
de alto nivel de abstragdo, de detalhamento e normatizagdo, como também
de complexidade ao envolver a criacdo de situagdes imaginarias ou de
representa¢do para nds mesmos ou para um interlocutor ausente ou ficticio.
Todas essas especificidades da escrita, especialmente na escola, acabam
sendo vistas pelos alunos como aspectos que dificultam a sua realizagao.
Eles expressaram a dificuldade em passar suas ideias para o papel
seguindo as regras da norma culta. Revelaram que, em fungao disso, a
contradigdo de ideias pode aparecer ao desenvolverem argumentos sobre
um tema, dificultando a produgao do texto todo.

A escrita nao deve ser considerada uma sentenca obrigatdria,
embora seja vital, o aprendizado do aluno nao dever ser
pressionado, € algo gradativo. Quanto mais pratica, mais
conhecimento, ndo surge de uma hora para outra ao escrever de uma
linha de pensamento, é aos poucos. Qualquer forma de informagao
auxilia, pois a base da escrita ¢ a leitura, quanto mais leitura, mais
conhecimento, mais argumento e melhoramento da escrita.

A escola tem um papel importante, além dos professores,
pois ela, enquanto institui¢ao, deve desenvolver planejamento que
contribuam e auxiliem o professor em sala de aula, quanto as
atividades voltadas a escrita dos alunos, procedimentos e
atividades que beneficiem o conhecimento da escrita. A familia
também faz parte, incentivando a pratica de escrita em casa,
mostrando sua importancia para a conquista da cidadania.

Metodologia: das condi¢oes de producdo e do contexto de
realizacdo da pesquisa

O presente estudo foi realizado por meio de pesquisa
bibliografica, que, segundo Gil (2008) ¢ desenvolvida com base em
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material ja elaborado, constituido principalmente de livros e
artigos cientificos. E também, por meio de pesquisa de campo,
exigindo o ingresso no ambiente da pesquisa, a fim da obtencao
de dados, procurando o aprofundamento de uma realidade
especifica (GIL, 2008). E basicamente realizada por meio da
observagao direta das atividades do grupo estudado e de
entrevistas com informantes para captar as explicagdes e
interpretagdes que ocorrem naquela realidade. E importante
ressaltar que a pesquisa de campo também é qualitativa, pois é
possivel obter os dados da realidade onde eles se encontram.

A principio, foi necesséaria a escolha do local da coleta de
dados da pesquisa (escola). Apos a escolha, foi necessaria a
permissao dos superiores do estabelecimento e um didlogo com
os sujeitos da pesquisa, pedindo aos alunos que escreverem textos
e redacgOes sobre determinados temas coletivos, a fim de verificar
se havia presenca do internetés.

Como instrumentos de coleta de dados, foram utilizados
questiondrios impressos e orais, sobre quantos tém acesso a internet
e utilizam redes sociais, principalmente, o WhatsApp. Também foi
feita uma mesa redonda, para debater o tema: “Internet e redes
sociais na escola, me auxiliam ou me prejudicam?”. Essa proposta
teve o objetivo de fazer eles se sentirem melhores e relatarem sobre o
uso da internet no contexto educacional.

O objeto de andlise, portanto, foram as produgdes escritas dos
alunos, as respostas dos questiondrios e a observacao das
conversas dos mesmos no debate.

A coleta de dados foi realizada na Unidade Escolar Manoel
Ferreira Barbosa de Macédo, da rede estadual do Piaui, localizada
na Rua Antonio de Deus, 1075, Bairro Liberdade, Inhuma (PI). E
uma escola ampla no contexto de estrutura, atende 600 alunos,
divididos em 3 turnos, no Ensino Fundamental, Ensino Médio,
Educagao de Jovens e Adultos (EJA) e alguns cursos de mediacao.

A pesquisa foi feita em uma escola de Ensino Médio, devido
a predominamcia de jovens e adolescentes, os maiores usudrios de
redes sociais de comunicacao e os mais afetados. Levou-se em
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consideragdo também, o fato de que é nessa fase que mais se
preparam para o mundo, principalmente, para vestibulares e é
vital escreverem as redagOes corretamente, sem a presenca das
abreviagdes do internetés.

Anadlise de dados e interpretacao de resultados

A pesquisa foi aplicada em turmas de Ensino Médio, com o
objetivo de avaliar se o internetés influencia na escrita dos alunos.
Tendo em vista esse determinado objetivo, foi elaborado um
questiondrio com cinco questoes das quais se pretendeu chegar a
quantidade de alunos que tem acesso a internet diariamente e seu
uso relacionado a escrita escolar.

Observe a seguir um exemplar do questiondrio respondido
por uma aluna que se assemelha as respostas da maioria:

Imagem 1: Questionario

T{(u{!cm 2 (D:(LLIM' Q
QUESTIONARIO

1- Voceé tem acesso a internet em casa?

Qine

2- Vocé utiliza o aplicativo WhatsApp diariamente?

A

3- Vocé costuma usar a linguagem virtual (internetés) pra responder questdes na
escola ou em redacdes?

v
Nan

4- Vocé costuma usar o internetés pra escrever no caderno a fim de agilizar a
escrita quando o professor escreve na lousa?

MNeo

5- Vocé acha certo utilizar essa forma de escrita em sala de aula?

“ouo

Fonte: Os autores (2018)
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Observe agora o quadro de resultado das perguntas:

Quadro 2: Resultado do questiondrio

Sim Nao

Acesso a internet em casa 37 13
Utilizacao do Whatsapp diariamente 45 05
Utilizagdo do internetés nas respostas de 01 49
atividades ou redagdes

Utilizagao do internetés pra agilizar a escrita 03 47
de exercicios de classe

Opinido dos alunos sobre o uso em sala de 48 02
aula ser errado

Percebe-se que a maioria dos alunos possuem internet em
casa e muitos nao possuem, mas, mesmo assim, utilizam o
aplicativo por meio das redes moéveis. Pode-se observar também
que 3 alunos afirmaram utilizar sim o internetés na escrita

escolar.

O Gréfico a seguir mostra a porcentagem de alunos que tém

Fonte: Os autores (2018)

acesso a internet em ambiente doméstico:

Grafico 1: Porcentagem de alunos que possuem internet em casa

= Tém acesso a

internet em casa

Nao tem aces

SSO a

internet em casa
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Pode-se assim, constatar que a maioria dos alunos tém
acesso a internet em casa, via wi-fi préprio ou, até mesmo, de
um vizinho. Os demais afirmaram que ndo tem, no entanto,
acessam a internet via redes méveis do celular ou tablet, o que
confirma que todos tém acesso a internet seja do wi-fi de casa ou
dados moveis. Isso faz que com que os alunos estejam sempre
conectados e escrevendo na linguagem virtual diariamente.

Apods os alunos responderem o questiondrio, foi solicitado
que eles elaborassem um texto, a fim de tentar constatar a
presenga do internetés em suas escritas. O tema sugerido foi ‘a
legalizacao do porte de armas a pessoas comuns’, a referida lei
7882/14, criada por Jair Messias Bolsonaro, pretendendo reformar
a lei 10826/03 - Estatuto do Desarmamento, que restringe o porte
apenas a profissionais que dependem de armas para o exercicio
de suas atividades. O texto foi proposto para que os alunos, além
de expressarem suas opinides, fosse possivel avaliar se eles
utilizam o internetés em trabalhos escolares.

Veja-se a seguir, um exemplar dessas produgoes textuais:

Imagem 2: Texto de aluna da 3? série do Ensino Médio

<
A A
3 l(}h%\l §,’L Lo -
- ~ =
< \ 2
0oy Ngreecud No om0 0 L BT
Q \ N\ i \ 1 ) N0 )4
oy’ Yoo NMAass 950 domSBary e A U s o L UX0
v 0 Ik 0Dy v nandl N 2l 9
M 0A Qe TV o ol 000 FDIALL)
000 S ) LUt 0 0 3 Niroe Ao BN (s $oru
oot o veiRIIMG  woRRT A 009-Y0 0¥ avilie) o Ul @ 1114
- 33 X N o Q S
07 OSdnrinY MG corun g wels A0 ipni ok S o
I & "l A | \C\ 5
s o P b =X 21548 S RVIS) Ay 1o0nui Yoo W09 0¥ A VETEn 0 e 0 INAFONTON
Q- 0 AL ¥ - () oo .
0y TD . L SE CatntTe B! vrm““-r);;\ IS T v,QsD: 12 g po , 0 D
PR Qo oo o r0orin = O AP
AN 30 A0 ON0 O YIXINOII0 ) A D DNCIEN O,
Q‘v\’\n B&Qm.

Fonte: Os autores (2018)
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Esse texto representa todo os outros, pois em nenhum texto
foi constatada a presenga do internetés, embora trés alunos
terem respondido que utilizam o internetés pra responder
atividades em classe ou em casa, a fim de agilizar a escrita.

Apods a obtencao desses dados estatisticos e qualitativos, foi
feita uma mesa redonda com os alunos para debate e exposi¢ao
de suas opinides em relagdo ao assunto e a maioria relatou que
ndo utiliza abreviagdes para escrever porque tém consciéncia de
que € errado.

O gréfico a seguir mostra a porcentagem de alunos que
utilizam o internetés para escrever em sala de aula.

Grafico 2: Alunos que afirmaram utilizar internetés

® N3o utilizam o
mternetés para
responder
atividades da
escola
Utilizam o
internetés para
responder
atividades

Fonte: Os autores (2018)

O grafico 2 confirma que somente 2% dos alunos
pesquisados, afirmam que usam o internetés em sala de aula.
Todos os alunos tém consciéncia de que é errado utilizar a
linguagem virtual na escrita em sala de aula, porém ainda
existem os que insistem em utiliza-la.

Ao final da pesquisa foi sugerido aos alunos que nao
utilizam, que continuem dessa forma; e aos que utilizam, foi
conversado e exposto os maleficios de tentar encaixar essa forma
de escrita no cotidiano escolar; e ao professor, foi exposta a
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possibilidade de trabalhar com o aplicativo WhatsApp como uma
ferramenta de comunicagao aluno/professor com o intuito de
facilitar a troca de informagoes sobre conteidos. A esse respeito,
Morais et al. (2018, p. 05) ressaltam que:

[...] a utilizacdo das TIC no processo pedagdgico, em particular o
WhatsApp, pode ser inovador se utilizado nessa perspectiva mediadora
do processo de ensino e aprendizagem, conforme a necessidade de
explorar novos conhecimentos e necessidades interativas, envolvendo
aspectos comunicativos, como a escrita, a oralidade, o imagético, o
hipertextual, entre outras dimensdes propiciadas pelo canal sensorial das
midias.

Conclusao

A presente pesquisa se propos a analisar a influéncia do
internetés na escrita de adolescentes em sala de aula, e, ao final,
pode-se confirmar que a utilizagao da internet se faz presente no
cotidiano dos alunos do Ensino Médio. Eles vivem online
constantemente, o que faz com que utilizem o internetés quase
sempre. Estarem conectados faz com que essa forma de
linguagem, seja presenca confirmada diariamente na vida dos
alunos, o que é um risco, pois, uma vez ou outra, pela frequéncia
dessa modalidade de escrita, podem utiliza-la em sala de aula
também, sem nem mesmo perceber.

Ao final da pesquisa foi possivel constatar a presenca do
internetés, porém, somente trés alunos afirmaram utiliza-lo na
respostas de atividades para agilizar a sua escrita, embora todos
afirmem utilizar o internetés todos os dias, mas, a grande maioria
sabe discernir onde utiliza-la, tém consciéncia dos danos que ela
pode causar, se nao utilizada apenas na internet. O ntiimero de
alunos que afirmaram utilizar é pequeno em relacdo as pesquisas,
no entanto, consideravel, pois quem escreve no caderno com o
intuito de agilizar a escrita, termina escrevendo dessa forma em
trabalhos importantes e, se assim percorrer, pode ocorrer até em
um vestibular, o que lhe causara sérios danos futuros.
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Vale destacar que o perfil dos alunos mudou. Hoje eles sao
nativos digitas, nasceram na expansdo tecnoldgica e vivem
conectados quase o tempo todo, falam menos e digitam mais, o
que faz com que o internetés se faca presente diariamente em suas
vidas, o que acaba refletindo na escola e preocupando professores
e gestores, no que diz respeito ao desenvolvimento da leitura e da
escrita.

O lado positivo deles estarem sempre conectados é que estao
sempre informados sobre o que acontece na sua cidade, estado e
no mundo inteiro. Sabe-se que alunos conectados sao mais
informados, mais curiosos e, consequentemente, mais inteligentes,
assim, cabe ao professor orientar e o aluno ter discernimento
sobre como utilizar cada forma de linguagem e que tenha
consciéncia de que na escola o previsto € a linguagem formal.
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EIXO V

TECNOLOGIAS DA
INFORMACAO E COMUNICACAO
(TIC) NA PRATICA PEDAGOGICA






GAMES ELETRONICOS NA EDUCACAO: O USO DE NOVAS
TECNOLOGIAS NAS PRATICAS PEDAGOGICAS

Djirla de Fatima Alves Amorim (UFPI)!
Francisco Airton Pereira da Silva (UFPI)?

Introducao

Este estudo busca discutir a utilizagao dos jogos eletronicos e
games nas praticas pedagodgicas. Avalia-se como as novas
tecnologias podem ser utilizadas como importantes instrumentos
no processo de ensino e aprendizagem. O computador com seus
aplicativos, ja é um poderoso recurso para o ensino e os jogos
podem ser importantes ferramentas para dinamizar as aulas.
Além do computador, outros recursos como TV, celular, tablet,
DVD, entre outros. Desse modo, discute-se sobre a utilizacdo das
tecnologias, como estao sendo trabalhadas na sala de aula; e como
0s jogos e games podem contribuir no processo de ensino e
aprendizagem e para dinamizar as aulas das diversas disciplinas
trabalhadas na escola.

O mundo vivencia constantes transformacgoes tecnoldgicas,
no entanto, as escolas ndo estdao acompanhando o ritmo acelerado
dessas transformagoes, o que dificulta a utilizagdo de tecnologias
nos ambientes escolares. Mesmo assim, algumas institui¢oes de
ensino tém alcancado essas tecnologias e utilizando jogos
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Aberta e a Distancia (CEAD) da Universidade Federal do Piaui (UFPI), polo de
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2 Graduado em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas (IFPI). Especialista em
Engenharia de Software (CEUT). Mestrado e Doutorado em Ciéncia da
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eletronicos e games tematicos nas aulas de diversas disciplinas,
pratica essa que precisa ser adotada nas demais escolas do pais.

Os jogos eletronicos fazem parte do cotidiano dos alunos e a
escola, portanto, pode canalizar esta preferéncia para o processo
de ensino e aprendizagem. Nesse sentido, este estudo objetiva
discutir formas de utilizagdo de jogos eletronicos e os games em
turmas de Ensino Fundamental, em especial, as aplicadas na
escola Centro Educacional Sul do Piaui, localizada na cidade de
Sao Joao do Piaui.

Assim, aborda-se a importancia do uso das tecnologias no
processo de ensino e aprendizagem; a relacao dos alunos com os
jogos eletronicos e games da atualidade; o aproveitamento da sala
de aula e o interesse que os alunos tém pelos jogos; e apresentar
os beneficios da utilizagdo dos games e jogos eletronicos no
processo de ensino e aprendizagem.

Abordagem teorica do tema

Esta secdo apresenta os trabalhos relacionados a presente
proposta, destacando similaridades e diferengas.

Melo (2012), diante das transformagdes tecnoldgicas na
sociedade atual, aponta para a importancia da insercao desses
recursos em sala de aula e como o papel do educado é pertinente
nesse contexto. A presenga das Tecnologias da Informacgado e
Comunicacao (TIC), tem se tornado uma realidade que
gradativamente vem sendo introduzida na rede de ensino. Ela
considera pertinente, que o papel do educador neste contexto é
facilitar, mediar e acompanhar o processo de desenvolvimento da
crianga, estimulando situagdes de aprendizagens enriquecedoras,
sendo o software gcompris, excelente proposta para este fim.

Magagnin; Toschi (2009) avaliam as vantagens dos jogos
eletronicos em relacdo a aprendizagem escolar e a formagao da
personalidade, ao desenvolvimento intelectual e ao processo
educativo. Ressalta a importancia da escola estar vinculada a
realidade dos alunos, de forma que traga os jogos eletronicos para
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o ambiente escolar, para que haja um resgate desse aluno e que a
escola se torne cada vez mais atual e contextualizada. Desse
modo, nao ha como negar a participagao dos jogos eletronicos no
cotidiano dos alunos e, portanto, faz-se necessdria uma
abordagem adequada de jogos na escola. Essa ¢ uma preocupacao
semelhante a deste estudo, que busca evidenciar a importancia da
insercao da tecnologia na educagao.

Coelho (2010) ressalta a importancia dos jogos, enquanto
pratica pedagogica na educacao inclusiva e sua contribuigao para
a aquisicdo de novos conhecimentos. Evidencia o jogo como
estimulador e motivador do processo de aquisicao de novos
conhecimentos, propiciando um ambiente favoravel e atrativo
para as criangas portadores de necessidades especiais. A pratica
do ensino tradicional ndo contribui para a aprendizagem de todos
os alunos e que, através do ato de brincar a crianca tem a
capacidade de criar, imaginar, cooperar, de ter auto estima e com
isso confiar em si mesma.

Vygotsky (1989) ao abordar a relevancia do jogo no processo
de desenvolvimento, estabeleceu uma relacdo com a
aprendizagem, evidenciando que ele contribui para o
desenvolvimento intelectual, social e moral, isto é para o
desenvolvimento integral da crianca. Para o epistemodlogo, o jogo
surge nas atividades infantis por volta dos trés anos, antes dessa
idade, a crianca nao consegue interiorizar simbolos para
representar o real, através do imagindrio. Vygotsky (1989)
postulou que é no mundo ilusério e imagindrio da crianga que
aparece o jogo, visto que a crianca é um ser ativo que constroi e
cria nas interac¢des sociais.

Scherer; Miranda (2013) investigam o uso dos jogos e a
importancia de conhecer os dois “lados da moeda”, ou seja, os
dois lados do uso dos jogos virtuais. As autoras apontam para o
lado positivo do jogo, por exemplo, sua contribui¢do para a
aprendizagem dos alunos. Na escola, pode-se redimensionar o
sentido da aprendizagem com os jogos, pois informalmente
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sempre se aprende jogando, seja em jogos com materiais concretos
ou jogos virtuais, que influenciam o comportamento das criangas.
Paim; Kruel (2009) refletem sobre o impacto do uso excessivo
de jogos eletronicos na constitui¢io e no desenvolvimento da
imagem e do esquema corporal na crianca. O estudo evidenciou a
importancia da inser¢do do corpo da crianga no processo do
brincar, alertando sobre as consequéncias do uso demasiado de
jogos eletronicos, que impossibilitariam tal inser¢ao. Dessa forma,
pode-se concluir que tais jogos ndo devem ser excluidos do
repertorio de brinquedos da crianca, mas deve-se atentar a
necessidade de a crianga transitar por variadas formas de brincar.

Metodologia

O estudo assume uma abordagem qualitativa, realizada por
meio de pesquisa bibliografica, que subsidiou a construcao do
referencial tedrico; e pesquisa de campo, em uma escola de Ensino
Fundamental na cidade de Sao Joao do Piaui, a qual teve execugao
em dois momentos distintos: o primeiro, a aplica¢do de um
questiondrio semiestruturado; e o segundo, uma intervencao, a
partir da realizagao de um estudo com as criangas, possibilitando
observar, inclusive, a correlagao entre teoria e pratica.

Quanto ao tipo de pesquisa, assumiu o carater participante,
pelo fato de os pesquisadores ter estado em contato direto com
aulas nas quais foram utilizados games eletronicos. O tema em
questao foi o uso de novas tecnologias nas praticas pedagogicas.

Os sujeitos da pesquisa foram oito professores, cuja faixa
etaria estd entre 26 a 43 anos de idade; e 16 alunos, com idades
variando entre 06 a 08 anos, cursando entre o 1° ano e 3° ano do
Ensino Fundamental, de uma escola privada de ensino de Sao
Joao do Piaui, para responderem o questiondrio aplicado. Dos
profissionais entrevistados, somente um deles € professor
especializado em Informatica. Com ambos, professores e alunos,
buscou-se analisar a opinidao dos professores e alunos a respeito
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dos jogos eletronicos e sua importancia para o desenvolvimento e
aprendizagem.

O instrumento de coleta de dados foi o questionario. Um foi
aplicado aos professores e o outro aos alunos, contendo 05
questoes cada, acerca do tema abordado com o objetivo de coletar
informagoOes para posterior analise.

Além da aplicagao desse instrumento, foi realizada também,
uma atividade utilizando um game eletronico, com o objetivo de
verificar as contribuicdes dos jogos eletronicos para a
aprendizagem. Tanto o questionario, quanto a atividade foram
aplicadas de forma individual, e em dias diferentes, com uma
duracao média de 20 minutos para cada participante.

Quanto ao contexto pesquisado, a escola possui ampla area
para recreagao; as salas sao bem arejadas, atende do 1° ao 9° ano
do Ensino Fundamental, de 6 a 14 anos de idade. O quadro de
funciondrios € composto de 58 pessoas. Possui dependéncia
administrativa, sala de diretoria, sala de professores, secretaria,
cozinha, biblioteca, auditério, laboratdério de Informatica,
laboratorio de ciéncias, banheiro dentro da escola, banheiro
adequado a alunos com deficiéncia ou mobilidade reduzida, patio
coberto, parque infantil, acessibilidade aos portadores de
deficiéncia, nimero de salas de aula existentes na escola.

