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MODIFICACOES NO PROCESSO DE APRENDIZAGEM COM A INSERCAO
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Resumo: Os avancos nas tecnologias digitais modificam constantemente a sociedade e as
relacBes culturais. A escola, inserida nessa realidade, precisa modificar suas préaticas
educacionais para acompanhar as novas necessidades e formas de ensinar e aprender. Com a
insercdo das tecnologias digitais em sala de aula, sdo modificadas as relagdes entre professor,
alunos e objetos de conhecimento, podendo potencializar a aprendizagem. O presente estudo
constitui-se de uma revisdo bibliografica a partir da selecdo de trés artigos cientificos
publicados em periddicos e inseridos na area de tecnologias digitais e educacdo. Utilizando a
Anélise Textual Discursiva, emergiram duas principais categorias para pensar 0 processo de
aprendizagem com a insercdo de tecnologias digitais: modificagcdes nas relagdes coletivas e
modificacbes na estrutura interna. Estas categorias abordam os topicos: cooperagéo,
ressignificacdo da realidade, autonomia e motivacgdo. As tecnologias digitais, portanto, podem
contribuir positivamente nos processos de ensino e aprendizagem, promovendo a cooperacao
entre os envolvidos, o entusiasmo e a atengdo dos alunos e sua participagéo ativa na resolucao
de tarefas. Para isso, € necessario que o professor utilize as tecnologias digitais a favor do
processo de aprendizagem, com criticidade e criatividade.
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1 Introducéo

Com o advento das tecnologias digitais, novos modelos de conhecimento sao
construidos. Assim, Pierre Lévy (1999) convida a refletir sobre o novo espaco de
comunicacdo no qual a sociedade estd inserida, enfatizando as potencialidades deste em nivel

econémico, politico, cultural e humano.

No lugar de uma representacdo em escalas lineares e paralelas, [...] a partir de agora
devemos preferir a imagem de espagos de conhecimentos emergentes, abertos,
continuos, em fluxo, ndo lineares, se reorganizando de acordo com os objetivos ou
0s contextos, nos quais cada um ocupa uma posi¢cdo singular e evolutiva (1999, p.
158).

Essa visdo entende que, com a democratiza¢do do acesso a informacao, 0S processos

de pensamento, de construcdo do conhecimento e de visdo da realidade contemplam novos
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estilos de aprendizagem e fazem com que sejam questionados os modelos tradicionais de
ensino, que enfatizam a transmissdo dos saberes (LEVY, 1999).

Este novo cenario incita a repensar 0s processos de aprendizagem e coloca
possibilidades e provocacdes para as instituicdes — em especial, a escola. O professor, ao
contrario de ser apenas fornecedor direto de informagfes para a constru¢do do conhecimento,
é incentivado a animar o intelecto de seus alunos incorporando e explorando novos recursos
de aprendizagem, criando novos processos mais sintonizados com a atual realidade (LEVY,
1999).

N&o se trata aqui de usar as tecnologias a qualquer custo, mas sim de acompanhar
consciente e deliberadamente uma mudanga de civilizagdo que questiona
profundamente as formas institucionais, as mentalidades e a cultura dos sistemas
educacionais tradicionais e sobretudo os papéis de professor e de aluno (LEVY,
1999, p. 172, grifo do autor).

Esses questionamentos sobre como utilizar os recursos tecnoldgicos envolvem
interfaces entre saberes, convivéncia e tecnologias digitais. O professor precisa, nesse
contexto, organizar sua aula de modo que promova dialogo e cooperacdo, considerando o
aluno em seu processo de construgio de autonomia. E importante refletir sobre como a
incorporacdo de tecnologias digitais pode incrementar as praticas educativas,
redimensionando-as para que a inser¢do das tecnologias potencialize a inovacdo (SOARES;
BRUSTOLIN, 2014).

Para que a incorporacdo de tecnologias digitais seja responsavel por uma
transformacdo no ambiente escolar, é necessario que comece por mudancas na cultura escolar.
A mudanca precisa acontecer na maneira como professor e alunos se relacionam “tanto entre
si, como com 0 objeto de conhecimento, que nesse caso tem como elemento potencializador
as tecnologias digitais e a capacidade dessas de ser meio de comunicacgéo e de interacdo entre
esses sujeitos” (SOARES; VALENTINI, 2012, p. 77).

Lévy compreende que o professor, neste contexto, ¢ “incentivado a tornar-se um
animador da inteligéncia coletiva de grupos de alunos” (1999, p. 158). Para Lévy (1999), cabe
ao professor incentivar tanto a busca por conhecimentos como a mediacdo e a condugédo dos
percursos de aprendizagem.