Os tipos de recursos existente na escola sao aparelhos de
televisdo: trés aparelhos de DVD, uma antena parabdlica, uma
copiadoras, dois retroprojetores, uma impressora, dois aparelhos
de som, dois projetores multimidias (Datashow), dez maquinas
fotograficas e filmadoras, um computador na diregao, dezessete
computadores de uso administrativo, cinco computadores para
uso dos alunos, todos com acesso a internet banda larga.

A andlise dos dados e resultados alcangados ocorreu a partir
da construcdo dos graficos. Levou-se em consideragio o
percentual de respostas obtido em cada pergunta. O questiondrio
foi analisado pergunta por pergunta, a fim de contatar qual a
influéncia dos jogos eletronicos no desenvolvimento cognitivo e
motor da crianc¢a no Ensino Fundamental.
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Anilise dos resultados

Nesta secdo, analisa-se os dados coletados na pesquisa de
campo, a partir das questdes propostas e com base na opiniao de
cada participante, ou seja, alunos e professores.

A visdo dos alunos

Figura 1: Criangas que possuem o hébito de jogar

Bg Enio

Fonte: Os autores (2018)

De todos os respondentes, a maioria, 62%, afirmou que nao
jogava com frequéncia. Os outros 38% assinalaram que tinham o
habito de jogar, afirmaram que gostariam de jogar na escola,
justificando o posicionamento com uma clara visao entre
atividades escolares e aquelas relacionadas a diversao e ao lazer.
Observa-se que a maioria dos alunos gostaria de jogar na escola,
pois acreditam que isso seria divertido, pois aprende-se muito
com 0s jogos, pois muitos sdo educativos e alguns abordam
matérias escolares.
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Figura 2: Equipamentos que costumam ser mais utilizados pelas criangas

B CELULAR B COMPUTADOR
TABLET B oUTROS

10%

\

23%

Fonte: Os autores (2018)

A Figura mostra o percentual dos equipamentos mais
utilizados pelas criangas. Quando perguntados sobre quais
aparelhos eles utilizavam para jogar, 59% responderam que
usavam o celular, enquanto os demais utilizavam outros tipos de
equipamentos, 23% usam o computador, 10% tablet e 8% outros
aparelhos como videogame etc. Atualmente, as criangas tem
acesso cada vez mais cedo a recursos e midias tecnoldgicos,
imbricando-se no mundo da leitura e da escrita, tendo o
mididtico, o digital e o tecnoldgico (ALVES, 2014; LIMA, 2019)
como aparatos para a interacao humana e a aprendizagem escolar.

Figura 3: Criangas que aprovam o uso de jogos em sala de aula

B WASVEZES W NEOD

11%
\

Fonte: Os autores (2018)
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A Figura 3 mostra que 64% dos alunos aprovam o uso de
jogos em sala de aula, enquanto 25% prefere o uso apenas de vez
em quando, enquanto s6 11% nao aprova. Conforme os resultados
obtidos, pode-se afirmar que a maioria dos alunos gostam da
ideia da utilizagao de jogos em sala de aula. Por isso, cabe aos
professores, o papel de organizar as atividades didatico-
pedagdgicas aliadas aos jogos educativos.

Figura 4: Criangas que afirmam aprender com o0s jogos

Egi ENAD

B

9%

Fonte: Os autores (2018)

A Figura 4 mostra o percentual das criancas que afirmaram
adquirir algum tipo de conhecimentos através dos games. 92%
responderam que sim, enquanto sé 8% responderam que nao. Das
criangas entrevistadas, a maioria disse que aprendeu as cores e
numeros em inglés, letras, nimeros e sobre os animais. A
aprendizagem de outras disciplinas, bem como, o
desenvolvimento da leitura e da escrita, também ¢ facilitado por
meio dos jogos eletronicos, em uma perspectiva produtiva para a
aprendizagem.
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Figura 5: Criangas que afirmaram ter visto assuntos em sala de aula que ja
tinham aprendido no videogame

Esin mMpAD

Fonte: Os autores (2018)

A Figura 5 mostra o percentual de alunos que afirmam
aprender com os games. 78% responderam que costuma ver
assuntos em sala de aula, que eles ja tinham conhecimento através
do videogame. Isso evidencia o potencial que os jogos tém no
processo de desenvolvimento da aprendizagem dos contetdos
escolares, motivando os alunos a participagdo e a interagao
colaborativa. De acordo com Mercado (2006, p. 81):

Os jogos online sdo ferramentas educacionais que divertem enquanto
motivam, podem ser mais complexos e desafiadores que seus pares nao
computadorizados. Um sé jogo pode servir como contexto para a
aprendizagem de multiplos conceitos e variadas habilidades, de natureza
bastante sofisticada, tudo isso de maneira que o aluno dificilmente fica
desmotivado no processo. Os jogos na internet ganham maior
popularidade nas escolas, justamente por causa da capacidade de
motivagao, pois os professores encontraram nos jogos de computadores um
poderoso motivador para o inicio do processo de ensino aprendizagem.

389



A visdo dos professores

Figura 6: Professores que aprovam o uso de jogos em sala de aula

Hsinm ®NAO

Fonte: Os autores (2018)

A Figura 6 mostra que 89% dos professores entrevistados
afirmaram que os jogos favorecem o desenvolvimento da crianga.
Esses 89% relataram que veem os jogos como algo positivo mas
que se preocupam com o aprendizado que serd proporcionado
pelo jogo na crianga, enquanto que 11% acreditam que o uso de
jogos ndo tm tantos impactos positivos e ainda tém receio quanto
a utilizagao desses recursos. O papel do professor é o de curadoria
no processo de escolha didatico-pedagdgica, adequando o jogo
aos propdsitos educativos.

Figura 7: Professores que encontra dificuldades ao utilizar jogos

H5in ENAQ

62%

Fonte: Os autores (2018)
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A Figura 7 mostra que ainda existe uma dificuldade e receio
por parte dos profissionais da educagao na utilizagao de jogos em
sala de aula e como fazer o uso correto desses jogos. 62% deles
apontaram encontrar dificuldades com o wuso das novas
tecnologias, apenas 38% apontaram ter algum dominio, porém era
evidente que a maioria dos profissionais ainda nao estao
preparados para utilizacao de forma correta desses recursos em
sala de aula.

Figura 8: Professores que encontram dificuldades ao utilizar jogos no
processo de inclusao de alunos portadoras de necessidades especiais

Esin WNAD

Fonte: Os autores (2018)

A Figura 8 mostra o percentual de professores que enxergam
0s jogos como um meio de contribuigdo para a socializagao,
desenvolvimento cognitivo e motor e concordam que o uso
ajudaria na inclusdo de criangas portadoras de necessidades
especiais. Apenas 18% nao concordaram, ou nao quiseram opinar.
Os jogos representam uma fonte de conhecimento sobre o mundo
e sobre si mesmo, possibilitando a interacdao e o contato com o
outro.
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Figura 9: Professores que afirmaram conhecer algum jogo eletrénico que
poderia ser usado em sala de aula

Egim MNAD

Fonte: Os autores (2018)

A Figura 9 mostra o percentual dos professores que
reconhecem a importancia dos jogos para o desenvolvimento
cognitivo e motor das criangas. De acordo com o grafico, 62% dos
entrevistados disseram que o jogo eletronico é importante,
enquanto 38% responderam que pouco se percebe essa
importancia no desenvolvimento cognitivo e motor da crianca. Os
jogos auxiliam no desenvolvimento das fun¢des motoras,
ampliando as competéncias e habilidades de apreensao das
informacoes e estimulo a criatividade.

Figura 10: Dificuldades encontradas pelos professores para ministrar uma
aula utilizando recursos tecnolégicos

W ESCASSEZ DE MATERIAL
HFALTA DE PREPARD

CONTEUDO

15%

Fonte: Os autores (2018)
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A Figura 10 mostra o percentual das dificuldades
encontradas pelos professores. 60% acreditam que a maior
dificuldade estd na falta de preparo do professor para ministrar
uma aula de Informatica, para 25% a maior dificuldade esta no
conteudo que, muitas vezes, é de dificil entendimento para eles e,
para 15% a maior dificuldade estd na escassez de material.

Por mais que varios fatores possam interferir para uma boa
qualidade de atuagao em sala de aula, cabe ao professor atuar com
persisténcia e fazer com que a educacao seja valorizada. Ele tem
que enxergar que ele é o principal responsavel pela formacao dos
seus alunos. A partir do momento que o professor tiver essa
consciéncia, o ensino vai melhorar.

Conclusao

A pesquisa foi construida a partir de um trabalho de campo,
com a aplicagao de questionarios, levantando questdes relevantes
a utilizagdo de jogos contexto educativo. Considera-se que a
pesquisa realizada propiciou entendimento quanto a relevancia
do uso de jogos em sala de aula, desde que alinhados aos
propdsitos pedagogicos de aprendizagem.

Discutiu-se a importancia do uso das novas tecnologias em
sala de aula, visto que permitem um desenvolvimento mais
amplo, contribuindo para uma visao de mundo pautada em
elementos reais e concretos. O uso de jogos auxilia na descoberta
da criatividade, de modo que a crianga se expresse, andlise,
critique e transforme a realidade a sua volta.

A andlise das respostas dos sujeitos da pesquisa, deixa nitida a
valorizagao e a importancia da utilizagao de jogos, tanto por parte
dos professores, como dos alunos. No entanto, ressalta-se que é
preciso entendimento sobre o direcionamento de tais jogos. E o
professor quem deve conduzir o aluno as atividades e o tipo de jogo
a ser utilizado. O papel do educador nesse contexto, é o de facilitar,
mediar e acompanhar o processo de utilizacao desses recursos,
estimulando situagoes de aprendizagens enriquecedoras.
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ESTUDO DOS IMPACTOS DA INFORMATIZACAO DE UMA
UNIDADE DE SAUDE NO INTERIOR DO PIAUI

Fabio da Nobrega Santana (UFPI)!
Francisco Airton Pereira da Silva (UFPI)?

Introducao

A Informatica na area de satide é uma das utilizagdes das
Tecnologias da Informagao e Comunicagao (TIC), que apresenta maior
potencial de crescimento (BEZERRA, 2009). As TIC aplicadas a satide
podem trazer muitos beneficios e avangos no que diz respeito a satide
dos cidadaos. Uma forma de tecnologia aplicada a saude é o
desenvolvimento de aplicacbes que melhore o atendimento e no
armazenamento das informagdes clinicas do paciente.

Segundo Mourdo; Neves (2007), a saude constitui uma das
areas mais criticas do Brasil, de modo que os avangos em TIC sao
essenciais para a disseminagdo do conhecimento médico e
melhoria na assisténcia ao paciente, diminuindo erros de
diagnostico e aumentando a qualidade da informacao referente a
historia clinica dos sujeitos, que deve ser registrada no Prontuario
Eletronico do Paciente (PEP), uma ferramenta fundamental para
médicos e outros profissionais de saude, controlarem, de maneira
eficiente, todas as informagdes pessoais e administrativas
relacionadas ao paciente (SALVADOR; ALMEIDA FILHO, 2005).

! Graduado em Licenciatura Plena em Computagdo pelo Centro de Educacio
Aberta e a Distancia (CEAD) da Universidade Federal do Piaui (UFPI), polo de
Inhuma (PI). E-mail: fabionobregasantana@gmail.com
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Engenharia de Software (CEUT). Mestrado e Doutorado em Ciéncia da
Computacao (UFPE). Professor adjunto da Universidade Federal do Piaui
(UFPI), campus Senador Helvidio Nunes de Barros (CSHNB), em Picos. E-mail:
faps@ufpi.edu.br
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Sendo assim, neste estudo analisa-se os impactos do
prontudrio eletronico eSUS PEC, no Posto de Satude Mario do
Rosario Ferreira, localizada na sede do municipio de Nova Santa
Rita (PI), visto que é extremamente importante para a gestao e
controle de informagoes dos pacientes e o seu compartilhamento,
entre os profissionais que delas necessitam.

Tem-se como objetivo geral, analisar a implantagdo do PEP
em uma Unidade Basica de Saude (UBS), buscando melhorar o
atendimento ao publico e a eficiencia dos profissionais.
Especificamente, objetiva-se estudar os impactos da implantacao
do PEP, observando as vantagens e desvantagens do mesmo;
avaliar a extingdo do uso de fichas em papel; e facilitar o
atendimento com o compartilhamento das informagdes entre os
profissionais.

Fundamentos teodricos

Existem vdarios trabalhos sobre a implantagdao do prontudrio
eletronico, o seu desenvolvimento, como também, estudo do
mesmo. Esses estudos ocorrem em UBS, hospitais publicos,
privados e em clinicas que fazem o uso do software para melhorar
a gestao das informagdes. A seguir, apresenta-se trabalhos que
tém relagdo com prontudrio eletréonico no ambito da satide, com o
objetivo de fundamentar a proposta aqui apresentada.

Costa (2001), mostra o detalhamento do desenvolvimento de
um sistema de portudrio eletronico, baseado nos paradigmas do
World Wide Web e da engenharia de software. O estudo aponta
desde as defini¢des do PEP, como vantagens e desvantagens, os
desafios e obstaculos, detalhando as tecnologias utilizadas.

O trabalho desenvolvido por Bezerra (2009) relata a
importancia do uso do prontudrio eletronico. Mostra que apesar
das vantagens de sua utiliza¢do, existe ainda muitos desafios a
serem enfrentados, como a resisténcia por parte dos funcionarios,
como se aborda neste estudo. O autor apresenta as contribuigdes
para as unidades hospitalares e pacientes.
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Mourao; Neves (2007) fazem um apanhado geral da
implantacao e impactos do prontuario eletronico, os impactos
disso na cidade de Belo Horizonte, como também, os beneficios e
dificuldades na implantacao do prontuario eletronico. Foi usado a
entrevista para levantamento e coleta de dados e destaca os
aspectos da implantagao, os impactos causados pelo prontudrio
eletronico e o trabalho dos profissionais da saude.

Jenal; Evora (2012) descrevem as fases da implantagio do
PEP, desde o planejamento até a conclusao. Primeiramente,
realizaram uma pesquisa com analise documental na abordagem
do estudo de caso em um complexo hospitalar filantropico de alta
complexidade, situado no norte do estado do Parand, destacando
os desafios desse processo.

No trabalho elaborado por Patricio et al. (2011) conceituam o
PEP, discutem as vantagens e desvantagens, a importancia da
implementagao nos servigos médico-hospitalares, discutem os
aspectos éticos envolvidos e os desafios para o uso desse recurso
pelos médicos. E um trabalho tedrico-reflexivo que busca
conscientizar principalmente os médicos, uma vez que sua
resisténcia é um dos fatores que dificultam a adogao do PEP. Nao
ha implantacdo do sistema, mas assemelha-se a este estudo, por
também tratar do PEP.

O trabalho realizado por Pinto (2006) apresenta os resultados
de uma pesquisa sobre o PEP, contextualizando-o nao apenas
como documento procedimental, mas como documento de
referéncia no processo de comunicagao intra e entre a equipe de
saude e o paciente. Faz o comparativo do prontudrio em papel
com o prontudrio eletronico, elencando as vantagens e
inconvenientes de cada um. Diferente deste estudo, ndo ha
implantacdo do prontudrio eletronico, mas ha definicdes e
comparativos do PEP.

Canéo; Rondina (2014) tratam sobre o PEP e as experiéncias
de sua implantagdo. A pesquisa buscou conhecer diferentes
experiéncias e avaliar as principais vantagens e desvantagens da
adogao de um sistema de prontudrios eletronicos, tanto para a
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equipe médica, quanto para o paciente. Esse trabalho também
afirma que o principal obstaculo enfrentado pelas instituicoes,
sem duvida, é a resisténcias dos profissionais de satide ao uso de
sistemas informatizados, topico esse, também abordado neste
estudo.

O trabalho de Goes et al., (2013) identifica os beneficios de um
PEP, bem como o grau de satisfagao dos seus usudrios. Mostra os
resultados da pesquisa, evidenciando que o hospital melhorou
muito o desempenho de seus servicos em diversas 4areas,
principalmente sobre a aspecto administrativo e de gerenciamento
técnico de informacgoes.

No trabalho desenvolvido por Rondina; Canéo; Campos
(2016), os autores avaliam a experiéncia com a nova ferramenta, a
partir das principais vantagens e desvantagens deste sistema,
segundo os profissionais da satde. O estudo concluiu que apesar
das desvantagens, da necessidade de constante aprimoramento do
sistema e da importancia de uma capacitacao mais adequada dos
profissionais para fazer uso do software, 59% dos entrevistados
consideram o prontudrio eletronico mais vantajoso no trabalho
dos profissionais de satde e 65% consideram mais vantajoso para
o tratamento dos pacientes.

Metodologia

Nas UBS, o PEP possibilita o gerenciamento de informagoes
dos pacientes, contendo todas as informagdes clinicas e
administrativas do paciente. O software objetiva informatizar o
fluxo de atendimento do cidadao realizado pelos profissionais da
saude. Nesse sentido, na busca de trazer beneficios para a UBS
pesquisada, o presente estudo, busca implantar o PEP em uma
UBS no municipio de Nova Santa Rita (PI), visando assim, com
sua implantagdo trazer beneficios, tanto para os gestores, como
para os profissionais e cidadaos.
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Figura 1: Metodologia proposta

Aquisicaodos
equipamentos

Instalagao dos Instalacdodo
equipamentos software (PEP) \ e ————

profissionais e
acesso ao
sistema

Fonte: Os autores (2018)

A UBS em questao, constitui-se de uma equipe de Estratégia
Satde da Familia (ESF) da sede do municipio de Nova Santa Rita
(PI), composta por uma enfermeira, um médico da familia, duas
técnicas de enfermagem e seis agentes comunitarios de saude.
Conta ainda, com uma equipe do Ntcleo de Apoio a Saude da
Familia (NASF), composta por uma dentista, uma técnica em
saude bucal, um fisioterapeuta, uma fonoaudiologa, uma
nutricionista e uma educadora fisica, constituindo assim, a cenario
de implantagao do e-SUS PEC.

O e-SUS PEC ¢ destinado a municipios, cujas unidades de satide
sao informatizadas, possuem algum grau de conectividade e contam
com o apoio de profissionais capacitados para a implantacao do
sistema. O sistema permite a gestdao do cadastro dos individuos no
territdrio, permite também, organizar a agenda dos profissionais,
realizar acolhimento a demanda espontanea, atendimento individual
e registro de atividades coletivas (BRASIL, 2013).

No processo de geragao dos dados da pesquisa, de inicio,
discutiu-se com o secretdrio de saude, juntamente com a
coordenadora da ESF para planejar a implantagdo do sistema,
conseguindo assim, autoriza¢do para avaliacdo da UBS, a fim de
saber quais equipamentos necessarios para a instalagdo. Essa
avaliacdo é muito importante, pois € necessario avaliar a
quantidade de pessoas ou maquinas que estardao acessando o
sistema ao mesmo tempo, o que deve influenciar na necessidade
de memodria RAM e no uso de processamento do servidor.
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Feito a instalagdo do prontudrio, foi realizado a treinamento

dos profissionais. Em seguida, aplicado um questiondrio com o
intuito de avaliar e obter resultados. Com esse questionario, pode-
se saber realmente os beneficios que o prontudrio possibilita no
atendimento na UBS e na qualidade das informagdes em relagao
ao uso de fichas impressas.

A seguir, no Quadro 1, detalha-se algumas das perguntas do

questiondrio, que foi aplicado aos profissionais, referentes ao uso
do prontuario eletronico.

Quadro 1: Questionamento aplicado aos profissionais da satide e seus

propositos

QUESTIONAMENTO

PROPOSITO DO QUESTIONAMENTO

Vocé ja utilizou algum
tipo de sistema?

Essa pergunta busca saber o grau de habilidade
que o profissional possui com o uso de sistemas,
visto que o prontudrio eletrénico é um sistema,
que o mesmo utilizara de agora em diante, para
registrar seus atendimentos.

Vocé é a favor do uso

Como em tudo que €é novo, ha uma certa

compartilhamento de

do prontudrio | resisténcia por parte de alguns profissionais,

eletronico? muitas vezes, por nao ter habilidade com o
computador. Com isso, essa pergunta tem o
objetivo de saber quais profissionais sao contra a
implantacao.

Com o  prontudrio | Busca saber a opinido dos profissionais em

eletronico houve melhora | relagdo ao atendimento ao publico, se ha

no seu atendimento? melhoria comparado ao uso de fichas em papel.

Facilitou o | O compartilhamento de informagdes entre os

profissionais em uma UBS é muito importante, pois

informagdes? alguns profissionais precisam dessas informagdes
para fazer o seu atendimento. Serve também, para o
gestor levantar dados e gerar relatorios.

Houve melhora no | Com o registro em fichas de papel, havia muita

registro das | perda no registro das informagdes, assim,

informagdes dos | pretende-se saber se todos os dados estao sendo

pacientes? registrados.
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Avaliacao

Com a aplicacao do questionario apresentado anteriormente,
foi possivel saber os beneficios que o prontudrio possibilita no
atendimento na UBS e na qualidade das informacdes em relagao
ao uso de fichas impressas. A seguir, avalia-se o resultado do
questiondrio aplicado aos profissionais da UBS, com as analises
necessarias.