De maneira geral, os pesquisadores em educacgdo buscam compreender o significado e
as consequéncias da utilizagdo de tecnologias digitais no ambiente escolar. Diversos estudos
refletem sobre a necessidade de novas praticas pedagdgicas, relacionando professor, aluno e

contetdo em um processo de comunicacdo que promova uma aprendizagem significativa.
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Neste contexto, estdo inseridas as novas tecnologias da informacgéo e comunicacdo (BUENO;
ENS, 2016).
Desse ponto de vista, foi proposto investigar neste estudo a seguinte questdo: Quais

modificacGes ocorrem no processo de aprendizagem com a inser¢do de tecnologias digitais?

2 Tecnologias digitais na educacao

A sociedade atual se destaca pela velocidade com que as informacdes circulam pelas
redes de comunicacBes. O conhecimento é atualizado e reelaborado constantemente, fazendo
com que teorias e estudos se tornem obsoletos num curto espacgo de tempo (LEVY, 1999).
Mediante o cenario encontrado, cabe também a escola, enquanto formadora de cidaddos
criticos, criar estratégias inovadoras utilizando as diversas ferramentas disponiveis, com o
propésito de capacitar o aluno para resolver situagdes-problema nessa sociedade em
mudancas.

As tecnologias digitais estdo influenciando mudancgas em todas as areas. Informagdes
que ha anos demoravam para ser anunciadas, hoje podem ser disseminadas instantaneamente.
No caso da escola, esse tipo de mudanca oportuniza inova¢des no planejamento da pratica
educativa, em especial no dialogo pedagdgico, refletindo na concepcdo de aprendizagem e no

papel desempenhado pelo professor, que tem a possibilidade de

[...] redimensionar sua pratica, criando ambientes de aprendizagem que possibilitem
aos estudantes e a si mesmo interagirem e trabalharem juntos em problemas e
projetos significativos. 1sso pode contribuir para o desenvolvimento de habilidades
necessarias para a formagdo de sujeitos capazes de relacionar-se com o contexto
social contemporéneo, produzindo resultados significativos para o bem-estar social
(SOARES; VALENTINI, 2012, p. 75).

Para que ocorra um espaco de aprendizagem, é necessario também que se forme um
espaco de convivéncia responsavel por interacbes constantes entre alunos e professor. A
formacdo desse espaco de aprendizagem tem como um dos objetivos a reflexdo sobre
contetdos tedricos especificos, fundamentados nas orientacdes e tarefas debatidas entre o
professor e 0s alunos por meio de comentarios, perguntas, respostas e sistematizacoes
(SOARES; VALENTINI, 2012).

Aliada as tecnologias digitais, a aprendizagem deve ser considerada como um
processo em que os alunos desenvolvem autonomia e criticidade, ndo podendo configurar-se
apenas em transferéncia de informagfes (SOARES; BRUSTOLIN, 2014). As tecnologias da
informacdo e comunicacdo (TICs) possibilitam uma transformagéo do sistema educativo,
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desde que haja o entendimento da necessidade de mudanca no modelo de comunicagdo de um
para muitos, buscando que o aluno assuma uma postura ativa na construcdo da sua
aprendizagem. Assim, o professor deixa de ser considerado o detentor de todo conhecimento e
passa a ser o orientador do processo de comunicagdo entre os envolvidos (LOPEZ; AVILA,
2015).

O conhecimento pode ser facilmente acessado por meio das novas tecnologias digitais.
Assim, as TICs configuram-se como uma linguagem de comunicacdo essencial e consistem
em um suporte ao desenvolvimento humano em dimensdes de ordem pessoal, social e
cultural. Mais do que um suporte, porém, as TICs devem ser um meio de promover a
mudanca e a criacdo de novas praticas de aprendizagem (ESTEVES, 2012).

As tecnologias digitais ndo podem ser ignoradas no contexto educacional, devendo ser
vistas sob a possibilidade de promover transformagdes culturais, politicas, historicas,
econdmicas e sociais, com a construcdo de um ambiente colaborativo e que integra diferentes
pontos de vista (LOPEZ; AVILA, 2015). Ao compreender a potencialidade educativa das
tecnologias digitais, o professor pode utiliza-las para planejar suas atividades de maneira a
proporcionar a aprendizagem de conteddos e também o desenvolvimento da autonomia e da
criatividade dos alunos (ESTEVES, 2012).