Figura 2: Resultado percentual dos profissionais que ja utilizaram algum
tipo de sistema

®sim " Nzo

Fonte: Os autores (2018)

A Figura 2 apresenta o percentual dos profissionais que ja
utilizaram ou nao algum tipo de sistema. Dentre os 10
profissionais, 60% ja utilizaram algum sistema. Dado este, que
confirma que a maioria dos profissionais nao terao dificuldade no
manuseio do portudrio eletrénico, por possuirem certo
conhecimento na utilizagdo do mesmo. O e-SUS PEC possui uma
interface amigdvel e intuitiva, assim espera-se ter um bom
aproveitamento no atendimento em geral. Portanto, a utilizagao
de algum sistema por parte dos funcionarios contribuiu para que
obtivéssemos resultados positivos.
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Figura 3: Resultado referente a opinido dos profissionais ao uso do
prontudrio eletrénico

5Sim "Nio

Fonte: Os autores (2018)

A Figura 3 mostra o percentual dos profissionais
entrevistados que sao a favor ou contra a implantacao do
prontudrio eletronico. Ainda ha uma certa resisténcia por parte de
alguns profissionais, mas que 70% dos mesmos sao a favor do uso
do prontuario. Isto aponta que esses 70% dos que responderam
sim, sdo profissionais que ja utilizaram algum tipo de sistema ou,
de certa forma, fazem o uso de algum meio tecnoldgico,
entendendo a importancia do uso da tecnologia na drea da satde.

Figura 4: Resultado referente a melhora ou nao nos atendimentos de cada
profissional

5Sim "N&o "Em parte

Fonte: Os autores (2018)

A Figura 4 mostra o percentual dos profissionais que
responderam se ha melhora no seu atendimento utilizando o
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prontuario. Dentre os entrevistados, 70% responderam que sim, e
10% em parte. Este nimero mostra uma melhora significativa do
prontudrio eletrénico em relagao a utilizacao de fichas em papel
(impressas). O PEP ¢ um mecanismo de pesquisa que torna mais
facil a tarefa de encontrar dados no histérico do paciente,
contribuindo para o andamento da consulta e para a conquista de
melhores resultados no procedimento realizado. Portanto, é
notavel a importancia do prontuario eletronico, pois se ha
melhora no atendimento dos profissionais, consequentemente, os
pacientes terao um atendimento de qualidade.

Figura 5: Resultado referente se facilitou ou ndo o compartilhamento de

informacdes

®sim "NEo

Fonte: Os autores (2018)

A Figura 5 mostra o percentual dos profissionais que
informaram ter facilitado o compartilhamento de informagoes
entre os mesmos. Dentre eles, 80% afirmaram haver melhora, pois
com o prontudrio eletronico as informagdes podem ser buscadas a
qualquer momento, sendo muito mais facil e rdpido encontrar o
prontudrio do paciente no sistema eletrénico. Proporciona ainda,
a geragao de relatdérios que sdao importantes para levantamento de
dados. Aumenta a seguranga na inser¢ao e na transmissao dos
dados clinicos do paciente, ou seja, melhora no armazenamento
das informacgoes.
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Figura 6: Resultado referente a melhora no registro das informagdes dos
pacientes

¥sim "N3o "Em parte

Fonte: Os autores (2018)

A TFigura 6 mostra o percentual de profissionais que
respondeu haver melhora ou nao, no registro das informacoes dos
pacientes. Dentre eles, 70% informaram que houve melhora e 10%
em parte no registro das informagoes. Esse resultado reforca a
importancia do prontudrio eletronico nas unidades de satde,
visto que, diminui a perda de informagdes e dados, como
também, com a reducdo do uso do papel, menos documentos
precisam ser armazenado em arquivos fisicos, descartando o uso
de armarios para armazenar essas informacdes que antes era
registrado em papel (fichas impressas).

Conclusao

Os recursos tecnoldgicos aliados ao uso da internet no
mundo atual e a grande quantidade de informagdes, que cresce
continuamente a cada ano, requerem mudangas na drea de
informacao da satde. Com isso, vem aumentando o uso
ferramentas, em particular, o PEP nos hospitais, em clinicas e
UBS, visando melhoria na geréncia de suas informagdes.
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O PEP no processo de atendimento ao paciente auxilia os
profissionais da saude, facilita a coleta, 0 armazenamento e a troca
das informacdes dos pacientes entre os profissionais
proporcionado qualidade no atendimento. O instrumento permite
ainda, a recuperacao rapida e organizada das informagoes, seja de
um conjunto de pacientes ou sobre um paciente em particular.

A implantacao do PEP mudou completamente a forma de
trabalho na UBS pesquisada, visto que houve uma preocupagao
maior por parte dos profissionais em registrar, armazenar as
informacdes de seus pacientes. De inicio, o processo de
informatizacdo gerou wuma certa inseguranca em alguns
profissionais, quanto ao uso do prontudrio eletronico, por alguns
que ainda fazem pouco uso da tecnologia. Mas, com o
treinamento e o dominio na utilizacdo dessas ferramentas,
certamente essas incertezas serao superadas.

Através da andlise do questiondrio aplicado aos profissionais
de saude da UBS, percebeu-se alguns pontos negativos, como o
aumento do tempo de atendimento ao paciente. Apesar disso, a
maioria dos profissionais confirmaram rapidez na realizacao da
prescricio médica e enfermagem, como também, o impacto no
controle de materiais e medicamentos.

Portanto, com a andlise do questionario aplicado e as
declaracdes dos profissionais, pode-se comprovar que o PEP
melhora o acesso e a qualidade das informagdes, organiza as
tarefas e facilita 0 acompanhamento do paciente, levando assim, a
uma melhor qualidade na assisténcia prestada ao individuo.
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UTILIZANDO JOGOS EDUCATIVOS ONLINE NA
FORMACAO DO DISCENTE: UM ESTUDO DE CASO NO
COLEGIO EVANGELICO AURENIVIA RIBEIRO, EM
FRONTEIRAS (PI)

Ana Carolline Sousa Fialho (UFPI)!
Alan Rafael Ferreira dos Santos (UFPI)?

Introducao

A utilizagao de jogos educativos online na educagao ¢ uma
opcao diferenciada e atua como um refor¢o em diversas
disciplinas. Seu uso pode quebrar o tabu de que nao ¢ possivel
aprender brincando, e assim, de uma forma geral, os jogos tém
uma fun¢do muito importante na formacgdo da crianca e do
adolescente, pois sao capazes de desenvolver e contribuir para o
seu desenvolvimento, tornando-os criativos, melhorando a
coordenagao motora e o raciocinio, entre outros diversos aspectos.

Uma das preocupagdes ao utilizar os jogos educativos online é
que nado hd, muitas vezes, um certo cuidado no desenvolvimento.
Alguns deles sdao criados apenas com preocupagdes técnicas e
estéticas, nao ha adaptacdo para as faixas etdrias. O interessante
entdo, seria buscar jogos de acordo com o contetdo e a série onde
serd executado, para que o aluno nao se sinta acuado em resolver
os problemas propostos por o jogo escolhido. Utilizando os jogos
adequados nas aulas, o professor pode propiciar uma experiéncia
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enriquecedora e proveitosa, pois possibilita novas experiéncias
para os alunos.

Nesse contexto, o objetivo deste estudo é observar se os
professores que atuam em salas de aula de Ensino Fundamental
utilizam os jogos como um recurso didatico no processo de ensino
e aprendizagem ou apenas como forma de entreter seus alunos.
Para isso, foi realizado um estudo no Colégio Evangélico
Aurenivia Ribeiro em Fronteiras (PI).

A proposta foi definida através de revisao de literatura, sobre
como 0s jogos podem contribuir para o desenvolvimento dos
alunos, utilizando-os como uma ferramenta pedagdgica. Como os
jogos educativos online podem ser estimuladores e motivadores
no processo de ensino e aprendizagem. Através do uso desses
softwares, pode-se desafiar os alunos a pensar mais rapido, a
compreender sobre regras e outras vantagens.

Os resultados aqui apresentados sao oriundos da realizagao
de um projeto que objetivou incluir jogos educativos online como
aliado no desenvolvimento do discente, e incentivar seu uso nas
salas de aula, pois o professor necessita conhecer o que desperta
mais interesse em seus alunos, permitindo-os trazer para sala de
aula todo conhecimento adquirido através desses software, visto
que os jogos educativos online sao grandes auxiliadores no
desenvolvimento escolar em varios aspectos, principalmente no
ambito educacional.

Os jogos educativos online e os processos de ensino e
aprendizagem: situando trabalhos relacionados e assumindo um
lugar de pesquisa

Muitos trabalhos ja desenvolveram o uso de jogos no auxilio
do aprendizado e conseguiram oOtimos resultados com suas
experiéncias. Alguns deles, com propostas semelhantes a esta,
conforme explora-se a seguir.

Savi; Ulbricht (2008) apresentam a importancia das
instituicdes de ensino na ampliagio do uso das tecnologias de
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informagao e comunicagao, pois elas oferecerem aos alunos
midias interativas que enriquecem as aulas. Apontam os
principais beneficios do uso dos jogos digitais na educacao, como
o efeito motivador, facilitador de aprendizado, o aprendizado por
descobertas, a coordenacao motora, entre outros. Considerando
que os recursos multimidia estimulam e enriquecem as atividades
de ensino e aprendizagem, devem ser ampliados os espagos de
sua participagao nas praticas de ensino.

Herbst (2013) acredita que o ladico evidenciado nos jogos é
uma maneira de atingir alguns aspectos que propiciam a
aprendizagem, uma vez que tornam as aulas mais prazerosas e
interessantes para os alunos, fazendo com que o educando
desenvolva estratégias proprias para atingir seus objetivos. Ela
ressalta também, que a metodologia empregada pelos professores
¢ que pode garantir o carater ao mesmo tempo libertario e
instrutivo desse recurso tecnoldgico. Sendo assim, para ela, a
utilizagdo de jogos em salas de aula é vidvel, mas o professor
precisa utiliza-lo sempre, ndo sé como uma atividade esporadica.

Monteiro; Magagnin; Aratjo (2009) discutem em seu trabalho
como o uso de jogos eletronicos na escola, pode ser importante
para o desenvolvimento de diversas habilidades no aluno. Eles
ressaltam que os jogos, de uma maneira geral, trazem muitas
contribui¢des para a formacdo, no desenvolvimento de diversas
capacidades cognitivas, afetivas e sociais, além de momentos de
lazer e descontracgdo, podendo, portanto, fazer parte das diversas
etapas da vida.

Moura (2008), em uma pesquisa exploratdria sobre os jogos
eletronicos e professores, mapeou as possibilidades pedagdgicas
desses jogos para a aprendizagem. Para ela, existem trés formas
de adquirir conhecimentos sobre jogos: estudando a concepgao; as
regras; e a mecanica do jogo. Na sua concepgao, a melhor forma
do pesquisador compreender o resultado de suas pesquisas sobre
0 jogo é jogando-o.

Rodrigues (2013) ressalta que o brincar é inerente ao ser
humano e estabelece uma conexao entre brincar e aprender. Para
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ela, cabe ao professor criar esse ambiente onde o aluno sinta
prazer em realizar atividades, entendendo a importancia da
utilizacdo dos jogos e brincadeiras na pratica pedagdgica.

Diante dos resultados dessas pesquisas, a proposta deste
estudo se faz necessdria, pois através dele, essas novas
ferramentas ganharao mais credibilidade e usabilidade. Os jogos
poderao ser um instrumento pedagogico utilizado diariamente
como auxiliador no dia a dia dentro das salas de aula.

Os jogos sao atividades fisicas ou intelectuais, integrados por
regras, com a finalidade de definir um vencedor ou perdedor.
Para fins educativos e, de uma maneira geral, sao de grande
importancia para o desenvolvimento em todas as etapas da vida
estudantil. Os desafios propostos sao muito relevantes, tornando-
os assim em um excelente recurso didatico. Os jogos online sao
jogados via internet, esteja a pessoa conectada a um computador,
um celular ou a um videogame. Hoje em dia é possivel encontrar
milhares de jogos disponiveis para todo tipo de necessidade,
inclusive educativos com énfase em varias disciplinas diferentes.

Atualmente, com o avango da tecnologia, existem varios
jogos online que podem ser usados na educagao. Jogos online sao
aqueles jogados via internet e podem ser jogados em
computadores, smartphones e videogames. Eles podem ser jogados
em tempo real, onde cada participante precisa estar conectado a
algum eletrdnico para poder jogar.

Existem muitos sites com jogos online de todos os tipos, que
podem ser utilizados de forma proveitosa para o que se quer
despertar na mente de quem os joga. Como uma forma de
divertimento, sua popularidade cresceu de forma significativa nos
ultimos anos e cada dia com o crescimento da tecnologia a
tendéncia é s6 crescer ainda mais. Sobre essa proposta, Dhome
(2003, p. 113), defende que:

As atividades ltdicas, podem colocar o aluno em diversas situagdes, onde
ele pesquisa e experimenta, fazendo com que ele conhegca suas habilidades
e limitagdes, que exercite o dialogo, a lideranga seja solicitada ao exercicio
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de valores éticos e muitos outros desafios que permitirao vivéncias capazes
de construir conhecimentos e atitudes.

A cada dia, os jogos eletronicos vém ganhando seu espago de
forma significativa na vida de criancas e adolescentes de todo o
mundo. Como ferramenta pedagdgica, infelizmente esse tipo de
jogo ainda sofre um tipo de “preconceito”, pois muitos
educadores os consideram uma perca de tempo. Entretanto, eles
podem ser um o6timo recurso utilizado para sanar dificuldades de
aprendizagem em geral, destacando-se por serem ferramentas
uteis para o ensino e a aprendizagem. Por possuirem um tipo de
poder para prender a aten¢ao, podem ser considerados uma 6tima
alternativa para sanar dificuldades relacionadas ao aprendizado.

O professor ¢ de extrema importancia para que se tenha uma
transformacdo na forma de repassar o conhecimento. Entao, seu
papel deve ser desempenhado de forma eficaz, ao preparar suas
aulas, o docente deve ter a preocupagao de aplicar técnicas
corretas para que o aluno possa explorar tudo o que o jogo tem a
oferecer. Agindo assim, os jogos podem desempenhar uma fung¢ao
impulsionadora no processo de desenvolvimento/aprendizagem
do aluno, como Piaget (1976, p. 160) afirma:

O jogo €, portanto, sob as suas formas essenciais de exercicio sensério-
motor e de simbolismo, uma assimilacdo do real a atividade propria,
fornecendo a esta seu alimento necessario e transformando o real em
fun¢do das necessidades multiplas do eu. Por isso, os métodos ativos de
educagdo das criangas exigem que se fornega as criangas um material
conveniente, a fim de que, jogando elas cheguem a assimilar as realidades
intelectuais que, sem isso, permanecem exteriores a inteligéncia infantil.

Por isso, ao escolher os jogos que serdo trabalhados, o
professor deve fazé-lo de acordo com o que pretende estimular
nos alunos. Se utiliza-los de forma correta, adequando-os a faixa
etdria, a série e a disciplina estudada, os resultados podem ser
completamente satisfatorios para a aprendizagem.
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Sistematica metodologica da pesquisa

A metodologia do estudo foi construida a partir de pesquisa
bibliografica em artigos e livros relacionados ao tema. Além de
uma pesquisa de campo, por meio de observacdes livres com
anotagoes em didrio de campo e um questionario aplicado no
Colégio Evangélico Aurenivia Ribeiro, em Fronteiras (PI).
Investigou-se como professores de Ensino Fundamental
trabalham com os jogos em sala de aula, e qual a melhor forma de
transmitir os conteidos escolares utilizando esses meios
tecnologicos.

A pesquisa de campo foi realizada com 30 alunos de séries e
idades diferentes do Ensino Fundamental II. Na experiéncia do
laboratorio de Informatica, eles tiveram a oportunidade de jogar
por 08 a 10 minutos, 03 tipos de jogos educativos online
relacionados a ldgica e raciocinio. Apds a experiéncia, foi feito um
questiondrio com perguntas sobre jogos educativos online como
ferramentas pedagdgicas.

O site escolhido para a realizagao desses jogos foi o Racha
Cuca, que tem inimeros jogos relacionados a logica, a Matematica,
o Portugués, jogos para colorir, entre outros. E um site que pode
ser utilizado para diversos fins, mas é interessante que o professor
pratique os jogos antes dos alunos, pois assim conhecem como
funcionam e qual suas finalidades.

Foram escolhidos 03 jogos, o Quase Nada, um jogo que
possibilita explorar o raciocinio logico para preencher cada um
dos espagos em branco em uma tabela, todo dividido com os
numeros de quadrados possiveis com os nimeros dados em uma
tabela ao lado. O jogo Sete Erros, bastante conhecido, onde o
jogador tem que descobrir os 07 erros/diferengas entre duas
imagens, escolhendo aquela que quiser, as diferencas podem ser
uma cor diferente, uma pessoa que apareceu e outros detalhes
extras. O Robox é um jogo parecido com o Sokoban e explora o
raciocinio para planejar os movimentos e conseguir levar todas as
caixas para os lugares marcados. A dificuldade (facil, médio,
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dificil) varia de acordo com a disposi¢do do armazém, o
posicionamento das caixas e os lugares definidos para elas. O jogo
dispde de um robd, que se movimenta por meio da utilizagao das
setas.

As regras principais do jogo Quase Nada (Figura 1) baseiam-se
a partir da dica preenchida. O jogador deve procurar outros
numeros para completar o tabuleiro e lembrar que cada item sé
deve ser utilizado uma unica vez. Para obter éxito nesse jogo,
deve-se usar o raciocinio logico para preencher cada espago na
tabela com os ndmeros disponibilizados. E um jogo muito
proveitoso para alunos que possuem dificuldades com ntmeros,
utilizando-o de forma correta pode ajudar alunos que possuem
discalculia.

Figura 1: Jogo Quase Nada
BN Emoil~ coralline falho— % Q) Quase Noda - Racha Cuc X e - &8 x
€ cQO &

Quase Nada

Use o seu raciocinio logico para preencher cada um dos espagos com os numeros dados.

60 486
73676663

9424
9428
9615
87598
5
01763
08127 6
11923 184469
Receba novidades do Racha Cuca via email!

Mais de 469 mil pessaas .

Fonte: < https://rachacuca.com.br/ >. (2018)

No jogo Sete Erros, o jogador tem que prestar bastante
aten¢do nas imagens e encontrar 7 diferengas que existam entre as
duas imagens disponibilizadas. As diferencas podem ser uma cor
diferente, uma pessoa que apareceu, detalhes extras e outros.
Nesse caso, os alunos que forem jogar tém que ser atenciosos,
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observadores e ter foco, a fim de descobrir onde estio as
diferengas, pois sdao minimas.

Figura 2: Jogo Sete Erros

[3) Email- caroline fiaho - X / @ Damord

= cCO|a

Fonte: < https://rachacuca.com.br/ >. (2018)

O jogo Robox, também é um jogo que exige bastante
raciocinio e muita estratégia. Os niveis variam, desde o muito facil
até outros, que demandam horas de tentativa, erro e muito
planejamento. A interface do jogo é composta por um robd dentro
de um armazém com caixas, onde essas caixas precisam ser
deslocadas até os locais indicados por cada nivel. O ideal desse
jogo é fazer o menor nimero de movimentos com o robd e
procurar sempre o melhor caminho para empurrar as caixas aos
seus devidos lugares. Esse jogo requer muito planejamento para
conseguir passar de niveis com éxito.
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Figura 3: Jogo Robox
e [ 6 - o x
&  C (0 & Sequo | nttps//rachacucacom.bria * + w|@®

Café com Leite #1

Empurre as caixas até cada um dos lugares marcados com o simbolo nuclear. Veja a explicagao de como jogar no final da pagina

Receba novidades do Racha Cuca via emaill o

Mais de 469 mil pessoas jd recebem

Fonte: < https://rachacuca.com.br/ >. (2018)

Sao trés jogos bastante distintos, porém, tém algo em comum,
sdo Otimos para estimular diversas habilidades nos alunos,
principalmente, o raciocinio e a estratégia. Assim como também
sao oOtimas ferramentas para serem utilizadas em salas de aula,
principalmente, nas aulas de Matematica.

Resultados e discussoes

Durante o periodo que estava sendo feito o experimento,
observou-se como cada aluno se saiu: os pontos positivos, os
pontos negativos, as dificuldades, o que eles mais gostavam e
onde cada um tinha mais dominio. Utilizando os jogos, o
professor pode diagnosticar de forma mais natural as reais
necessidades de seus alunos, pois enquanto eles estdo jogando
conseguem expressar de forma ndo-verbal, muitas vezes, em
quais dreas sentem mais dificuldade.

O experimento foi feito com 30 alunos de turmas diferentes:
do 62 ano do Ensino Fundamental, com 12 alunos; do 7° ano, com
apenas 7 alunos; e do 8° ano, com 11 alunos. Como o laboratorio
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da escola s6 dispoe de 04 computadores, foi estipulado um tempo
para cada aluno jogar: de 05 a 10 minutos. Utilizando os recursos
tecnoldgicos disponiveis, foi possivel realizar todo o experimento
com qualidade.

Os resultados a serem apresentados estao de acordo com
observagoes feitas durante a pesquisa de campo e com as
respostas dos alunos em um questiondrio. Pode-se notar a opiniao
dos alunos sobre o uso dos jogos educativos online no auxilio de
suas aprendizagens.

Quanto ao perfil dos alunos envolvidos, os do 6° ano
possuem entre 11 e 12 anos de idade, sao muito inteligentes,
curiosos e dedicados. No primeiro momento, eles ficaram um
pouco envergonhados de jogar com alguém observando, mas
assim que comegaram, se soltaram bastante, pois naquele instante,
eles puderam se divertir, ao tempo em que completavam seu
objetivo nos jogos. Durante o periodo em que jogavam, foi
possivel analisar individualmente como cada um se saia.

Quando estavam no laboratério de Informatica, a
empolgacdo e a curiosidade deles era contagiante, todos
aguardavam ansiosas sua vez de realizar os jogos, pois na faixa
etaria dessas criangas, jogar é sinénimo de diversao e, para o
professor, ¢ um meio de descoberta, de dificuldades, de
desenvolvimento de habilidades, entre outros aspectos.