Soares e Brustolin (2014) enfatizam que a presenca das tecnologias digitais na
sociedade contemporanea faz emergir novas formas de ser e de conviver a partir do
relacionamento entre o0s sujeitos, indo além de aspectos técnicos, pedagogicos e
administrativos. Assim, pensar a cultura digital seria também pensar a cultura humana

integrada a tecnologia digital, em um sistema vivo em que

[...] a convivéncia, ao promover o respeito mutuo, através da escuta dos anseios e
receios dos professores, poderd permitir a aceitagdo do outro como legitimo outro
em seu pensar, ao perceber a heterogeneidade que existe em uma sala de aula,
tomando esses aspectos como promotores do enriquecimento e da inovagdo do
processo de ensino e aprendizagem (SOARES; BRUSTOLIN, 2014, p. 658).

Com a rapida transformacdo da sociedade a partir das tecnologias de informacéo e
comunicacgdo, hd um aumento constante na busca por conhecimento (GARCIA, 2013). Nesse
contexto, a escola abre-se para novas relagbes com o saber, provocando mudancas
substanciais no interior da instituicdo (RODRIGUES; MANCINI; ROSINI, 2010), em que
cada vez mais os individuos tém a possibilidade de buscar “diferentes maneiras de entender,
ensinar, produzir, gerenciar, armazenar, divulgar e modificar conteddos” (GARCIA, 2013, p.
13).
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Segundo Boufleuer (2013), em épocas anteriores, em que 0 acesso ao saber era mais
restrito, o professor justificava sua condicdo por ser portador de informacgdes que os alunos
desconheciam. Atualmente, porém, esse pretexto vem sofrendo modificacGes. Desse modo,
além de sistematizar e apresentar saberes culturais, o professor também deve constituir-se
como sujeito inserido na cultura, para promover o engajamento dos alunos no processo de

aprendizagem.

Somente dessa forma, como uma espécie de testemunho vivo, o professor
conseguira atestar a importancia da aprendizagem dos conteldos curriculares junto a
seus alunos. Nesse sentido ele devera superar 0 que seria uma apresentacao neutra
ou desinteressada de sua matéria, como se ela fosse algo alheio a sua vida
(BOUFLEUER, 2013, p. 406).

O objetivo da educacdo bésica, segundo Boufleuer (2014), é proporcionar
aprendizagens gerais para formar para a cidadania. O professor atua com a intengdo de
proporcionar que os alunos sejam cidaddos do tempo presente, podendo, assim, ser cidaddos
do tempo futuro. Por meio da aprendizagem sdo construidas novas habilidades, modos de
percepgédo e maneiras de situar-se em relagdo ao outro. Nas institui¢gdes educativas, portanto,
hé o aprimoramento do sujeito em sua relacdo com o mundo social e cultural.

Pescador, Valentini e Fagundes (2016) consideram que as tecnologias digitais devem
ser inseridas nas escolas como suporte a uma préatica docente inovadora, e ndo apenas como
uma ferramenta a ser utilizada em um momento isolado do processo educativo. A inser¢éo de
laptops na sala de aula, por exemplo, modifica as relagdes entre professor, alunos e objetos de
conhecimento, podendo potencializar a aprendizagem. Essa configuragdo incentiva a
cooperacao e considera que a aprendizagem € fruto de sociointeracdes.

Nesse sentido, o laptop deve estar em sala de aula juntamente com outros recursos de
aprendizagem, como livros, jogos, mapas, maquetes e brinquedos (FAGUNDES,
VALENTINI, SOARES, 2010). O ambiente de aprendizagem organiza-se com a integracdo
dos recursos presentes, possibilitando que o aluno estabelegca relacbes em um espago de
convivéncia e aprendizagem. Torna-se necessario, portanto, reorganizar a sala de aula,
fisicamente e quanto a dindmica pedagdgica (PESCADOR; VALENTINI; FAGUNDES,
2016).

Com a insergdo de tecnologias digitais, é possivel acessar fontes de informacéo além
do professor. Os laptops representam uma oportunidade de redimensionar as préaticas
educativas e a cultura escolar, desde que considerados sob uma pratica pedagdgica de

interacdo e cooperagdo, para que ndo Ssejam apenas um instrumento para transmissao de
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informagdes.  Assim, ‘“ndo basta distribuir equipamentos ou instalar laboratérios de
informéatica sem um planejamento pedagdgico efetivo e sem propiciar condi¢fes para que 0s
professores possam vivenciar e pensar 0 uso das TD [tecnologias digitais]” (PESCADOR,;
VALENTINI; FAGUNDES, 2016, p. 664).