De inicio, alguns tiveram suas dificuldades, principalmente
com o jogo Quase Nada, por utilizar bastantes nimeros, por isso,
eles ficaram com um pouco de receio e medo de nao estar jogando
certo, mas com o passar do tempo, a maioria conseguiu
desenrolar. O jogo que eles mais gostaram, ainda que nao seja o
mais facil, foi o Robox, que possui uma interface mais interativa e
conseguiu prender a atencao deles, de modo que quase todos
quiseram joga-lo novamente.

Na turma do 7° ano, sdo apenas 7 alunos, as idades variam de
12 a 14 anos. Eles sao um publico um pouco mais complicado de
lidar, pois estdao na fase da pré-adolescéncia, mas quando viram os
jogos ficaram muito empolgados. Um ponto positivo nessa turma
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foi que nado tiveram muitas dificuldades em nenhum dos jogos,
um dos alunos até comparou o jogo Quase Nada ao Sudoku (jogo
baseado na colocagao ldgica de nameros).

Esses alunos estao comecando a entrar na adolescéncia, uma
fase em que eles tendem a comecar a desenvolver novas
habilidades e interesses, sendo assim utilizando os jogos
educativos online é possivel despertar a curiosidade e o
desenvolvimento do raciocinio 1dgico. Monteiro (2007) destaca
que a utilizagdo dos jogos educativos, junto aos métodos de
avaliacao, contribui com o processo de ensino e aprendizagem, e
também proporciona ao discente uma forma mais Itidica de obter
o conhecimento.

O ponto negativo dessa turma foi que um ou dois alunos
eram muito competitivos e acabaram por fazer a experiéncia um
pouco desagradavel para os demais. Entretanto, foi um momento
onde eles tiveram a oportunidade de aperfeicoar suas habilidades,
como raciocinio e estratégia. Um dos alunos chegou a mencionar
durante a realizagdo dos jogos que “o0s jogos fazem com que eles
aprendam sem ficarem entediados” .

No 8° ano, formado por 11 alunos, a experiéncia foi
excepcional, com alunos muito atenciosos e bastante facilidade
para manusear o computador. Apos os jogos serem apresentados,
com suas respectivas regras, conseguiram atingir todos os
objetivos de maneira espetacular, apenas uns dois alunos tiveram
dificuldades com o jogo Quase Nada, alegaram que tinham muita
dificuldade em lidar com niimeros. Mas, com o passar do tempo,
vendo os outros jogarem, conseguiram manusea-lo.

Na educacao, essa experiéncia pode ser utilizada para que os
alunos aprendam a ultrapassar suas barreiras e vencer suas
dificuldades e, no final de tudo, conseguam finalizar os jogos de
forma satisfatéria e completar o que foi lhes pedido, assim como
também, é de suma importancia para que aprendam a seguir
regras. Magagnin; Toschi (2009, p. 03) defendem:
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Que os jogos propiciam o desenvolvimento de habilidades como atengao,
memoria, concentragao, agilidade e criatividade, dentre outras. Os jogos
eletronicos, uma vez que ocupam lugar privilegiado na preferéncia das
criangas e adolescentes, ndo podem ser ignorados no ambiente escolar.

ApOs a realizagao dos jogos, todos os alunos responderam a
um questiondrio e nele tiveram a oportunidade de escolher qual
dos jogos eles mais gostaram e se tivessem oportunidade jogariam
novamente. A partir desse resultado, é possivel perceber a
preferéncia dos alunos por jogos com uma interface mais
divertida e desafiador.

A Figura 4, a seguir, mostra, de forma sintética, os resultados.

Figura 4: Qual dos jogos aplicados vocé mais gostou e jogaria novamente?
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ROBOX QUASE NADA SETE ERROS
Fonte: Os autores (2018)
Conclusao

Esse estudo mostrou que é bastante relevante utilizar jogos
educativos online no desenvolvimento dos alunos, pois existem
diversos jogos que se adequam as necessidades de aprendizagem
em sala de aula. Sendo assim, merecem ganhar seu espago dentro
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da educacao, utilizando-os de maneira correta, podem se tornar
uma excelente ferramenta pedagdgica.

Fica evidente a importancia do professor como um mediador,
na insercao dessas ferramentas tecnologicas e pedagogicas nas
salas de aula, pois, de acordo com essa e outras pesquisas ja feitas
e publicadas em diversos artigos, a utilizagao desses jogos atua de
maneira eficaz, quando se trata de desenvolvimento de novas
habilidades e como meio de auxiliar no tratamento de diversas
deficiéncias de aprendizado.

Espera-se entdao, que os jogos entrem como colaboradores no
processo educativo e como auxiliadores em disciplinas nas quais
os alunos possuem mais dificuldades, como estimuladores de
novas habilidades. As novas tecnologias contribuem para
ultrapassar limites, fugir de parametros e trazer mais opgdes ao
professor, mas como qualquer ferramenta de ensino € necessario
tracar metas, planejar os critérios de avaliacao para que seu uso
venha trazer maiores beneficios.

A pesquisa de campo trouxe importantes reflexdes sobre o
uso dos jogos educativos online como recurso pedagdgico. Outra
contribui¢ao importante é que os jogos estimulam o aluno a
superar seus desafios durante a construgao do conhecimento. Por
isso, sua utilizagao pode tornar mais dindmica a forma de aplicar
contetdos e estimular a participacdo dos alunos, tornando o
processo de ensino e aprendizagem mais significativo e prazeroso.

Os jogos proporcionaram aos alunos que participaram dessa
experiéncia um momento Unico, pois enquanto eles se divertiam,
também descobriam novas habilidades e as aperfeicoavam. Desde
o inicio da experiéncia, eles se mostraram muito entusiasmados e
ansiosos para comegar a jogar, de modo que a maioria deles
aprovou a utilizagdo dos jogos como aliados no processo de
ensino, ficando assim, evidenciado a importancia desse método
que prende a atencdo do discente.

Portanto, cabe ao docente, junto a todos que compde o
ambiente escolar, pesquisar mais, planejar e aplicar essas novas
ferramentas auxiliadoras na educagdo, de forma que possa ser
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uma experiéncia proveitosa para o aluno e para o professor.
Nisso, os jogos online, proporcionam essa interatividade entre o
aluno e a tecnologia, facilitando o aprendizado com liberdade e
motivagdo, além de adquirir habilidades formadoras, como
pensamento ldgico e a construcdo de estratégias para
compreender os contetdos.

Assim, como sugestdao para pesquisas futuras, pode-se
realizar também um estudo utilizando os jogos educativos online
na Educacao Infantil, pois é onde a crianca inicia seu periodo de
aprendizado e consegue assimilar de forma mais rdpida o que
lhes é ensinado.
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A INFORMATICA NA EDUCACAO INFANTIL E AS
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PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM
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Introducao

O presente estudo explora a questdo da presenga da
Informatica na Educagao Infantil, evidenciando os saberes e as
praticas dos professores frente as tecnologias na educagao. O
processo de globalizacao, inseriu a tecnologia no cotidiano, de
modo que as informagdes e os conhecimentos chegaram com
maior intensidade e frequéncia nos espagos escolares, sobretudo,
o computador e a presenca da internet. Desse modo, esses
recursos passam a ser aliados na constru¢ao do conhecimento,
como instrumentos colaborativos na edificacio do raciocinio,
propiciando a vivéncia de uma experiéncia propria.

A introdugao das Tecnologias de Informacao e Comunicagao
(TIC) no ambiente educacional, promove a capacitagdo do educador
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e do educando para adaptar-se continuamente a novos
conhecimentos, resolver problemas de forma criativa, processar e
disseminar informagdes, dominar e utilizar as tecnologias e
desenvolver novos tipos de relacionamento com seus pares, a partir
do trabalho cooperativo. E um momento de mudanga, de adaptagao
a realidade cultural-tecnoldgica emergente, na qual a velocidade das
mudangas da Ciéncia e da Tecnologia imprime em todas as areas,
principalmente a Educagao, em que surgem novos paradigmas de
aprendizagem e de interagao nos processos educativos.

O computador deve ser um aliado na construcao do
conhecimento dos alunos, como aliado as disciplinas curriculares,
através de atividades em grupo, em que os alunos constroem seu
conhecimento, cooperando uns com os outros, tornando as aulas
mais atrativas e edificantes. Portanto, espera-se que os professores
tenham contato e dominio do uso “correto” dos recursos
tecnoldgicos, contribuindo para a eficacia do processo de ensino e
aprendizagem, bem como, a qualidade da educagao.

O objetivo deste estudo é analisar a importancia da
Informéatica no processo de ensino e aprendizagem na Educagao
Infantil, evidenciando a contribuigao das novas tecnologias para a
realidade pedagdgica da Escola Municipal Borges de Sousa, na
cidade de Picos (PI).

A escolha pelo tema surgiu a partir da vivéncia e da
observagao sobre o uso das novas tecnologias no processo de
ensino e aprendizagem da Educacdo Infantil, partindo da
premissa de que para que uma educacdo de qualidade se
concretize, aspectos e caracteristicas afetivas e sociais devem ser
levadas em consideracdo, entre elas: o didlogo, a interagdo e o
envolvimento entre os seres humanos e as tecnologias.

As praticas pedagogicas na Educacdo Infantil e a relevancia do
uso das novas tecnologias no processo educativo

A Educacao Infantil é o espago formal e sistematico de
construgao de aprendizagem das primeiras letras. Para que essa
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etapa de ensino seja de qualidade, pressupde uma agao ativa,
inovadora e dinémica na pratica docente, contextualizando de
maneira flexivel as atividades e as metodologias. Esse proposito
exige, portanto, uma alfabetizagao tecnologica, a qual “deve ser
vista ndo como um curso de Informatica, mas, sim, como um
aprender a ler essa nova midia” (FASSY, 2007, p. 89) assim, o
educando terd o computador como um novo aliada no processo
de ensino e aprendizagem significativa, prazerosa e
comprometida com o desenvolvimento integral das criangas,
participando de um processo histérico em movimento. Mas, para
isso, é preciso que o professor esteja consciente que:

Ensinar ja nao significa transmitir pacotes sucateados, nem mesmo significa
meramente repassar o saber. Seu contetido correto é motivar o processo
emancipatdrio com base em saber critico, criativo, atualizado, competente.
Trata-se, nao de cercear, temer, controlar a competéncia de quem aprende,
mas de abri-lhe a chance na dimensao maior possivel. Nao interessa o
discipulo, mas o novo mestre. Entre o professor e o aluno nao se estabelece
apenas hierarquizagdo verticalizada, que divide papéis pela forma do
autoritarismo, mas, sobretudo confronto dialético. Este alimenta-se da
realidade histérica formada por entidades concretas que se relacionam de
modo auténomo, como sujeitos sociais plenos. (TAPIA, 2003, p. 53)

Dessa forma, Silveira (2001, p. 26) destaca que a realidade das
escolas, mostra o contrdrio, pois nao é assim que o trabalho do
professor se da na escola.

O professor ainda estd arraigado no modelo de sua formagdo e poucos
percebem que muitos dos problemas que surgem na sala de aula e na
escola, estao em fungdo da prépria agao docente diante de conhecimento.
Todas as dificuldades que se apresenta no trabalho docente como os
alunos, como: desinteresse da familia, repeténcia, responsabilidade e causas
externas. Esses condicionamentos sao influentes, é preciso ser levado em
conta para que seja feito alguma coisa para atender tais dificuldades.

E imprescindivel que o educador tenha a consciéncia de que

hd uma necessidade de constru¢do de uma nova competéncia
pedagogica, de aperfeicoamento de recursos humanos, de
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capacitagdo em servigos. Os novos tempos exigem que o professor
também seja um constante aprendiz na conquista de uma
formacao continuada, por meio da qual possa resgatar o
aperfeicoamento de sua pratica pedagdgica, a fim de torna-la mais
critica e consciente, transformando, dessa forma, a sala de aula em
um local motivador para que os alunos convivam em um
ambiente agradavel, que os conduza a uma aprendizagem
significativa.

A formacdo permanente tornou-se uma necessidade muito
maior do que antes, pelas demandas do mercado de trabalho que
exige uma pratica para melhor alcance de resultados, no sentido
de atender as constantes e aceleradas buscas de informacdes dos
educandos, devido as mudangas tecnoldgicas, culturais e sociais
existentes no cotidiano.

Nesse cenario, o uso da Informatica na educacgao faz-se
necessario e urgente. A mediacdo entre o educando e o
computador evidencia a relagao entre o conhecimento e a
interagao, tendo em vista, a premissa de que o0s sujeitos constroem
seu conhecimento a medida que interagem com os sujeitos e com
o meio social no qual estdo inseridos. Segundo Frées (2008, p. 01):

A tecnologia sempre afetou o homem: das primeiras ferramentas, por vezes
consideradas como extensdes do corpo, a maquina a vapor, que mudou
habitos e instituigdes, ao computador que trouxe novas e profundas
mudangas sociais e culturais, a tecnologia nos ajuda, nos completa, nos
amplia.... Facilitando nossas agbes, nos transportando, ou mesmo nos
substituindo em determinadas tarefas, os recursos tecnoldgicos ora nos
fascinam, ora nos assustam.

O uso das tecnologias nao causa mudangas apenas na pratica
docente, mas também no comportamento dos sujeitos da
aprendizagem, na forma como aprendem e elaboram mecanismos
de aproximag¢dao com o conhecimento e o mundo ao seu redor.
Tudo isso, em virtude de que os recursos tecnoldgicos e meios
digitais, como o computador e a internet, trazem novas formas de
ler, de escrever e, portanto, de pensar e agir desde a etapa da
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Educagao Infantil, quando o sujeito comega a tomar consciéncia e
participa ativamente da transformacao do mundo a sua volta.

Atuacdo dos professores frente ao uso das novas tecnologias na
escola

Os educadores tém como tarefa contribuir para a formagao
dos alunos, preparando-os para o mundo em que vivem e
proporcionando-lhes o ensino necessario para que construam
conhecimento e habilidades que necessitam para seu desempenho
apos concluir sua escolaridade. Com a evolugao das mudangas no
mundo atual, a escola deve adaptar seu ensino, seus contetidos e
suas metodologias, de forma acompanhar tais mudangas.

Na mediagao entre o educando e o computador, evidencia-se
a importante relacao entre o conhecimento e a interagao, tendo em
vista, a premissa de que os sujeitos constroem seu conhecimento a
medida que interagem com os sujeitos e com o meio social no qual
estdo inseridos. Assim, para que o uso da Informatica na escola
seja efetivado de maneira eficaz, é indispensavel que o professor
reflita sobre essa nova realidade, isto é, sobre a importancia, os
objetivos e as finalidades desses recursos tecnoldgicos,
repensando sua pratica docente, construindo novas formas de
acao que permitam elaborar e desenvolver subsidios que
influenciardo de maneira positiva na sua postura, enquanto
mediador do conhecimento e do aluno, enquanto sujeito ativo na
ressignificagdo do processo de ensino e aprendizagem. Segundo
Almeida (2005, p. 02):

E preciso lembrar que os computadores sio ferramentas como quaisquer
outras. Uma ferramenta, sozinha, nio faz o trabalho. E preciso um
profissional, um mestre no oficio, que a manuseie, que a faga fazer o que ele
acha que é preciso fazer. E preciso, antes da escolha da ferramenta, um
desejo, uma inten¢do, uma opgao. Havendo isto, até a mais humilde sucata
pode transformar-se em poderosa ferramenta didatica. Assim como o mais
moderno dos computadores ligado a Internet. Nao havendo, € este que vira
sucata.
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Vale mencionar que a presenca da Informatica na educagao
configura-se nao como uma atividade neutra e puramente
mecanica, mas como um elemento extremamente importante nas
condigoes de efetividade e qualidade do processo de ensino e
aprendizagem. A apropriacao dessa tecnologia deve mobilizar o
corpo docente da escola a se preparar para o uso do laboratdrio de
Informatica na sua pratica didria. Nao espera-se, portanto, que o
professor seja um especialista em Informatica, de forma mecanica
e diretiva, mas que esteja habilitado pedagogicamente a
apropriacao critica e competente dos recursos informatizados:
“somente tal apropriacao da utilizacado da tecnologia pelos
educadores poderd gerar novas possibilidades de sua utilizagao
educacional” (FROES, 2008, p. 04).

O professor precisa assumir o papel de facilitador da
construgao do conhecimento pelo aluno e nao um mero
transmissor de informagoes. Para isso, ele precisa modificar sua
acao pedagogica, sugerindo, incentivando e mobilizando os
alunos no percurso da aprendizagem. Seu papel é o de promover
o raciocinio dos educandos, utilizando recursos e mecanismos que
favorecam o rendimento das aulas, transformando-as em algo
prazeroso.

Para que isso ocorra, o computador é uma importante
ferramenta, ganhando espaco dentro da sala de aula, abrindo
simultaneamente, para que situagdes de aprendizagem sejam
construidas e vivenciadas dentro e fora da escola, visando a
qualidade do processo de ensino e aprendizagem. Cabe ao
professor ser um articulador, capaz de aprender a aprender, capaz
de aceitar as mudangas e se adaptar a elas, mesmo que em sua
formagao nao existiam os recursos hoje utilizados a disposi¢ao da
educacao. Com isso, as TIC, em especial o computador, ajudam a
sistematizar o trabalho na escola, ressignificando novos modos de
aprender e ensinar para alunos e professores.

Para Almeida (2005, p. 35) “os educadores tem um papel
fundamental ao apropriar-se das tecnologias da informagao e
comunicagao, cujo uso deverd ser como ferramenta e recurso
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pedagogico de uma forma critica e responsavel e nao somente
como meros consumidores”. Com isso, o desafio para todos os
educadores, no contexto atual, ¢ apropriar-se desses novos
artefatos e utiliza-los a favor da melhoria do processo de ensino e
aprendizagem. Assim, o professor € o principal ator de qualquer
processo de mudanga na escola.

Procedimentos metodologicos: do contexto da pesquisa

O estudo foi realizado a partir de pesquisa bibliografica, com
base em material publicado principalmente de livros, artigos de
periddicos e materiais disponibilizados na internet; além de
pesquisa de campo, com objetivo de oferecer maior contato com o
publico alvo e aproximagao com o fendmeno estudado. Este tipo
de pesquisa, segundo Minayo (2014, p. 125), “baseia-se na
observacao dos fatos tal como ocorrem na realidade”.

Em relagdo a sua natureza, a pesquisa assumiu o carater
qualitativo, o qual “responde a questdes muito particulares. Ela se
preocupa, nas ciéncias sociais, com um nivel de realidade que nao
pode ser quantificado, ou seja, ela trabalha com o universo de
significados, motivos, aspira¢des, crencas, valores e atitudes”
(MINAYO, 2014, p. 21-22). Nesse sentido, permite trabalhar com
os sentimentos e as falas dos envolvidos no estudo.

A pesquisa realizou-se na Escola Municipal Borges de Sousa,
localizada na Rua Projetada, s/n, no Povoado Umari, cidade de
Picos (PI). Foi fundada em 04 de margo de 1969 no governo do
entdo prefeito de Picos, Helvidio Nunes de Barros. Surgiu da
necessidade de atender a populagao local e adjacentes, no que se
refere ao processo educativo. Recebeu a denominagdao em
homenagem ao doador do terreno, Pedro Borges de Sousa. Esta
situada em uma drea de 475 m? e atende dois niveis de ensino:
Educacao Infantil e Ensino Fundamental.

A escola desenvolve projetos pedagdgicos, como: leitura e
escrita, meio ambiente, cultura popular, dentre outros, visando
melhorar a aprendizagem do aluno, conscientizar sobre a
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importancia da preservacao ambiental e resgatar os costumes dos
nossos antepassados, bem como, outras melhorias em prol do
crescimento intelectual e moral do mesmo.

Em 2010, a escola passou a trabalhar com o Ensino
Fundamental de 9 (nove) anos de acordo com a Lei n® 11.274/2006
(BRASIL, 2006).

Figura 1: Visao externa da Escola Municipal Borges de Sousa, em Picos (PI)

Fonte: Os autores (2018)

Quanto a estrutura fisica, a escola dispde de seis salas de
aula, um laboratério de Informatica, uma sala de leitura, uma
diretoria, onde funciona também a secretaria e a coordenacao
pedagdgica, uma 4rea coberta, onde funciona a sala dos
professores, dois banheiros para os alunos (um masculino e um
feminino), uma cantina e um depdsito.
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Quanto aos recursos materiais e pedagogicos, a escola dispoe
de: cem carteiras, seis bir0s, seis quadros acrilico, cinco ventiladores,
duas mesas grandes, cinco armadrios, cinco estantes de ferro, uma
televisao, um aparelho de DVD, cinco computadores, duas
impressoras, duas maquinas de xerox (multifuncional) um
mimeografo, um microfone, uma caixa de som, dois aparelhos de
som, seis relogios de parede, uma campainha, uma geladeira, um
freezer, um fogao industrial, um liquidificador, uma garrafa térmica,
um filtro, uma garrafa de dgua, um kit merenda, um bebedouro e
quatro centrais de ar nas salas de aula.

O corpo docente é formado por vinte e sete professores, sendo
25% com regime de 40 horas e 75% com regime de 20 horas. Destes,
100% sao efetivos. Quanto a formacgao, 100% possuem curso superior
e 80% possuem especializagdo. Ja o corpo discente, totaliza 234
alunos distribuidos nos dois turnos. A proposta pedagdgica da
escola com relagdo a gestdo administrativa define claramente as
funcdes e as atribuigdes de todo o pessoal da escola e expressa sua
expectativa em relagao a equipe escolar, monitorando e avaliando as
atividades desenvolvidas por todos os colaboradores. Todas as
atividades sdo coordenadas pelo nucleo gestor em regime de
cooperagao com todos que compdem a escola e a comunidade.

Existem alguns problemas prioritdrios, como falta de
estrutura fisica adequada para a realizacdo de eventos sociais,
esportivos e pedagogicos. Para solucionar o problema, existe um
projeto que pretende ampliar a area fisica, com uma biblioteca,
duas salas de aula e a constru¢do de uma quadra de esportes para
atender a todas as modalidades de ensino.

O Projeto Politico Pedagdgico (PPP) visa promover a qualidade
do ensino, despertar o censo critico do aluno, oferecer a formacao
continuada para o professor, contribuir na melhoria das praticas
pedagogicas inovadoras e estimular uma maior participagdo dos pais
na vida escolar dos filhos, haja visto que o ensino e a aprendizagem ¢
um processo continuo, coletivo, participativo assumido por toda
equipe escolar e pela comunidade.
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O calendario escolar € elaborado pela Secretaria Municipal de
Educagao com 200 dias letivos, no minimo. Porém, adaptado a
realidade da escola para complementar feriados municipais e
datas festivas, como por exemplo: Pascoa, dia do [ndio, dia das
Maes, Sao Joao, dia dos Pais, Semana da Crianca, Folclore e festa
de encerramento do ano letivo. A realizagao de reunides de pais e
mestre acontece mensalmente ou de acordo com as necessidades.

A avaliagdo é continua, cumulativa e sistematica e visa
diagnosticar a situacdo de aprendizagem de cada aluno em
relacdo as programacoes curriculares previstas e desenvolvidas
em cada série ou etapa de escolaridade. Contudo, apesar do
empenho do corpo docente e administrativo da escola, nota-se
que a avaliagdo em alunos pontos ainda acontece de forma
tradicional. Inclusive, alguns professores lamentam o fato da
avaliacao quantitativa ainda ser a mais realizada pelo sistema
educacional vigente, mas afirmam que procuram sempre avaliar a
assiduidade, participacao e o desempenho dos alunos nas
atividades realizadas em sala de aula. Desse modo, demonstram
preocupacao em avaliar os educandos no dia a dia, levando em
consideracao os conhecimentos de cada aluno.

Como instrumento de coleta de dados da pesquisa, utilizou-
se questionarios com questdes abertas e fechadas, destinadas aos
sujeitos da pesquisa — dez professores — que atuam na Educagao
Infantil (Maternal, Jardim I e II). Assim, os questiondrios
utilizados foram pré-elaborados apresentando cinco questdes
fechadas sobre a tematica em estudo.

Segundo Richardson (2012, p. 189), “a informagao obtida por
meio do questiondrio permite observar as caracteristicas de um
individuo ou grupo”. Dessa forma, foi possivel conhecer o grau
de conhecimento dos sujeitos pesquisados sobre a tematica em
estudo e como utilizam estes conhecimentos em suas praticas
pedagogicas.

O questionario foi entregue aos professores, que
responderam de forma individual, sem ajuda dos pesquisadores,
evitando interferéncias e influéncias. As informacdes solicitadas
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eram direcionadas para as caracteristicas pessoais dos sujeitos; a
presenca da Informdatica na escola; a pratica pedagogica; os
saberes mobilizados na sala de aula; e a utilizacdo do computador
e da internet no contexto de ensino e aprendizagem na Educagao
Infantil.

Apos a coleta, procedeu-se a tabulagio dos dados,
culminando com a elaboracao da analise dos mesmos. Na leitura e
andlise dos dados, o0s sujeitos pesquisados ndao foram
identificados, respeitando suas identidades, conforme apresenta-
se a seguir

Analise e discussdo dos resultados
Perfil dos professores e turmas da Educagdo Infantil

Aplicou-se um questiondrio com cinco questdes, a
professores que atuam na Educacdo Infantil, a fim de ampliar a
discussao sobre o tema pesquisado. Os dez professores possuem
curso superior, sendo que sete possuem especializa¢ao concluida
e trés cursando. Todos atuam na educacdo ha mais de trés anos,
todos com carga hordria semanal de 20h/a e ingressantes no
magistério, através de concurso publico.

A Educacao Infantil da Escola Municipal Borges de Sousa é
composta por duas turmas de Maternal (alunos com 3 anos), uma
turma de Jardim I (alunos com 4 anos) e uma turma de Jardim II
(alunos com 5 anos), totalizando oitenta e quatro alunos. Esses
educandos sao oriundos de familias residentes proximas e
distantes da escola. As aulas sao ofertadas no turno da manha.

Resultados dos professores (realidade pedagogica)
A cada dia, a Informatica adquire mais relevancia e espago no
cenario educacional, em virtude do notdrio reconhecimento de

sua potencialidade como 4rea que enriquece o fazer docente e a
aprendizagem escolar, aperfeicoando assim, a pratica pedagogica.
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A abertura do espago da Educagdo Infantil para as mudangas
estruturais e funcionais provocadas pelas TIC constitui um
desafio para o trabalho docente, na ressignificagio de suas
praticas e na construcao de novos caminhos para a aprendizagem
significativa das criangas.

Grafico 1: Avaliagdo da inclusdo da Informatica no processo de ensino e
aprendizagem na Educagao Infantil

® £ importante tanto para aprimorar o
conhecimento do alunos como para
auxiliar o professor no repasse de
conteQdos escolares,

m Contribuem com a inclusdo digital ja
que na atualidade quase tudo que
fazemos a informatica estar presente.

70%

Fonte: Os autores (2018)

Esses dados numeéricos evidenciam que o uso da Informatica na
Educacao Infantil faz-se necessdrio e urgente. No entanto, é possivel
destacar que na mediagao entre o ser humano e o computador
evidencia-se a importante relagao entre o conhecimento e a interagao,
tendo em vista, a premissa de que os sujeitos constroem seu
conhecimento a medida que interagem com os sujeitos e com o meio
social no qual estao inseridos. Portanto, o professor devera cada vez
mais estar em constante formacdo para incluir uma proposta
dinamica, flexivel e inovadora.

Diante desse cendrio, ¢ de extrema importancia que os
professores enxerguem as novas tecnologias como recursos
pedagogicos capazes de estimular o interesse e a participacao de
todos os educandos dentro do processo de ensino e
aprendizagem, favorecendo assim, a construcao de uma educagao
de qualidade.

O Grafico 02 destaca como os professores utilizam, no
decorrer da pratica pedagogica, o computador e as novas
tecnologias dentro do processo de ensino e aprendizagem na
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Educagao Infantil. A esse respeito, 60% responderam que sim; e
40% ressaltaram que nao.

Grafico 2: O uso do computador e das novas tecnologias dentro do processo
de ensino e aprendizagem

- 40%

0 5im

mNdo

Fonte: Os autores (2018)

E importante mencionar que o computador é um recurso que
pode desencadear uma nova dinamica educacional,
proporcionado a possibilidade de mudangas de paradigmas,
facilitando assim, o fazer, a execugao e a criagao de determinados
elementos comunicativos e informativos que facilitam o didlogo e
a comunicagao em sala de aula.

Dessa forma, a sua utilizagdo na educagdo significa “uma
possibilidade de estruturar, potencializar e fortalecer novas ideias,
que podem transformar a escola num espago vivo de produgao,
recepgao e socializacao de conhecimentos” (BONILLA, 1997, p.
02). Assim, o professor, como mediador do conhecimento deve
estar em busca constante pelo saber.

Acredita-se que o sucesso do processo educativo na Educagao
Infantil se d& a partir da parceria entre professor e aluno, na
perspectiva de uma constru¢do colaborativa de conhecimentos
entre sujeitos em interagao. Com isso, para haver um ensino
significativo, as aulas precisam ser mais participativas, interativas
e envolventes, onde os alunos devem se tornar agentes da
construgao de seu préprio conhecimento. O professor, por sua
vez, deve utilizar a tecnologia para dinamizar as aulas e orientar
os alunos na construgao de seu saber.

No Grafico 03, detalha os contetidos e as habilidades mais
trabalhados em sala de aula de Educacao Infantil. 60% dos
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professores destacaram que utilizam jogos educacionais; e 40%
dos educadores destacam as midias, fotos, videos e miusicas
educativas.

Grafico 3: Contetdos e habilidades trabalhados em sala de aula

40%

¥ Pesquisam midias, fotos, videos e misicas.

60% W Pesquisam jogos educacionais,

Fonte: Os autores (2018)

Diante disso, ao longo do processo de ensino e aprendizagem
na Educagao Infantil, os professores desenvolvem aulas utilizando
o computador e a internet em sala de aula, por meio de estratégias
diferenciadas e dinamicas, como pesquisas em jogos educacionais,
bem como, midias, videos e musicas. Vale ressaltar que esses
conteudos devem partir da realidade dos educandos para dar
significado a aprendizagem vivenciada em sala de aula.

Conclusao

Diante de todas as informagOes expostas no presente estudo,
conclui-se que a dificuldade e a falta de conhecimento acerca das TIC
representam o principal fator que interfere de maneira direta em sua
utilizacdo na escola, em especial, na Educagdo Infantil, pois, os
professores nao as utilizam, tendo em vista, que nao sabem como
manusea-las e nao querem passar “vergonha” diante de seus alunos.
Embora, no estabelecimento de ensino pesquisado, exista um
laboratdrio de Informatica, que nao é utilizado.

Nessa perspectiva, € possivel ressaltar que um profissional da
Ciéncia da Computagdo ou outro profissional da area pode
colaborar para minimizar essas dificuldades, uma vez que este
tem condigoes de interferir, desenvolvendo projetos de interfaces,
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definindo modos de interagdes mais simples e que facilite o
entendimento do usudrio, passando essas informagdes para os
colegas docentes para que essas tecnologias sejam utilizadas de
maneira correta em sala de aula, culminando com a promogao de
um ambiente favoravel a qualidade do processo de ensino e
aprendizagem no contexto da Educagao Infantil.

Assim, o professor, enquanto mediador do conhecimento,
utiliza os recursos advindos do mundo da Informatica como
ferramentas relevantes para o processo educacional. Entretanto,
para que se obtenha sucessos significativos, faz-se necessario o
preparo desses professores, uma vez que ser educador é muito
mais que dar aulas, é antes de tudo, pensar no individuo como ser
humano dotado de necessidades, sentimentos, defeitos e virtudes,
um ser humano capaz de transformar e ser transformado, a partir
daquilo que lhe é proporcionado, isto ¢, um sujeito que da
respostas positivas, mediante os estimulos recebidos.

Portanto, o contato cada vez mais cedo com as tecnologias
dentro e fora da escola faz-se necessario, tendo em vista, que o
mercado de trabalho constantemente exige que o professor esteja
apto a dominar as diferentes tecnologias existentes, o que requer
seu dominio pedagogico. Para tanto, a escola campo precisa se
preparar, adotando uma nova visao e racionalidade pedagdgica
diante das tecnologias, como recursos a servico da criatividade e
da formacgdo critica dos sujeitos, desde a etapa da Educagao
Infantil.
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DIFICULDADES DE PROFESSORES DO 5° ANO DO
ENSINO FUNDAMENTAL I EM MANUSEAR AS
TECNOLOGIAS DA INFORMACAO
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Introducao

Com o surgimento de ferramentas como o computador, a
inclusao digital nas escolas tornou-se essencial, pois tantos
professores, quanto alunos devem estar inseridos nessa nova
realidade. A tecnologia nas escolas pode exercer um papel
importante para o processo de ensino e aprendizagem, quando
bem utilizadas (PONTE, 2002).

A insercao das Tecnologias da Informagao e Comunicagao
(TIC) em sala de aula pelos professores, como recurso didatico e
como pratica inovadora contribui para o aprendizado, mas, para
isso, ¢ importante que o docente seja capacitado para fazer o
melhor uso do computador e que este sirva como auxiliar no
processo de ensino e aprendizagem. As institui¢gdes educacionais
ttm em a missdo de formar cidaddos que contribuam
qualitativamente para a sociedade a que pertencem.

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacao 9.394/96 é favoravel
ao ensino das novas tecnologias. Assim, o ensino de qualquer
disciplina, apesar de sua tendéncia tradicional, orientada para o
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desenvolvimento de habilidades especificas, deve aliar-se a nova
realidade, provocada pela inser¢ao da inclusao digital no processo
de ensino e aprendizagem, mediado pelas TIC, que contribuem
para uma mudanca na vida dos agentes de aprendizagem.

A insercao do computador nas salas de aula das escolas
publicas é uma tarefa desafiadora, pois muitas escolas encontram-
se desestruturadas, quanto aos recursos tecnoldgicos, como:
auséncia de laboratorios, falta de acesso a internet etc. Outro fator
estd na formagao, uma vez que nem todos os professores tém
afinidade com o computador.

Em face disso, objetiva-se, neste estudo, verificar as
dificuldades encontradas por professores no uso das TIC em sala
de aula, especificamente no 5° ano do Ensino Fundamental da
Escola Municipal Engenheiro Vicente Batista, no municipio de
José de Freitas (PI), pensando em possiveis alternativas para
minimizar essas dificuldades, considerando a importancia da
insercao das TIC no curriculo escolar.

O uso das Tecnologias da Informac¢ao e Comunicacdo (TIC) nas
escolas: dificuldades de manuseio e desafios de aplicabilidade
no processo de ensino e aprendizagem para alunos e professores

A presenca das TIC nas escolas, mesmo que em condigOes
precdrias, ¢ uma realidade nas instituicdes de ensino, de modo
que os professores nio podem ficar alheios a esse cenario. E
preciso criar condi¢des para que tantos professores, quanto alunos
tenham acesso as novas ferramentas, as quais, se forem utilizadas
de maneira consciente, modificam de forma significativa o
processo de ensino e aprendizagem.

O século XXI evidencia uma nova era, onde a visao de
mundo precisa ser construida a cada momento. Muito se fala em
inclusao digital, porém, ainda tem-se muito que refletir sobre essa
modalidade de inclusdao, para que se possa validar, de fato, a
pratica, com o objetivo de contribuir para a transformacao social.
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Nesse sentido, Teixeira; Marcon (2009, p. 49) explicam melhor o
significado desse acesso as TIC:

Para as novas tecnologias nao significa o simples acesso ao computador ou
a internet, tampouco a reproducdo de cursos de cunho profissionalizante,
mas, sim, na proposta de atividades que considerem os recursos das novas
tecnologias como fomentadoras de autonomia e protagonismo. Dessa
forma, com a inclusao digital que aponta para uma dimensao que privilegia
a forma de acesso, ndo somente o acesso em si, e que tem como base e
finalidade, a constru¢do e a vivéncia de uma cultura de rede como
elementos fundamentais para o exercicio da cidadania na sociedade
contemporanea.

A escola passa a ter um papel fundamental nessa grande
revolugao tecnoldgica que nossa sociedade vem passando, criando
condigOes para que os alunos venham acompanha-la. Em relacao
as novas tecnologias na educagao, Tornaghi (2010, p. 47) destaca
que:

O uso da tecnologia na educagdao requer, sem duvida, um olhar mais
abrangente. Logo € preciso que haja, nesse processo, o envolvimento de
novas formas de ensinar, aprender e de desenvolver um curriculo
condizente com a sociedade tecnoldgica que deve se caracterizar pela
integragao, complexidade e convivéncia com a diversidade de linguagens e
formas de representar o conhecimento.

O uso das novas tecnologias na Educagao Basica tem sido
motivo de debates e discussdes nos ultimos tempos,
principalmente na rede publica de ensino, devido a falta de uma
boa capacitagdo de seus usudrios, mas € indiscutivel a sua
importancia. As novas tecnologias tém se mostrado grandes
parceiras no aprendizado de uma maneira geral. Nas escolas,
essas tecnologias podem ajudar o processo de ensino e
aprendizagem. No entanto, para que acontega aprendizagem,
deve-se cada vez proporcionar aos docentes técnicas de manuseio
e posteriormente ensinar aos alunos as mesmas (LEITE, 2011). A
esse respeito, Mercado (2002, p. 16) acrescenta:
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As tentativas para incluir o estudo das novas tecnologias nos curriculos de
formagao de professores esbarram nas dificuldades com o investimento
exigido para a aquisi¢do de equipamentos, e na falta de professores capazes
de superar preconceitos e praticas que rejeitam a tecnologia mantendo uma
formagao que predomina a reprodugao de modelos substituiveis por outros
mais adequados a problematica educacional.

Para que se tenha uma aprendizagem significativa, é preciso
conscientizar-se de que o processo educativo € bastante complexo,
pois engloba o processo de aprender e ensinar e € necessario que
se faca uma andlise precisa das mais variadas situagdes que se
pode encontrar. Por exemplo, os contetidos escolares devem ser
trabalhados de forma mais expressiva, atrelados ao conhecimento
prévio do aluno e condizentes com o objetivo que o professor
determinou para a aula. Essa postura propiciard uma motivagao
maior nos alunos. Segundo Paiva (2007, p. 14), “é por meio de
uma aprendizagem significativa, que o sujeito terd mais impulso
em ir a busca do conhecimento ao qual se deseja alcangar”.

As escolas, principalmente as de rede publica (municipais ou
estaduais), o processo de ensino e aprendizagem tem sido
enfrentado com muitas barreiras. O sucesso ou o fracasso desse
processo sempre retorna a pratica do professor. Muitos estudos
tém sido realizados em busca de uma formagao do professor apto
para enfrentar as mudancas do cotidiano de sala de aula e
consciente de seu papel na aprendizagem de seus alunos
(OLIVEIRA, 2007).

Outra realidade que se encontra nas escolas publicas para a
ndo valorizagdo das TIC no ensino é a falta de profissionais
qualificados na area e a auséncia de formagao dos professores
para manuseio desses aparelhos ou equipamentos (impressoras,
computador, data show). Para Moran (2003), o que garantira uma
integracao das TIC na escola, de maneira autonoma e critica € o
preparo dos professores para lidarem com essas tecnologias. E
obrigatdrio que o docente conheca as facilidades ou dificuldades
dos alunos referentes a informatizagaio para um melhor
aproveitamento das atividades de ensino e aprendizagem.
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As TIC, quando bem utilizadas, no ambito educacional
ajudam na aproximagao do educador e do educando, refor¢ando o
ensino e a aprendizagem. Perrenoud (2000, p.139) afirma que:

As novas tecnologias podem refor¢ar a contribui¢do dos trabalhos
pedagogicos e didaticos contemporaneos, pois permitem que sejam criadas
situagdes de aprendizagem ricas, complexas, diversificadas, por meio de
uma divisdo de trabalho que ndo faz mais com que todo o investimento
repouse sobre o professor, uma vez que tanto a informagao quanto a
dimensao interativa sdo assumidas pelos produtores dos instrumentos.

Deste modo, a inclusdao digital do professor precisa ser
compreendida para além do simples acesso aos recursos
tecnoldgicos, como o computador, deve, sobretudo, possibilitar ao
professor incorporar e desenvolver tecnologias para favorecer a
aprendizagem de seus alunos, compartilhando suas descobertas
num processo colaborativo. Por esta razao, a inclusdo digital é
parceira importante da educacdo, possibilitando uma
transformacao no processo de ensino e aprendizagem.

Para Dieuzeide (1970), o educador nao pode ficar neutro
diante da forte influéncia difundida pela midia, exige-se cuidado,
pois informagdo nao significa conhecimento. O professor deve
criar condi¢des, dentro do planejamento de aula, para inserir as
novas tecnologias na aula. A insercao de qualquer TIC em sala de
aula ndo pode ser de forma aleatdria, mas organizada,
sistematizada e planejada, uma vez que as TIC permitem
registrar, editar, combinar, manipular toda e qualquer
informacgdo. Portanto, essas sdao funcionalidades que podem ser
uteis para o professor em sala de aula, desde que ele esteja
preparado para isso, quanto ao planejamento e objetivos
desejados. De acordo com Carvalho; Kruger; Bastos (2000, p. 15),
“a educagao em suas relagdes com a Tecnologia pressupde uma
rediscussao de seus fundamentos em termos de desenvolvimento
curricular e formagao de professores, assim como a exploracgao de
novas formas de incrementar o processo ensino-aprendizagem”.
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E necessdrio que o professor seja reflexivo e se questione:
‘Como a tecnologia pode favorecer meu trabalho docente?’
Segundo Almeida (2001, p. 43), o professor ao inserir as TIC em
sua metodologia ativa de aprendizagem, “além de desenvolver a
habilidade de uso das mesmas, estabelece uma ligagao entre esse
dominio, a pratica pedagogica, as teorias educacionais refletindo
sobre sua propria pratica buscando transforma-la”.

Almeida (2009) destaca que é fundamental adaptar os
recursos tecnoldgicos de forma consideravel ao processo de
ensino e aprendizagem. E essencial que se var além do acesso,
oportunizar condi¢des para que alunos e demais participantes da
comunidade académica possam se manifestar através das
multiplas linguagens, de forma a utilizar a capacidade de
manipulacdo das tecnologias e suas funcionalidades, incluido
suas propriedades e potencialidades para producao do
conhecimento e do crescimento pessoal e cultural.

Assim, acredita-se que dentro do contexto educacional, em
especial na propria sala de aula, o professor se torna ator principal
e a sua pratica docente o torna o principal responsavel pela
transmissdo do conhecimento e, é neste momento, que ele sente a
relevancia de seu papel, de transmitir contetidos sistematicos,
criticos com as realidades sociais.