Nessa direcdo, Fagundes, Valentini e Soares (2010) afirmam que a internet deve ser
entendida como uma rede de construgéo coletiva, de modo que seu contedo seja acessado de
forma critica e criteriosa. O professor, assim, deve ensinar o aluno a ressignificar os
contetdos acessados, promovendo o desenvolvimento da sua autonomia. Uma das bases da
aprendizagem, portanto, esta na interacdo, na relagcdo do sujeito que aprende com os demais,
com o mundo e com diferentes objetos de conhecimento.

Nesse contexto de acesso as tecnologias digitais, 0s jovens se constituem sujeitos por
meio de praticas educativas que promovem o desenvolvimento da autonomia. Nessa
perspectiva, é importante compreender os modos de pensar do aluno, para melhor orienta-lo
em seu processo de aprender a aprender (PESCADOR; VALENTINI; FAGUNDES, 2016).
Além disso, é necessario perceber o aluno em sua totalidade, incluindo suas vivéncias em
tecnologia. A partir da compreenséo do perfil cognitivo e das acdes dos alunos emergentes da
cultura digital, é possivel planejar estratégias e intervencdes pedagdgicas que contemplem o
uso de tecnologias de forma educativa (FAGUNDES; VALENTINI; SOARES, 2010).

A qualificacdo dos professores para o uso de tecnologias digitais em suas praticas
pedagdgicas deve superar o0 ensino especifico de como utilizar essas ferramentas. Segundo
Pescador, Valentini e Fagundes, “nédo basta prover professores ¢ estudantes com laptops (ou
outros dispositivos mdveis, como tablets, smartphones, etc), pois a tecnologia por si s6 nao
provoca mudangas” (2016, p. 659). Assim, é necessaria a emergéncia de uma nova cultura
sobre 0 que € ser professor e como planejar a acao educativa aliada aos recursos tecnologicos,
de modo que os professores se sintam inseridos na cultura digital (PESCADOR;
VALENTINI; FAGUNDES, 2016).

Quando a insercédo de tecnologias digitais é realizada com o objetivo de proporcionar o
desenvolvimento dos alunos, sdo propiciados recursos para que eles explorem novas e
diferentes possibilidades, incentivando e orientando-os a utilizar as tecnologias de maneira
critica e consciente (PESCADOR; VALENTINI; FAGUNDES, 2016). Dessa maneira, a
aprendizagem sera fruto de “cooperagdo e interacdo, desenvolvidas entre e com os estudantes,
tendo-os como sujeitos ativos no processo, € ndo como receptores de informagdo”

(FAGUNDES; VALENTINI; SOARES, 2010, p. 156).
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Nesse processo, a avaliacdo deve contemplar ndo apenas o desempenho, mas também
o desenvolvimento do aluno, promovendo a producao de atividades com mais qualidade. Com
isso, 0 aluno seré incentivado a interagir e a ser autor — ndo apenas consumidor de contetdos
estaticos. Desse modo, a insercdo de tecnologias digitais deve unir professores, alunos e
sociedade, j& que apenas a presenca de computadores e outros recursos tecnoldgicos na escola
ndo garante a melhoria da qualidade da educacdo. E preciso, mais do que a inserir as
tecnologias digitais na escola, redimensionar a pratica educativa e a cultura escolar para
proporcionar ao aluno sua participagdo critica e autbnoma no mundo.

Cox (2008) apresenta, no livro “Informatica na educacdo escolar”, desafios e
potencialidades do uso dos recursos de informética na pratica educativa. Com a facilidade de
consulta as informacdes disponibilizadas na internet, tornou-se possivel acessar dados e
conteldos em grande velocidade, proporcionando a “troca de experiéncia entre remotos
pesquisadores, estudantes e/ou curiosos, contribuindo sobremaneira com a integragéo social
dos seres humanos” (COX, 2008, p. 40). A pesquisa inserida na pratica educativa proporciona
a construcdo de conhecimentos e o desenvolvimento do sujeito, utilizando os recursos
tecnologicos como aliados no processo de formacéo da cidadania.

Dentre os requisitos para o uso das tecnologias digitais na escola, Cox (2008) destaca
a qualificacdo dos professores e a importancia de equipar a escola com 0S recursos
tecnoldgicos necessarios, paralelamente a adequacio pedagdgica. E preciso esclarecer que as
tecnologias digitais complementam — ndo substituem — recursos como o quadro-negro, giz,
livros e cadernos.