Mesmo assim, os professores ainda encontram dificuldades
para inser¢ao das tecnologias no trabalho docente. Para
contextualizar essa questdo, a seguir é apresentado o trajeto
metodoldgico e os resultados obtidos em uma pesquisa de campo
realizada com professores do 5* ano do Ensino Fundamental na
Escola Municipal Engenheiro Vicente Batista, na cidade de José de
Freitas (PI).

Trajeto metodoldgico da pesquisa
No trajeto metodoldgico, a pesquisa assumiu uma

abordagem qualitativa, realizada por meio de pesquisa
bibliografica e de campo. Nesta etapa, foi aplicado um
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questiondrio a doze professores que atuam no 5* ano do Ensino
Fundamental da escola Municipal Engenheiro Vicente Batista.
Foram escolhidas turmas dessa série, por elas abrangerem uma
maior quantidade de profissionais que atuam na escola.

A estruturacao do questiondrio foi feita com onze perguntas
fechadas, com o objetivo de conhecer como se encontra a situagao
e a utilizagao das TIC pelos professores da escola. Dentre as onze
questdes, foram escolhidas as de maior relevancia para analisar as
respectivas respostas. As demais serviram como base referencial e
suporte para formulacdo das conclusdes a que o estudo se
propoes.

Conforme Paiva (2007), deve-se observar que o professor de
Informatica deve ter uma boa preparagdo escolar e universitaria,
para que obtenha assim, mais sabedoria e saiba com presteza
repassar seus conhecimentos. Com base nisso, a primeira
pergunta do questiondrio, buscou identificar qual o grau de
formacao académica de cada docente. O objetivo foi identificar o
perfil dos educadores do quadro de professores do 5* ano da
referida escola, bem como, identificar sua capacidade de
raciocinio e assimila¢ao de conteudos acerca do assunto.

Grafico 1: Grau de formacao dos professores

Grau de Formagao

05

75%P0s-
Graduado

(P6s-Graduagio) M (Superior completo)

Fonte: Os autores (2018)
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Observa-se que os professores do 5% ano do Ensino
Fundamental da Escola Municipal Engenheiro Vicente Batista,
75% deles sao pos-graduados e os outros 25% possuem curso
superior completo (Grafico 1). A esse respeito, Moran (2003)
afirma que todo professor deve ser capacitado, independente de
fazer uso ou nao das novas tecnologias em seu cotidiano escolar,
para assim, facilitar o processo de ensino e aprendizagem.

Com esta pergunta, buscou-se identificar se os professores
entrevistados participam ou participaram de algum programa de
formacao continuada ou nao continuada, referente ao uso das
tecnologias da informacado. Objetivou-se identificar o nivel de
conhecimento que estes profissionais possuem quanto ao
manuseio das TIC, assim descobrir se estdo devidamente
instruidos para o manuseio desses dispositivos, como também,
através dela, evidenciar uma das possiveis dificuldades
encontradas para o uso das TIC’s nesta escola.

Grafico 2: Tipo de capacitacdo para o uso das TIC

Capacitacao para Uso das TIC's

O Sem Capacitagdo
<~ 25%

M (Capacitacdo N3o Continuada ) O (Sem Capacitacdo)

Fonte: Os autores (2018)

Percebeu-se, via Grafico 2, que 75% dos docentes que
participaram da pesquisa, passaram por capacitagio em algum
momento de sua vida académica no tocante ao manuseio e uso
das TIC, ja 25% dos participantes nunca foram capacitados. Para
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Belloni; Gomes (2008), as diferentes formas de midias eletronicas e
suas repercussoes sobre o processo de ensino e aprendizagem,
tém ajudado consideravelmente nesse processo.

Sabe-se que um laboratério de Informatica ¢ de suma
importancia em todo e qualquer estabelecimento educacional e
que muitas escolas foram contempladas com esses dispositivos.
Nesse sentido, o objetivo, com o questionamento a seguir, foi
saber quais as opinides dos professores que participaram da
pesquisa, quanto ao laboratdrio de Informatica, se eles fazem o
uso ou nao como auxiliar no processo de ensino e aprendizagem e
identificar a situagao atual desse laboratdrio, se este esta sendo
utilizado ou nao; se ndo, quais os motivos. Com isso, evidencia-se
mais uma das possiveis dificuldades encontradas para o uso das
TIC na escola pesquisada.

Grafico 3: Quanto ao uso ou nao do laboratério de Informatica

Resposta dos Professores Quanto ao Laboratério

H Professores (Nao Utilizam, Totalmente desativa)

Fonte: Os autores (2018)

Intimeros laboratorios foram instalados em varias escolas de
José de Freitas (PI), entre elas, na escola pesquisada, entretanto, a
falta de assisténcia técnica e mao de obra capacitada
inviabilizaram sua continuidade e funcionamento. Aqui, 100%
dos pesquisados assinalaram a alternativa que faz referencia a nao
utilizagao do laboratdrio da escola, tendo como principal causa o
seu estado atual de inatividade.
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De acordo com Delgadillo; Gomez; Stoll (2002, p. 15), as TIC
constituem “um instrumento poderoso para apoiar o
desenvolvimento local através do uso das tecnologias digitais de
informagao e comunicagao”. Assim como os laboratérios de
Informatica, também a escola é dotada de equipamentos como:
TV, data show, notebooks etc., ferramentas consideradas simples,
mas que podem enriquecer as aulas dos professores com
contetidos mais dinamicos.

Quanto a pergunta seguinte, o objetivo da pergunta foi saber
quais os professores utilizam e quais ndo utilizam esses
equipamentos. Buscou-se saber o porqué da nao utilizagao. As
respostas dos professores respaldam a situagdo desses
equipamentos, quanto a manuten¢ao, o funcionamento e a
disponibilidade e também, se se sentem capacitados ou nao, para
o uso das TIC em suas atividades educativas.

Grafico 4: Sobre o uso ou nao das midias da escola pelos professores

Uso ou ndo das Midias por Professores
)8, 4%

W {Sim, Utilizam todos os dispositivos quando Estdo Disponiveis ou ndo estdo em manutencdo )
(Sim, Somente TV ou Somente Data show e Computador quando Estfio Disponiveis ou ndo estio
em manutencio)

M (N30, Necessitam de Manutenc3o ou n3o Estio Disponiveis )

m (N3o, Por incapacidade de Manuseio)

Fonte: Os autores (2018)

O que se pode constatar, pelas respostas dos professores
explicitadas no Grafico 4, foi que as midias disponibilizadas,
estavam com defeito, sua usabilidade era precaria ou, muitas
vezes, estavam indisponiveis pela quantidade que ndao ¢é a
suficiente, ou uns usavam um ou outro equipamento.
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Segundo Moraes (1997), o progresso da sociedade esta
condicionado a predisposi¢ao de gerar, transmitir, processar,
armazenar e recuperar informagdes com eficiéncia. Assim, a
escola necessita desses instrumentos, pois com as TIC ela tera
capacidade para produzir e desenvolver conhecimentos. As
tecnologias, quando bem empregadas, podem produzir um
resultado satisfatorio para escola e professores, perante a sua
principal finalidade, que € a tarefa de educar e formar cidadaos.
Para isso, € preciso uma reformulacao no sistema responsavel em
reproduzir e distribuir conhecimento, oportunizando o acesso a
tecnologia. Porem, ndo basta somente esse acesso, ¢ necessario a
apresentacdo de praticas criativas de ensinar, a partir do uso
dessas ferramentas.

Grafico 5: Grau de eficiéncia no uso das TIC no processo de ensino e
aprendizagem

Quanto a Eficiécia das TICs

(N3o ha Eficiéncia ) H (Baixa Eficiéncia )

Fonte: Os autores (2018)

Diante disso, o questionamento seguinte buscou que o
professor fizesse uma avaliagdo quanto ao grau de eficiéncia do
laboratorios de Informatica e dispositivos como TV, data show,
notebooks etc., e se esses dispositivos estdo realmente servindo de
suporte ao professor na pratica pedagogica, uma vez que € essa a
finalidade deles terem sido instalados na escola. Assim, pelas
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respostas dos professores € possivel identificar seu grau de
entendimento quanto a eficiéncia ou ineficiéncia desses
dispositivos e uma autorreflexdo quanto a necessidade de
qualificacdo quanto ao uso das TIC. Suas repostas confirmam,
ainda mais, as dificuldades encontradas por estes profissionais,
como a necessidade de formacgao e a falta de apoio da escola, que
nao oferece condigdes ao professor.

Com tantos problemas apontados, extraidos das perguntas
anteriores, reitera-se as respostas dos doze docentes quanto ao
grau de eficiéncia na escola pesquisada, considerando-se de baixo
para inexistente. Conforme Levy (1999), a cibercultura é universal,
pois todos devem saber o basico da comunicagao para posterior
manuseio das tecnologias. Como abordou-se na questao anterior,
sabe-se que as tecnologias quando bem empregadas poderao
produzir um resultado satisfatério para a escola e os professores,
perante a sua principal finalidade, que a tarefa de educar e formar
cidadaos.

O objetivo da pergunta foi extrair dos professores, seu
pensamento quanto ao que seria usar efetivamente as tecnologias
na escola. Disponibilizou-se alternativas para que eles
expressassem diferentes opinides, mas que dirijam para uma
unica corrente de raciocinio do que seria efetivamente o uso
efetivo das tecnologias pelos professores. Sabe-se que nao ¢é
suficiente a escola ser dotada dos mais modernos laboratdrios de
Informatica e outros dispositivos, se estes nao forem utilizados
com planejamento e direcionamento para o aprendizado dos
alunos. Esta questao também evidenciou se o professor é capaz de
distinguir os diferentes modos de usar as TIC, principalmente no
ambiente escolar.

Assim, por meio do questionamente seguinte, buscou-se
identificar se a escola oferece equipamentos, capacitagao e
planejamento para que os professores saibam como usar as
tecnologias da informacao.
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Grafico 6: Aprender a fazer o uso efetivo das tecnologias

Uso Efetivo das Tecnologias

% Para saber usar
A% Adquirir conhecimento

50%

M (Para saber usar as tecnologias)
H( Para adquirir conhecimento )

M (Para adquirir e repassar conhecimento)

M (Para saber usar corretamente como ferramenta pedagogica)

Fonte: Os autores (2018)

Percebe-se o quanto ¢ importante a capacitagao dos docentes,
no tocante a manuseios das TIC, pois assim serd mais viavel o
emprego dessas tecnologias em sala de aula, resultando em um
bom aprendizado por parte dos alunos.

Conforme os Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL,
1998), em funcao de novos saberes que se produzem, demandam
um novo tipo de profissional, preparado para poder lidar com
novas tecnologias e linguagens, capaz de responder a novos
ritmos e processos. Esta pergunta retorna a pergunta anterior, mas
com um proposito mais amplo de extrair uma reflexao do
professor para saber de suas necessidades e desejos, reafirmando
assim, outras problematicas ja abordadas.

Objetivou-se saber o que o professor espera da escola, pois
acredita-se que sao muitos os desafios enfrentados pelos
profissionais nas escolas publicas, como salas lotadas, materiais
escassos etc. A falta ou precariedade de recursos tecnoldgicos é
apenas mais um dos problemas enfrentados, portanto, mesmo que
a escola consiga superar essas dificuldades quanto a recursos
tecnoldgicos, foi necessario buscar saber do professor, quais as
suas perspectivas de futuro em relagao a escola e os caminhos que
ela deve seguir, conforme o Grafico 7.
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Grafico 7: Passos que escola e professores devem seguir

Aprendizagem e Tecnologias

50% o
Planejamento pacitagdo

B { A escola deve oferecer capacitagio continuada para seus professores)

(A escola e professores devem ter planejamento quanto ao uso das TIC's )

Fonte: Os autores (2018)

Em vistas disso (Grafico 7), é que os docentes buscam
capacitagdo continua para que possam assim, desenvolver um
trabalho de qualidade, como também, expressam o desejo que a
escola colabore e seja mais participativa com agdes planejadas
direcionadas para o uso TIC no processo de ensino e
aprendizagem.

Resultados e discussoes

A pesquisa realizada apresentou dados que demonstraram
como os professores, de turmas do 5% ano do Ensino Fundamental,
pensam e agem diante do uso das tecnologias em sala de aula, se
suas praticas pedagdgicas estao atreladas ao uso frequente ou nao
dessas midias. Ela também retrata, de maneira bem clara, como a
escola, tida como referéncia para o estudo, se encontra quanto a
disponibilidade das TIC, como, por exemplo, laboratdrio de
Informatica, TV, data show etc. Os questiondrios foram entregues
a doze professores, que responderam prontamente, sendo
possivel realizar alguns levantamentos essenciais para
fundamentar a pesquisa.
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De acordo com a aplicagao dos questiondrios aos professores,
identificou-se de maneira geral, a formagao académica de cada
um, a maior parte, 75% deles, com alguma especializagao em
areas diversas; e uma pequena parcela, 25% pesquisados,
declaram ter apenas graduagao. No tocante a formacao para uso
das TIC, a sua maioria, 75%, responderam que participaram de
um programa de capacitacdo. Nas alternativas a esse
questionamento, foram criadas opgOes para que o docente
expressasse como foi essa formacao, se teve continuidade ou nao,
portanto, todos responderam a alternativa que fez referéncia a
capacitagao nao continuada e os demais, 25% dos participantes,
afirmaram nao terem recebido nenhuma formagdo. Com essas
respostas, foi possivel perceber uma das principais dificuldades
encontradas pelos docentes da escola para fazer uso das
tecnologias, porque alguns profissionais até poderao se aventurar
a fazer a utilizagao dessas tecnologias, de maneira inadequada,
sem nenhuma orientacao.

Conforme o questiondario, pode-se concluir sobre as condi¢oes
do laboratorio de Informatica da escola e a principal dificuldade
em seu uso. Disponibilizou-se uma pergunta com alternativas e
possibilidades diversas, como o uso ou nao, se sim, qual a
frequéncia de utilizagao pelos professores e qual a finalidade em
usar. Procurou-se também, deixar opgdes para que os professores
justificassem as eventuais causas da nado utilizagdo do laboratorio
de Informatica como, por exemplo, a necessidade de capacitagao
para utilizad-lo adequadamente. Pelas respostas, nao teve-se a
oportunidade de identificar como esses profissionais fazem uso
desta importante ferramenta em suas praticas pedagogicas, pois,
todos os que participaram da pesquisa assinalaram a alternativa
que aponta como causa primordial da nao utilizacdo do
laboratério, a falta de manutencdo, porque ele encontra-se
desativado. Com 1isso, evidencia-se mais uma dificuldade
encontrada na escola, quanto ao uso do laboratério de
Informatica.
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Ja quanto aos dispositivos reprodutores de imagens e videos,
como: TV, data show, que supde-se serem os mais utilizados,
também procurou-se diversificar as opgdes de respostas,
permitindo que os professores respondessem se os utilizam em
suas praticas docentes ou nao. Se a resposta for positiva, quais. Se
negativa, foram disponibilizadas alternativas para identificar as
eventuais causas para isso. Pelas repostas, pode-se verificar que
um grupo muito pequeno de professores, dentre os doze
pesquisados, utilizam esses equipamentos, cerca de 25%; e a sua
maioria nao utiliza, num total de 75%. Com causas variadas,
alguns indicam a necessidade manutencgao ou indisponibilidade e
outros confirmam a incapacidade para manusea-los. Portanto,
essas alternativas apontaram duas dificuldades: indisponibilidade
de dispositivos por necessidade de manutengao ou insuficiéncia e
necessidade de capacitacdo dos professores para o manuseio
destas tecnologias.

Procurou-se saber, através de umas das questdes, qual a
opinido dos doze docentes sobre a eficiéncia dos dispositivos
tecnoldgicos para o processo de ensino e aprendizagem da escola,
pois sabe-se que existem muitos fatores que podem contribuir ou
nao, para a ineficacia das tecnologias como ferramentas
pedagdgicas. Para facilitar o entendimento do professor, resolveu-
se classifica-las em niveis de eficiéncia (Alta, Médio, Baixo,
Inexistente), quanto ao uso, disponibilidade, qualidade dos
dispositivos e utilizagdo adequada pela escola e professores.
Todos os doze professores consideram a eficiéncia do uso das
tecnologias como baixo ou inexistente. Essa pergunta conclui o
raciocinio sobre as duas perguntas anteriores, constatando a
situagdo do laboratdrio e das outras midias, quanto as condigoes e
utilizagdo. Se o laboratdrio esta desativado, os computadores e
outros dispositivos em manuten¢do ou sem condi¢des de uso e
professores sem orienta¢do adequada de como usa-las, certamente
o grau de eficiéncia das TIC nessa escola, como ferramentas que
contribuem para o ensino e aprendizagem, ¢ insatisfatorio.
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Para fechar o questiondrio de perguntas direcionadas aos doze
docentes do 5° ano da escola pesquisada, formulou-se questdes e
alternativas que provocassem nos professores uma andlise mais
profunda sobre o que seria utilizar efetivamente as tecnologias e
quais os seus anseios enquanto educador. As alternativas dessas
questOes abordaram a necessidade de planejamento, capacitagao de
professores, inovagao tecnologica. Acredita-se que, com essas
respostas € possivel confirmar evidéncias e retirar conclusdes, pois o
insucesso da pratica pedagdgica sempre recai sobre o trabalho do
proprio docente. Teve-se como resposta, dos educadores, cerca 75%
deles assinalaram que o uso efetivo das TIC se da a partir do instante
que se alia conhecimentos, desejo de repassa-los e planejamento de
como compartilhar esse conhecimento. Enquanto que na ultima
questdo, a proporcao foi de 50%, para alternativas A e B, ambas
levam a uma conclusao sobre os caminhos que escola e professores
devem seguir, pois o mundo evoluiu e a escola necessita
acompanhar essa evolugao, nao se trata apenas de ter os mais
modernos aparatos tecnoldgicos, pois as tecnologias quando mal
usadas nao contribuem em nada para o desenvolvimento das
pessoas, por isso, abordou-se o uso efetivo e quais as diretrizes que a
escola e professores devem seguir.

Conclusao

Com a exploragao dos resultados dessa pesquisa, foi possivel
identificar como acontece o manuseio das TIC pelos professores
do 5° ano do Ensino Fundamental da Escola Engenheiro Vicente
Batista, no municipio de José de Freitas (PI). Quando perguntou-
se aos professores se eles utilizam os dispositivos mais comuns
que podem existir em uma escola, como: TV multimidia e o
computador, e tem-se como resultado, um percentual de 75% dos
entrevistados afirmando que ndo usam e apontam diferentes
causas, como incapacidade de manusea-las, as condigdes precarias
dos dispositivos, pode-se concluir que este manuseio acontece de
maneira deficitaria.
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Quanto a verificagdo das principais dificuldades de manuseio
das TIC em sala de aula pdde-se identifica-las ao analisar os dados
das perguntas 2, 3 e 4, nas quais os professores assinalaram
alternativas que expdem o tipo de capacitagao, por consequeéncia,
nao se sentem preparados para manusear as tecnologias,
dispositivos  danificado, necessitando de manutengao e
laboratorios desativados. Com a respostas obtidas, enfatizou-se a
existéncia ou ndo de eficiéncia no manuseio e aplicabilidade
dentro do processo de ensino e aprendizagem das TIC pelos
alunos e professores do 5° ano da escola e isso reafirma que ¢
baixo ou inexistente o grau de eficiéncia, pois os modos e
procedimentos, quanto ao uso e aplicabilidade das TIC, sao
deficientes, devido aos problemas aqui encontrados.

Essa problematica leve a uma reflexao sobre a aproximagao do
ensino as tecnologias na escola, ¢ uma amostra da situagao, que
aponta caminhos a serem seguidos para solucionar esses problemas.
O resultado da pesquisa proporciona aos profissionais da educagao,
especificamente do 5° ano do Ensino Fundamental, a perceberem o
quanto é dificil a inser¢ao das TIC ao curriculo escolar, mas nada que
nao se possa superar com empenho e dedicagao.

Assim, é fundamental a mobilizacdo de toda a comunidade
escolar: professores, pais de alunos, conselho escolar, grupos
comunitarios onde a escola esta inserida, para exigir dos seus
gestores investimentos que garantam novos projetos, programas
para reestruturagao do laboratério de Informatica e aquisi¢ao de
dispositivos como notebook, data show, TV etc., e a formulagao
de um programa continuo de modernizagao de equipamentos e
capacitagdo de professores, pois as ferramentas tecnologicas
atualizam-se frequentemente e a escola e professores devem
acompanhar essa evolugdo. Acredita-se que a estruturagao da
escola pesquisada, quanto as TIC, seria fundamental, pois a
tornard, dessa forma, responsavel pela ruptura com as
dificuldades aqui apresentadas, mostrando, portanto, uma
mudanca no seu proprio comportamento.
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Esta pesquisa teve como objetivo demonstrar as principais
dificuldades que os professores, especificamente do 5° ano da
Escola Municipal Engenheiro Vicente Batista, estdo enfrentando
para adequar suas praticas pedagdgicas as TIC, pois elas possuem
muitas funcionalidades, com uma grande capacidade de
manipulagdo de conteados e, incluido, suas propriedades e
potencialidades, sdo caracteristicas que podem ser utilizadas para
a melhoria do processo de ensino e aprendizagem das escolas.

Diante dos resultados aqui apresentados e com base nos
aportes tedricos, concluiu-se que os usos das TIC na escola devem
auxiliar o processo educativo, sendo considerado de suma
importancia para a aprendizagem do educando. Entretanto,
constatou-se que existem fatores que dificultam a utilizagao dos
recursos tecnoldgicos na pratica pedagodgica da escola, como, por
exemplo: o laboratério de Informatica desativado por falta de
manuten¢ao, um fator negativo que nao contribui para a
integracao das TIC ao processo de ensino e aprendizagem.
Enfatiza-se também, que outra condi¢dao que impde dificuldades é
o fato de que os professores nao recebem capacitagio de
Informatica em formacdo continuada. Portanto, esta escola
necessita de politicas e projetos para efetiva inclusao digital e uso
das TIC pelos seus professores e alunos, contribuindo para a
melhoria da qualidade do ensino e aprendizagem dos estudantes
do 5° ano da Escola Municipal Engenheiro Vicente Batista.
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Introdugao

Devido ao forte e crescente avango tecnoldgico, as empresas
tém sofrido grandes revolu¢des no modo de agir. Sejam elas, do
setor agropecudrio, industrial, automobilistico ou, até mesmo, da
educacao. Cada vez mais tem se tornado indispensavel o uso e a
insercao de Tecnologias da Informagao e Comunicagao (TIC)
nestes meios. De acordo com Valente (2005), é preciso estar
abertos a essa nova realidade que estd diante de cada um. Kenski
(2013, p. 13) acrescenta que “o tempo do conhecimento é multiplo
e atual. Informagdes sao acessadas ao mesmo tempo, sem
cronologia, sem sequéncia, sem hierarquia”.

No universo escolar dos dias atuais, ¢ indiscutivel a
importancia da tecnologia, juntamente com seus recursos
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multimidias, mas sabe-se que inserir tais ferramentas tecnologicas
ndo € um processo simples e nem tdo pouco surtira efeitos
benéficos de forma automatica. Antes da inser¢ao das TIC na
escola, é preciso formagao adequada dos seus profissionais para
que, através deles, a instituicio se torne um espaco de
aprendizagem prazeroso, dinamico e muito mais inovador.

Atualmente, um dos grandes desafios sofridos pela a
educagdao, na maior parte das escolas publicas, é causado
inclusive, pela pouca ou quase nenhuma utilizacdo dessas
tecnologias pelos professores em suas praticas pedagogicas.
Dentre os fatores preponderantes que contribuem para o pouco
uso de TIC nas escolas, tem-se: a falta de incentivo na formacgao
continuada para os docentes e a tecnofobia sofrida por alguns
professores frente as TIC, o que dificulta tanto a utilizagdo como a
aprendizagem dos proprios professores quanto o dominio destes
recursos tecnologicos.

Neste estudo, apresentam-se os resultados de uma pesquisa
de campo realizada na Escola Luis Pedro de Carvalho, da rede
publica de ensino do municipio de Inhuma (PI). O estudo foi
realizado com 08 professores do 6° ao 9° ano do Ensino
Fundamental e com o grupo gestor da escola, através de um
questiondrio de 10 questOes mistas, a fim de averiguar quais as
principais dificuldades enfrentadas pelos docentes ao usarem
recursos tecnoldgicos em sala de aula e se a subutilizagdo desses
recuros no processo educativo é devido a falta de formacgao ou por
medo de nado saberem utilizar tais ferramentas.

A pesquisa objetivou averiguar se os principais desafios
enfrentados pelos professores quanto ao uso das TIC relatados na
literatura configuram também a realidade presente no ambito das
escolas publicas no municipio de Inhuma (PI). Tais desafios sdo:
falta de formagao continuada, falta de dominio das ferramentas
tecnoldgicas e a tecnofobia, ou seja, medo de que os alunos saibam
mais que eles proprios utilizarem as TIC.

Os resultados revelaram a importancia da formagao continuada
para os docentes com a inclusao e utilizagdo das TIC nas praticas
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pedagogicas. A partir dos resultados, é possivel elencar formas de
quebrar as barreiras da tecnofobia sofrida pelos docentes, quanto ao
uso dos novos recursos midiaticos em sala de aula, bem como,
alternativas que possam soluciona-lo ou, pelo menos, amenizar os
empasses sofridos pelos professores em suas praticas cotidianas.

O uso das Tecnologias da Informacao e Comunicac¢ao (TIC) na
escola

Hoje em dia, tem-se presenciado com grande frequéncia os
gestores escolares bancarem as escolas com altos e sofisticados
investimentos para instalagdes dos recursos materiais, espagos
fisicos de laboratdrios de Informatica, TVs, videos, DVDs, material
de videoconferéncia etc.,, no entanto, ndo investem na formagao
continuada dos professores. Receoso de estar perdendo espago para
as maquinas, o professor acaba se estagnando e nao se
modernizando, o que torna todo o gasto com a infraestrutura
tecnoldgica um desperdicio, pois serd aplicada de maneira
superficial e sem proveito significativo. Segundo Pena (2004, p. 09):

Para que o professor passe de um ensino convencional a um ensino
apoiado nas novas tecnologias, bem como desenvolvido em ambientes
virtuais, exige que a institui¢do estabeleca o desenvolvimento de um
projeto de formacao de professores que priorize a insercao das TICs numa
perspectiva construtiva e reflexiva da agdo docente.

Todavia, é possivel que esta seja uma maneira de acrescentar
a motivagao nos educadores para buscarem sua formagao frente
as novas tecnologias que a sociedade lhe oferece, adequando
assim, melhorias no processo de ensino e aprendizagem,
acordando cada vez mais o interesse no aluno em encontrar novas
formas de pesquisa e conhecimento.

E percebivel a necessidade de equipar as escolas com os mais
diversos aparatos tecnoldgicos, entretanto, “as tecnologias
sozinhas ndo mudam a escola, mas trazem mil possibilidades de
apoio ao professor e de interagdo com e entre os alunos” assim
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informam Moran; Masetto; Behrens (2003, p. 14). Nutridos desse
pensamento, os docentes devem sempre buscar meios para
aprender e incorporar essas ferramentas as suas praticas
pedagogicas para que possam utiliza-las como apoio para a
constru¢ao do conhecimento.

O pensamento dos autores até aqui citados, mostram-se
alinhados no que se refere aos desafios enfrentados pelos
professores na utilizagaio de TIC no processo de ensino e
aprendizagem. Moran (2004, p. 14) defende a ideia de que “o novo
professor tem que aprender a gerenciar e integra-los ao seu
ensino”; e Pefa (2004, p. 10), afirma que

O desafio que se impde hoje aos professores é reconhecer que os novos meios
de comunicagdo e linguagens presentes na sociedade devem fazer parte da sala
de aula, ndo como dispositivos tecnoldgicos que imprimem certa modernizagao
ao ensino, mas sim conhecer a potencialidade e a contribui¢ao que as TICs
podem trazer ao ensino como recurso e apoio pedagdgico as aulas presenciais e
ambientes de aprendizagem no ensino a distancia.

Ainda a respeito da importancia da capacitacio dos
professores para trabalhar com as novas tecnologias e as
possibilidades de um repensar de suas praticas pedagogicas
fortalecendo a agdo didatico-pedagdgica, Almeida (2000, p. 81)
pontua que:

O professor com uma atitude critico-reflexiva diante de sua pratica trabalha
em parceria com os alunos na construgao cooperativa do conhecimento,
promove-lhes a fala e o questionamento e considera o conhecimento sobre a
realidade que o aluno traz para construir um saber cientifico que continue a
ter significado. Para tanto, é preciso desafiar os alunos em um nivel de
pensamento superior ao trabalho no treinamento de habilidades e incita-los
a aprender.

A educagao é um processo continuo e de longo prazo,
formada da jun¢do de um conjunto de fatores que se agregam
para obter um bom resultado. Vive-se hoje numa sociedade
dindmica, de multiplas oportunidades de aprendizagem,
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chamada também, por muitos, de sociedade da informagao, uma
sociedade de aprendizagem global, na qual as consequéncias para
a escola, para o docente e para a educacao em geral, sio enormes.
A esse respeito, Oliveira (2007, p. 16) ressalta:

A participacdo da escola nesse novo cendrio é fundamental para o éxito na
formagao dos alunos capazes de atuar de forma critica e auténoma na
sociedade. O professor deve interagir com os alunos, saber utilizar as TICs
e delas tirar vantagens, principalmente para assegurar a seus alunos o
conhecimento que os levara a serem cidaddos com competéncias e
habilidades para participarem dos processos da sociedade digital.

Em decorréncia das atuais inovagdes tecnoldgicas, o ser
humano precisa aprender a pensar autonomamente, saber
comunicar-se, pesquisar, saber fazer, ter raciocinio ldgico,
aprender a trabalhar em equipe, organizar o préprio trabalho, ser
disciplinado, ser sujeito da construcao do conhecimento, estar
aberto a novas aprendizagens, conhecer as fontes de informacao,
saber articular o conhecimento com a pratica e com outros saberes
integrando ensino e vida, conhecimento e ética, reflexao e agao
tendo uma visao total do mundo.

Ao mesmo tempo, € importante ressaltar que nao basta apenas
ter acesso aos novos utensilios tecnologicos, é preciso ter a
consciéncia de que uma aula lecionada utilizando estas novas
tecnologias exige outro desafio a ser enfrentado pelo professor, que é
preparar esse ambiente e ter condi¢des de lidar com as ferramentas
que ird utilizar e buscar identificar a intimidade que o aluno tem com
determinada ferramenta. Segundo Faria (2004, p. 03):

Planejar uma aula com recursos de multimeios exige preparo do ambiente
tecnoldgico, dos materiais que serao utilizados, dos conhecimentos prévios
dos alunos para manusear estes recursos, do dominio da tecnologia por
parte do professor, além de selecao e adequacao dos recursos a clientela e
aos objetivos propostos pela disciplina.

Valente (1993), em outra vertente, alerta para o risco da
inclusdo tecnoldgica em sala de aula. Afirma que é de grande
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relevancia entender que cada tecnologia tem caracteristicas
proprias, vantagens e desvantagens, as quais tém de ser
mencionadas e discutidas para que possam ser usadas no trabalho
docente. Portanto, cabe aos docentes buscar novas metodologias
para ensinar e se apropriar desses recursos tecnoldgicos, porque
sendo, mesmo com a utilizagao de ferramentas tecnologicas, a aula
pode se tornar a velha aula tradicional.

Com base nas ideias desses autores, é possivel observar que
eles reconhecem as necessidades e desafios enfrentados pelos
professores em incorporar tais recursos como ferramentas
midiaticas nas suas praticas, ao tempo em que destacam que ¢
necessdrio aos docentes estarem atentos e aptos aos novos meios
de comunicagdes e linguagens que a sociedade vem lhes
impondo, como meio de novo saberes, pois a utilizagdo desses
recursos tecnoldgicos pode proporcionar aos seus alunos novos
horizontes e alargar seus conhecimentos, através de métodos
muito mais inovadores, desde que, como destaca Valente (1993),
os docentes saibam como bem introduzir tais recursos em suas
praticas.

Além da parcela de auto-aprimoramento atribuida aos
profissionais, ¢ também dever das prdprias institui¢des
educacionais equipar e dar os subsidios necessarios aos seus
funcionarios, principalmente aos docentes, para acompanhar tais
evolugdes tecnologicas. Um meio de tornar aptos a esses novos
recursos seria através de politicas publicas, que oferecam
formagoes adequadas para a utilizagdo de TIC no processo e
ensino aprendizagem. Para Ferreira (2014, p. 15):

Essas novas tecnologias trouxeram grande impacto sobre a Educagao,
criando novas formas de aprendizado, dissemina¢do do conhecimento e
especialmente, novas relagdes entre professor e aluno. Existe hoje grande
preocupagao com a melhoria da escola, expressa, sobretudo, nos resultados
de aprendizagem dos seus alunos. Esta informado é um dos fatores
primordiais nesse contexto. Assim sendo, as escolas nao podem
permanecer alheias ao processo de desenvolvimento tecnoldgico ou a nova
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realidade, sob pena de perder-se em meio a todo este processo de
reestruturacao educacional.

Partindo disso, é importante debater a relagao e a verdadeira
importancia da tecnologia no contexto escolar, sobretudo, dentro
da propria sala de aula. No entanto, hoje, muitas vezes, a maioria
dos professores nao sabe lidar quando se deparam com esses
recursos midiaticos na escola. E por isso que os docentes devem
buscar meios que possa orientd-los a tornar os conhecimentos
mais significativos e atrativos aos seus alunos.

Assim como Ferreira (2014), Jordao (2009, p. 12) também
destaca a importancia do professor continuar a se capacitar:

A formagao do professor deve ocorrer de forma permanente e para a vida
toda. Sempre surgirdo novos recursos, novas tecnologias e novas
estratégias de ensino e aprendizagem. O professor precisa ser um
pesquisador permanente, que busca novas formas de ensinar e apoiar
alunos em seu processo de aprendizagem.

Diante do revelado, é inevitavel e inegdvel a necessidade que
o educador tem de se capacitar, aprimorar e se preparar para lidar
com esse “novo” que sao as tecnologias digitais, e com esse novo
padrao de educacao e ensino, que nao reconhece o professor mais
como o unico detentor do saber, mas como mediador. Assim,
aluno e professor edificam juntos os conhecimentos, que devem
ser expressivos para a vida do educando.

Metodologia

No desenvolvimento deste estudo, foi realizado, inicialmente,
uma pesquisa bibliografica sobre o tema proposto; bem como,
uma pesquisa de campo, com coleta de dados na Escola Municipal
Luis Pedro de Carvalho, no municipio de Inhuma (PI).

Como ferramenta de abordagem, empregou-se dois
questiondrios, cada um com dez questdes: o primeiro questionario
foi destinado aos docentes, com os quais buscou-se saber a visao
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sobre o uso dos recursos tecnologicos em sala de aula; o segundo
questionario foi direcionado aos gestores, procurando investigar
quais as possiveis solucdes para os problemas apresentados: (i) a
falta de incentivo na formagao continuada para os docentes e a
tecnofobia sofrida por alguns professores frente as TIC, o que
dificulta tanto a utilizagdo, como a aprendizagem dos proprios
professores, quanto ao dominio dos recursos tecnoldgicos.

Dessa forma, foram identificados os recursos tecnologicos e
de comunicagao inseridos no processo de ensino e aprendizagem
e como eles sao utilizados. O questionario foi constituido de
questdes do tipo mistas. Quanto a amostra representativa
(quantitativa), foram coletados com um grupo de oito professores
e o nucleo gestor (dois gestores) do Ensino Fundamental, do 6° ao
9¢ ano da rede publica de ensino do municipio de Inhuma (PI).
Para selecao dos docentes participes da amostra, foram utilizados
os seguintes critérios: a modalidade de ensino, o tempo de servigo
dos docentes e a formagao.

A coleta de dados foi realizada no periodo de quinze dias,
permitindo que os sujeitos da pesquisa tivessem tempo
satisfatorio para responder ao questiondrio, conforme os fins
destinados.

Resultados e discussoes
Os gestores
Os resultados gerados na coleta de dados da pesquisa, foram

tabulados por meio de graficos e apresentados de acordo com a
Figura 1:
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Figura 1: Informagdes do grau de formacao e tempo de atuacao dos gestores

Formagéo Tempo de atuagdo como docente

mestrado doutorado 05 anos £:10 ancs 1115 anos
0% 0% W Superior 0% 0% 0%

= 0-5anos
M m6-10anos
W Especializacd

= 11-15 anos
m Mestrado

m Doutorado m 16-20 anos

21-25 anos

Tempo em gest&o escolar

11-15anos
0% m0-5anos

6-10 anos = 6-10 anos
50%

®11-15anos

Fonte: Os autores (2018)

Ap0s avaliagio do questiondrio, averigua-se que todos
possuem pods-graduagao em nivel de especializa¢do e atuam como
docente ha mais de 15 anos. Verificou-se ainda que, como os
gestores escolares atuam ha mais de 6 anos, eles podem ter um
conhecimento bem maior do que sao TIC e como utilizar o recurso
como ferramenta pedagdgica.

Relativo a oferta de recursos tecnoldgicos disponiveis que
podem ser subutilizados em sala de aula, percebe-se que nao ha
falta de recursos no Ensino Fundamental da Escola Municipal
Luis Pedro de Carvalho, pois conforme declaram os gestores e
professore, os mesmos se fazem presentes, embora sejam em
quantidade menor. Portanto, o que se precisa é saber usa-los e
procurar meios para capacitarem os profissionais da escola, para
fazer destes recursos uma importante ferramenta de ensino.
Também, os gestores percebem que em sua equipe de docentes, o
uso dos recursos tecnologicos em sala de aula é muito frequente.

Quanto ao grau de interesse dos professores em utilizar as
TIC em sala de aula, ambas afirmam que os professores
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apresentaram-se interessados, considerando que os alunos
despertam um grande interesse através da tecnologia em sala de
aula. Assim, as TIC sdao poderosas ferramentas no trabalho
pedagogico, estimulando e auxiliando a aprendizagem e
tornando-a agradavel. Quanto aos profissionais da educagao, sao
inovadores e inteligentes e ja utilizam as TIC disponiveis na escola
ha muito tempo (Figura 2).

Figura 2: Informacdes de recursos exitentes, frequéncia de uso e grau de
interesse em usar as TICs em sala de aula

Recursos tecnolégicos existentes Frequéncia de uso das TICs

raramente Poucy
Notebook nunca 0% 0%

Outros( caxa de Aparelho de som
som)

Datashow 17%—_

7%

= Nenhum mnunca
 Aparelho de som

u Notebook

mraramente
=pouco

= Camara digital
uTV/DVD
TV/DVD Camara digital = Computador

mmuito
msempre

W Datashow
u Tablets

Grau de interesse dos professores em usar
as TICs em sala de aula

pouco

muito

m pouco interessados
winteressados

W muito interessados

Fonte: Os autores (2018)
Os docentes

O segundo questiondrio foi respondido por oito docentes,
conforme a Figura 3.
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Figura 3: Informagdes sobre a formagao, tempo de atuagdo como docentes,
importancia do uso e grau de preparo para trabalhar com as TCls

Formagdo dos professores Tempo como docente

6-10 anos

o, 11-15 anos
0%

mestrado. doutorado = ensino superior
0%

m especializagio

= mestrado
= 0-5anos

especialiizado ensino superior u doutorado
50% 50%

m6-10anos
= 11-15 anos.
1620 anos

#21-25an0s

Importancia do uso das TICs Grau de preparo para trabalhar com as
importancia do
s uso das TICs; 0% TICs
importancia do 0 bem
: mui
uso das TICs; 0% e preporade despreparado

" usodasTICs; 0% 0%

12%

z = despre
= desnecessirio despreparado

3 W pouco importante u pouco preparado
importincia do

us0 das TiCs; mimgortante “peaiae

88%

' muito importante ® muito bem preparado

Fonte: Os autores (2018)

Considerando os dados coletados, percebe-se que todos os
docentes possuem Ensino Superior e especializacdo, o que faz
com que acredite-se que estao em constante busca pelo
conhecimento e novas formagoes. Todos atuam ha bastante tempo
na docéncia e também como educadores do Ensino Fundamental
e a maioria dos docentes considera muito importante o uso das
TIC na sala de aula. J& quanto ao grau de preparo que eles
apresentam para trabalhar com as TIC, metade deles respondeu
ao questiondrio que se sentem pouco preparados, enquanto a
outra metade afirma que se sentem preparados.

Os recursos disponiveis na escola sio muitos, pois todos os
professores garantiram possuir grande ntimero dos que foram
listados: aparelho de som, notebook, camera digital, TV, DVD,
computador e datashow. Entretanto, utilizar as TICs nao é o mesmo
que fazer delas uma ferramenta de ensino e aprendizagem. Embora
os docentes ja fagam uso dessas TIC no Ensino Fundamental da
Escola Municipal Luis Pedro de Carvalho, ainda pode-se explorar
em quantidade bem maior estes recursos.

475



Conclusao

Os aparatos tecnoldgicos sao importantes ferramentas de
apoio no contexto escolar, auxiliando e proporcionando uma
melhor qualidade na aprendizagem e na pratica pedagogica
docente. O uso desses recursos torna as aulas mais dinamicas,
divertidas e agradaveis o periodo de permanéncia na escola.
Entretanto, os resultados da pesquisa indicaram que é necessaria a
capacitacao dos professores para o uso das TIC como auxilio a
educacao, pois de nada adianta haver tecnologia, sem
profissionais qualificados e aptos a usa-los.

A falta de preparo e falta de recursos citados no questiondrio,
como sendo a maior dificuldade encontrada pelos docentes para o
uso das tecnologias em sala de aula pode ser superada através de
politicas publicas que possam ofertar cursos de formacao sobre as
TIC em sala de aula. Portanto, o professor pode e deve buscar
meios que o capacite para fazer o uso das tecnologias em sua
pratica pedagogica. As gestoras, podem também agir de forma
que venham buscar parcerias que auxiliem nesse processo e
procurem alternativas que possibilitem implantar o uso das TIC
no Projeto Politico Pedagogico (PPP) da escola, pois tais atitudes
pode ser uma boa iniciativa para inserir as TIC como ferramenta
do processo de ensino e aprendizagem. Apesar do papel que as
tecnologias representam para o processo de ensino e
aprendizagem, nada vird substituir um professor qualificado,
criativo e valorizado.

Como perspectiva para pesquisas futuras pode-se, a partir
dos resultados aqui apresentados, buscar e implantar na escola
em foco, solugdes que possam sanar as deficiéncias que os
docentes possuem no que se refere as TIC, de forma a oportuniza-
los vivenciar uma mudanga de postura frente as novas tecnologias
e ao processo de ensino e aprendizagem, promovendo assim,
novos meios de formagao para os docentes.
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AS TECNOLOGIAS DA INFORMACAO E COMUNICACAO
(TIC) E AS IMPLICACOES NO PROCESSO DE ENSINO E
APRENDIZAGEM ESCOLAR
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Introducao

A relevancia da tecnologia na sociedade contemporanea esta
retificada em todos os seus dominios e seus reflexos
transcendentes/produtos para relacionar-se entre si numa
cumplicidade permanente — seja nos campos politico, econdmico
social e pedagégico. Nao se pode avaliar ou indicar com precisao
ano de as tecnologias levarao o homem neste novo milénio que se
aproxima: a globalizagao, as novas politicas de governo, os novos
grupos formados na sociedade (por exemplo, via internet) nos dao
alguns modestos exemplos de radicais mudangas e novas
transformagdes neste tempo vivido.

(GRINSPUN, 2001, p. 16)

O presente estudo apresenta o impacto das Tecnologias da
Informacao e Comunicagao (TIC) nos processos de ensino e
aprendizagem escolar, considerando as mudangas significativas
que elas trazem para o ensino. A aprendizagem que antes partia
do professor, o detentor do conhecimento, atualmente volta-se
para o aluno. Nesse cendrio, o aprendizado parte do aluno e é
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construido em interagdo com o professor, que passou a ser o
mediador do conhecimento, desenvolvendo métodos e praticas
pedagogicas que estimulem as habilidades e competéncias do
aluno para que, de forma autonoma, ele construa seu
aprendizado.

Essa reflexao parte do fato que vive-se atualmente, um
periodo marcado por varias mudangas, influenciadas cada vez
mais pelos avangos das TIC. O surgimento dessas ferramentas
dissemina conhecimento em boa parte da sociedade, e, portanto,
em meio a tantas transformacgoOes € necessario analisar a influéncia
e os pontos positivos e negativos de todo esse ciclo de informagao
e comunicagao, evidenciando os impactos que elas causam no
processo de ensino e aprendizagem escolar. A despeito dessa
realidade, Sancho et al. (2006, p. 19), afirma que “a principal
dificuldade para transformar os contextos de ensino com a
incorporagao de tecnologias diversificadas de informacao e
comunicagao parece se encontrar no fato de que a tipologia de
ensino dominante na escola ¢ a centrada no professor”.

Adota-se assim, as seguintes problematicas: De que maneira
o uso das TIC pode colaborar de maneira significativa para a
aprendizagem dos alunos e dos professores? Quais métodos a
serem utilizados para a integracao das TIC de maneira adequada?

Diante disso, objetiva-se refletir e discutir sobre os impactos
que as TIC causam no processo de ensino e aprendizagem escolar,
levando em consideragao a necessidade de sua inclusao na pratica
pedagogica, reformulando os métodos e estratégias de ensino.

Para essa reflexao, partiu-se de uma abordagem qualitativa,
realizada por meio de pesquisa bibliografica e exploratdria do
problema em questao, buscando, na literatura especializada da
area, suporte para a defesa dos objetivos propostos e a construgao
de uma autoria no tratamento do tema.
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As Tecnologias da Informacio e Comunicacio (TIC) e a
formacao do professor no contexto atual: desafios a pratica
pedagoégica

Durante muito tempo, a televisao e o rddio funcionaram
como veiculos tecnoldgicos de informagao e de conhecimento. O
homem atual estd sempre em constante busca por recursos que
lhe auxiliem no seu cotidiano e a partir dessas necessidades, o
contexto educacional precisa de meios que possibilitem trabalhar
em sala de aula. Com a velocidade imensa das transformagoes
tecnoldgicas, a Informatica e o computador ganharam um espago
imprescindivel, possibilitando o trabalho com a internet,
utilizando-se as redes sociais como, por exemplo, o Facebook, o
email, o gmail, a criagdo de paginas na web, proporcionando a
comunicagao virtual e a interacao social. Tajra (2007, p. 45)
ressalta que:

No inicio da introdugdo dos recursos tecnoldgicos de comunica¢do na area
educacional, houve a tendéncia a imaginar que os instrumentos iriam
solucionar os problemas educacionais, podendo chegar, inclusive, a
substituir os proprios professores. Com o passar do tempo, nao foi isso que
se percebeu, mas a possibilidade de utilizar esses instrumentos para
sistematizar os processos e a organizagao educacional e uma reestruturagao
do papel do professor.

Com isso, é importante refletir que o processo de ensino e
aprendizagem dos alunos, depende das condigdes em que lhes
sdo oferecidas e do professor para trabalhar pedagogicamente
empregando as TIC como ferramenta de apoio didatico. Com o
aparecimento das mais avangadas tecnologias, aparecem também,
novas exigéncias nas formas de convivéncia, interagir, aprender,
ensinar, nas competéncias e nas formas de trabalhar
pedagogicamente. Essa demanda, implica em formagao
continuada para os professores, criacio de interven¢des no
processo de desenvolvimento dos individuos, no aprendizado e
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um professor para atuar neste espago tecnoldgico em que a
tecnologia serve como meio do processo de ensino e que:

Ao estabelecer as conexdes por meio de dispositivos tecnoldgicos e de
convergéncia de midias, [...] propiciam a formagao de links entre diferentes
culturas, que agora passam a ter a possibilidade de se comunicar, se expor,
de intercambiar multirrelagdes e interfaces entre sujeitos e maquinas,
favorecendo transformacdes nos diferentes setores da vida social e
introduzindo novas formas de se produzir conhecimento e cultura.
(CECILIO, 2012, p. 14)

A sociedade exige que os individuos sejam capazes de
conviver em um mundo repleto de rapidas mudangas. As TIC
estdo presentes em boa parte dos espagos de convivéncia humana,
de forma quase indispensdvel e devem ser implantadas nas
instituicdes, de tal forma que possa colaborar para o
desenvolvimento do processo de ensino e aprendizagem escolar,
valorizando as vivéncias e o tempo que cada aluno leva para
aprender.

No entanto, vdrias vezes, as institui¢des possuem inovagoes
tecnoldgicas, estrutura fisica adequada e a aula continua a mesma.
Isso possivelmente acontece porque ainda existem gestores ou
professores, que mesmo conhecendo o auxilio das tecnologias
como elementos eficientes na melhoria do processo de ensino e
aprendizagem, nao buscam ampliar seus conhecimentos sobre as
novas tecnologias, a fim de ultrapassar seus limites. Moran (2007,
p. 11) afirma que grande parte dos processos de ensino hoje “[...]
nao se justificam mais. [...] tanto professores como alunos temos a
clara sensagao de que muitas aulas convencionais estao
ultrapassadas”.

Ainda existem aqueles que resistem, por ndo acreditarem nos
beneficios que as TIC proporcionam. Assim, o professor precisa
ampliar suas competéncias para utiliza-las, visando melhorar o
ensino, ja que a cada dia que passa uma nova tecnologia aparece.
Na pratica escolar, nao adianta somente equipar a institui¢ao com
diversos equipamentos tecnoldgicos, € necessdrio também,
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aprofundar o0s conhecimentos pratico-tedricos, de tornar
profissionais criticos, reflexivos e competentes para o dominio das
novas tecnologias.

A tecnologia ndo se limita apenas ao uso de um computador
provido com internet. Todas as ferramentas existentes no dia a dia
sdo tecnologias, mas, muitas vezes, nao sdao vistas como tal. A
exemplo, o giz, a lousa, o datashow, a televisao, o celular, o radio,
o livro, o tablet, entre outras ferramentas que compdem as
tecnologias educacionais.

[...], pois ndo se trata apenas de um instrumento com fins limitados, mas
com varias possibilidades, tais como: pesquisas, simula¢des, comunicagdes,
ou simplesmente para entretenimento. Cabe a quem vai utilizar para fins
educacionais definir qual objetivo se que atingir, pois mesmo a sua
utilizagao restrita tem importante valor. (TAJRA, 2007, p. 45)

Para que os desafios sejam enfrentados e aconteca uma
efetiva inclusao de todos € preciso avaliar e pensar quais
mudangas, beneficios, conhecimentos sdo favordveis para o
aproveitamento adequado dessas novas tecnologias. Sancho et al.
(2006, p. 18) afirma que: “A maioria das pessoas que vive no
mundo tecnologicamente desenvolvido tem um acesso sem
precedentes a informagao: isso ndo significa que disponha de
habilidades e do saber necessdrios para converté-los em
conhecimento”.

Desse modo, um dos grandes desafios atualmente é saber
como escolher o que ¢é 1til, relevante e transformar uma grande
quantidade de informacdo em conhecimento, pois, a selecao das
informagoes  verdadeiramente  relevantes entre  tantas
possibilidades requer a andlise de maneira cada vez mais
compreensiva, construindo um conhecimento de modo
consciente. Segundo Sendov (1994, p. 31):

Todo conhecimento esta embasado em informag¢dao. Embora toda a
informacao contida na totalidade dos livros esteja disponivel para todas as
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pessoas, essa informacao nao é a base do conhecimento dessas pessoas. 56
se torna conhecimento depois de compreendida.

Essas tecnologias atuais impdem novos ritmos para quase
todas as atividades humanas, implicando consequéncias no
comportamento individual ou coletivo. Nota-se também, que elas
promovem diversas transformagdes na sociedade moderna, por
meio de ferramentas que possibilitam o rdpido acesso a
informagao é possivel interagir e adquirir conhecimento, no
trabalho, em casa e nos demais ambientes.

As mudangas ocasionadas pelos avangos das tecnologias
demandam uma maior qualidade na formacao do professor e,
consequentemente, uma maior exigéncia quanto sua pratica. A
capacitagao do professor para a utilizacdo das ferramentas
tecnoldgicas é um fator relevante para se desempenhar na
educacao de maneira que venha desenvolver o conhecimento.
Conforme Moran (2007, p. 12), “se ensinar dependesse s6 de
tecnologias ja teriamos achado as melhores solugdes ha muito
tempo. Elas sao importantes, mas nao resolvem as questoes de
fundo”. No entanto, um fato é inegavel: as tecnologias diminuem
a distancia entre o aluno e o professor, ocasionando uma interagao
essencial para a ampliagdo de uma aprendizagem colaborativa.

Os avangos tecnologicos estao sendo utilizados praticamente por todos os
ramos do conhecimento. As descobertas sdo extremamente rapidas e estdo
a nossa disposicao com uma velocidade nunca antes imaginada. A internet,
0s canais de televisdao a cabo e aberta, os recursos de multimidia estdo
presentes e disponiveis na sociedade. Estamos sempre a um passo de
qualquer novidade. Em contrapartida, a realidade mundial faz com que
nossos alunos estejam cada vez mais informados, atualizados, e
participantes deste mundo globalizado. (KALINKE, 1999, p. 15)

A utilizagao das TIC processo de ensino e aprendizagem
escolar nao se limita somente ao conhecimento e a utilizagao
técnica de ferramentas, é necessario que elas sejam vinculadas a
criacdo de métodos para o aluno e o professor apropriarem-se
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adequadamente de conceitos que se encontrem relacionados a um
determinado contetido pedagogico.

E preciso considerar que as tecnologias - sejam elas novas (como o
computador e a Internet) ou velhas (como o giz e a lousa) condicionam os
principios, a organizagdo e as praticas educativas e impdem profundas
mudangas na maneira de organizar os contetdos a serem ensinadas, as
formas como serdo trabalhado e acessado as fontes de informacao, e os
modos, individuais e coletivos, como irdo ocorrer as aprendizagens.
(SILVA, 2010, p. 76)

O acesso a informagoes e a realizagdo de diversas tarefas em
todas as dimensoes, além de qualificar os professores e
economizar tempo para explanagao, permite um maior
aprofundamento do contetdo, pois,

[...] a educagao faz parte do tecido social e sua participagdo no contexto da
sociedade é de grande relevancia, ndo s6 pela formagao dos individuos que
atuam na sociedade, mas e principalmente, pelo potencial criativo que ao
homem esta destinado no seu proprio processo de desenvolvimento.
(GRINSPUN, 2001, p. 03)

Portanto, torna-se cada vez mais necessario que as
instituicoes se apropriem das tecnologias visando diversificar o
processo de ensino e aprendizagem, reformulando os métodos
para trabalhar os contetdos, por meio de atividades criativas, que
transformem os espagos de aprendizagens, impulsionando a
descoberta de constantes inovagdoes e, consequentemente,
modificando as formas de trabalhar, de se relacionar, de estudar e
de construir novo saberes. E necessario se adequar aos novos
rumos da sociedade, acompanhando a frequéncia das influéncias
que estao espalhadas em massas pela sociedade, pensando no
desenvolvimento de competéncias e habilidades para o uso critico
das TIC.
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Competéncias e habilidades inerentes ao contexto das TIC e o
papel do professor na organizacao do ensino: implica¢des na
pratica pedagodgica

A utilizagao das novas tecnologias ainda ¢ visto por muitos
professores como um desafio na hora de desenvolver a pratica
docente. Nesse sentido, é necessario fazer reflexdes sobre quais
sdo as potencialidades educativas das tecnologias para o processo
de ensino e aprendizagem. Kenski (2009, p. 103) ressalta que:

Um dos grandes desafios que os professores brasileiros enfrentam esta na
necessidade de saber lidar pedagogicamente com alunos e situacdes
extremas: dos alunos que ja possuem conhecimentos avancados e acesso
pleno as ultimas inovagdes tecnolégicas aos que se encontra em plena
exclusdo tecnolodgica; das institui¢des de ensino equipadas com mais
modernas tecnologias digitais aos espacgos educacionais precarios e com
recursos minimos para o exercicio da fun¢ao docente. O desafio maior, no
entanto, ainda se encontra na propria formagao profissional para enfrentar
esses e tantos outros problemas.

As TIC devem servir como base, como instrumentos, para as
atividades de ensino do professor. Elas ndao devem ser um fim em
si mesmas, mas um elemento para que o objetivo do processo de
ensino e aprendizagem escolar aconteca, ou seja, que o
desenvolvimento do aluno se dé de maneira adequada. A
tecnologia na educagao deve se tornar uma conexao de linguagem
entre o aluno e o professor, ampliando a interacao entre ambos.

Sera essencial identificar o papel que essas novas tecnologias podem
desempenhar no processo de desenvolvimento educacional e, isso posto,
resolver como utiliza-las de forma a facilitar uma efetiva aceleragdo do
processo em direcao a educagdo para todos, ao longo da vida, com
qualidade e garantia de diversidade. As novas tecnologias de informacgao e
comunica¢gdo tornam-se, hoje, parte de um vasto instrumental
historicamente mobilizado para a educacdo e aprendizagem. Cabe a cada
sociedade decidir que composicao do conjunto de tecnologias educacionais
mobilizar para atingir suas metas de desenvolvimento. (WETHEIN, 2000, p.
77)
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Diante as exigéncias educacionais de wuma sociedade
atualizada é imprescindivel refletir sobre formas de inclusao,
organizacao e promocao de agoes para a utilizacao das TIC, tendo
em vista contribuir para a insercao social de todos. Esta inclusao
pode ser oferecida pela internet e pelos dispositivos que ela
oferece e por meio do rompimento dos obstaculos, possibilitando
assim, o acesso as informagdes que rodeiam boa parte da
sociedade, permitindo, portanto, a socializagao do conhecimento.
A inclusao das tecnologias no ambiente educacional pode gerar
resisténcia e rejeicdes quando mal trabalhada, mas também, pode
gerar transformacoes favoraveis se for feita de modo a envolver e
motivar a todos para a sua utilizagdo adequada.

Frente a esses desafios é preciso repensar a educagdo, as
novas formas de construgao do conhecimento e os novos papéis
que todos da instituigdo adotarao para promover o uso critico das
tecnologias. O professor deve estimular os alunos a aproveitarem
as tecnologias de maneira que desenvolvam a aprendizagem,
tendo em vista, ultrapassar as barreiras impostas, como as
necessidades de capacitagdo continuada sobre as tecnologias e a
construgao de competéncias para utiliza-las. Diante disso, torna-se
fundamental que entenda que as:

Atividades de formacao de professores para o uso pedagdgico das TIC’s
tém-se desenvolvido na modalidade de formacgdo contextualizada na
realidade da escola e na pratica do professor, o que constitui um avango em
termos de formagao continuada, porém ainda se encontra um estagio
embrionario. A par disso, outras dificuldades se fazem presentes, as quais
se relacionam tanto com a auséncia de condigOes fisicas, materiais e técnicas
adequadas quanto com a postura dos dirigentes escolares, pouco
familiarizado com a questao tecnolégica, o que dificulta a sua compreensao
a respeito da potencialidade das TIC’s para a melhoria de qualidade do
processo de ensino e de aprendizagem. (ALMEIDA, 2003, p. 115)

O professor precisa compreender que uma de suas

competéncias fundamentais € diagnosticar como o aluno aprende
e quais ferramentas empregar no ambito pedagdgico. A partir
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dessa compreensao, ele escolhe os recursos tecnologicos
apropriados para trabalhar seu conteudo, de modo que,
contribuam para o desenvolvimento do processo de ensino e
aprendizagem. A construcao de novos conhecimentos requer o
entendimento de que para inserir as tecnologias em sua pratica, o
professor precisa,

[...] estar aberto para as mudangas principalmente em rela¢do a sua nova
postura: o de facilitador e coordenador do processo de ensino
aprendizagem; ele precisa aprender a aprender, a lidar com as rapidas
mudancgas, ser dinamico e flexivel. Acabou a esfera educacional de
detencao do conhecimento, do professor “sabe tudo”. (TAJRA, 2007, p. 114)

A partir da perspectiva da autora, o uso das novas
tecnologias para fins educativos requer competéncia do professor,
vinculado ao conhecimento quanto a sua incorporacao e utilizagao
eficiente. Deve-se usar metodologias criticas, praticas de ensino
reflexivo, dinamico, inovador e que sejam apropriados para a
construgao de transformagdes, com o auxilio da integra¢do das
TIC em sala de aula, buscando desenvolver de maneira produtiva
o ensino e a aprendizagem, de tal modo que estimule e
potencialize o saber.

O professor deve estar provido de habilidades para utilizar
as tecnologias em suas aulas, de modo critico, consciente e para
que, conforme a necessidade dos alunos, sejam alcangados os
resultados esperados, pois 0 mundo atual exige que os individuos
acompanhem as rdpidas mudangas e, um dos fatores dessas
mudangas, sao os desafios quanto a integragao das TIC as formas
de construcao do conhecimento.

O educador tem uma funcao central na integracao das
tecnologias em geral, pois cabe a ele vincula-las a suas praticas e
competéncias para mobilizar tais saberes. Para que aconteca a
integracdao das tecnologias no processo de ensino e aprendizagem
desafia-se o professor em competéncias diversas que, varias vezes,
excedem a sua intimidade no uso habil dos multiplos recursos
existentes. A partir desse desafio, é fato que o aprendizado ndo
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acontece apenas no sistema educacional, mas compete a
instituicao o empenho de motivar o docente a alcancar objetivos.
A escola deve motivar o aluno de modo que facilite o seu
aprendizado, quanto o wuso consciente das tecnologias,
preparando-o para o mercado profissional e para a sociedade do
conhecimento, para que a partir do instante que ele saia do ambito
escolar, obtenha competéncias para aproveitar essas tecnologias
corretamente no cotidiano.

Conclusao

As TIC promovem profundas mudangas, quando
incorporadas ao processo de ensino e aprendizagem, pois trazem
um novo contorno ao sistema educacional, o de organizar as
informacdes de forma coerente dentro de um campo do
conhecimento e distribuir para a sociedade de modo democratico.
Ainda assim, ressalta-se que as tecnologias nao substituirao os
professores, uma vez que as contextualizagdes das informagoes
recebidas precisam ser orientadas pelos docentes, de modo claro,
organizado e que facilite as ideias.

O processo de ensino e aprendizagem estd marcado por uma
sociedade em constantes mudangas, exigindo inovagdes que
promovam o conhecimento e uma formacao de cidadaos criticos e
competentes. Desse modo, as praticas pedagogicas devem ser
repensadas, ja que, inserir os recursos tecnoldgicos as praticas
tradicionais ndo serdo suficientes aos profissionais formadores de
individuos. E preciso refletir sobre a formacao do professor que
atua nesse contexto de mudangas e transformagodes sociais.

Implica, sobretudo, a constru¢do de competéncias para
incorporar a tecnologia criticamente no processo de
aprendizagem dos alunos, de modo que estimule o
desenvolvimento de atividades em prol da melhoria das praticas
pedagdgicas e no trabalho docente e consecutivamente, na
instrucao do discente.

489



E de suma importéancia preparar os professores e os gestores
que atuam na escola, para que, inseridos no processo, conhegam
as contribuicdes do emprego e aproveitamento das TIC no
processo de ensino e aprendizagem e possam agir na
transformacdo da organizacao da escola. No entanto, ainda sao
muitos os desafios para a integracdo das tecnologias no espago
pedagogico, o que leva a refletir sobre esses problemas em termos
de urgéncia. Portanto, sdo necessarias politicas educacionais que
contribuam para a construgao de novas praticas dos professores,
de forma contextualizada, que mobilizem a criacdo de novas
habilidades e competéncias, além de motivar a superacao das
barreiras diante o uso das tecnologias.
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Uma viagem pelas paginas deste livro leva o leitor inicialmente
a conhecer o processo de formacao de professores de
Licenciatura em Computacao na modalidade Educacao a
Distancia (EaD) no estado do Piaui, oferecida pelo Centro de
Educacdo a Distancia da Universidade Federal do Piaui
(CEAD/UEFPI).

[

Com essa iniciativa, o curso de Licenciatura em Computacao
consolida ainda mais o seu papel no cendrio educacional
piauiense, sempre atento ao objetivo de formar profissionais
que possam atuar na area da educacao com o auxilio das
Tecnologias de Informacao e Comunicacao (TIC), tanto para
ensinar conceitos de sua prépria area, como também, para
servir de ferramenta multidisciplinar para professores que
atuam em diversas areas, como: Lingua Portuguesa,
Matematica, Histéria, Ciéncias, dentre outras.

(Prof. Dr. Gildasio Guedes Fernandes — UFPI)
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