A informética e as tecnologias digitais ndo sdo boas ou mas por si s6, visto que
dependem do uso que se faz delas (COX, 2008). Assim, o professor deve atualizar-se
continuamente e conhecer as tecnologias disponiveis para ndo subutiliza-las ou supervaloriza-
las, além de ser criativo e ter “cumplicidade com o educando para estabelecer parcerias na
busca por solugdes e construgdes” (COX, 2008, p. 117). As tecnologias digitais precisam ser
utilizadas de forma criteriosa e consciente, para que possam ser inseridas com sucesso nas

praticas educacionais escolares.

3 Materiais e métodos

Este estudo constituiu-se de uma revisdo bibliografica, no qual realizou-se uma
consulta a artigos cientificos publicados em periddicos e selecionados aleatoriamente, sob
dois critérios: que relacionassem os temas tecnologias digitais, educacdo e aprendizagem; e

que tivessem sido publicados ha menos de cinco anos. Foram selecionados trés artigos
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relacionados a questdo norteadora deste estudo, abrangendo diferentes tecnologias digitais.
Cada artigo se refere a, respectivamente: videos de Youtubers; softwares livres; e jogos
digitais.

O primeiro artigo, “Escola, multiletramentos e tecnologias na aula de Lingua
Portuguesa: reflexdes a partir de um projeto sobre Youtubers”, apresenta um estudo realizado
por Bulla e Silva (2017). Com o objetivo de trabalhar multiletramentos e tecnologias e
considerando que a escola deve ser comprometida com a formacdo de cidaddos criticos,
desenvolveu-se o projeto ‘Youtubers: seguir ou deixar de seguir?’. A atividade envolveu uma
turma do 9° ano do Ensino Fundamental de uma escola publica de Porto Alegre, composta por
26 alunos com idades entre 14 e 16 anos.

Além de analisar géneros do discurso oral, audiovisual e multimodal a partir de videos
de Youtubers famosos na internet, também foram produzidos videos pelos alunos como se 0s
mesmos fossem Youtubers, promovendo o desenvolvimento da oratéria e da capacidade de
argumentagdo. Com o envolvimento da turma na elaboracéo dos videos a partir do projeto, foi
realizada uma reflexdo sobre a midia e o fenémeno Youtubers na sociedade contemporanea.

O segundo artigo analisado para este estudo intitula-se “O uso do Software Livre e a
construcdo da aprendizagem colaborativa: limites e possibilidades do Programa Um
Computador por Aluno”. Com o objetivo de analisar o beneficio do uso do software livre para
o desenvolvimento da aprendizagem e da colaboratividade em rede no contexto do Programa
UCA (Um Computador por Aluno), Melo e Carvalho (2013) realizaram uma pesquisa em
duas escolas da rede publica de ensino. Foram investigadas as transformacfes no contexto
escolar com a utilizagdo de dois diferentes softwares livres: GeoGebra e GCompris.

O software GeoGebra foi utilizado nas aulas de Matematica de turmas do Ensino
Médio. Este software permite a construcdo de pontos, vetores, segmentos, retas, seccdes
conicas e tambem funcdes que podem modificar-se dinamicamente. O software GCompris,
diferentemente, compreende atividades para criangas entre dois e dez anos de idade. O
trabalho foi realizado em uma turma do 2° ano do Ensino Fundamental. Além da livre
exploracdo do pacote de aplicativos GCompris, também foram sugeridas atividades pela
professora, como tarefas em que eram selecionadas as letras que completavam as palavras
apresentadas. Outra atividade proposta a partir do software GCompris foi 0 uso do programa
TuxPaint, editor de imagens em que as crian¢as operam com o0 mouse (MELO; CARVALHO,
2013).

O terceiro artigo selecionado foi o de Cox e Bittencourt (2017), “Estudo bibliografico

sobre 0 processo de construcdo de jogos digitais: a necessidade de sinergia entre o educar e 0
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divertir”. Partindo do pressuposto de que os jogos digitais podem favorecer a aprendizagem,
os autores defendem que os jogos podem ensinar de maneira divertida. Ou seja, podem ser
simultaneamente uma ferramenta educativa e de entretenimento. A diversdo, nesse caso, ndo
deve ser a recompensa ou a motivagédo, e sim o meio pelo qual se aprende.

Cox e Bittencourt destacam a relevancia cognitiva dos jogos digitais ao promoverem o
desenvolvimento de habilidades importantes ao processo de aprendizagem, como “atengao,
concentracdo, orientacdo espacial, resolucdo de problemas, tomada de decisbes, trabalho
colaborativo, criatividade ¢ outros” (2017, p. 17). Além disso, estabelecem relagdes entre 0s
conhecimentos necessarios ao desenvolvimento de jogos de propoésito geral e jogos de carater
educativo para construir, entdo, jogos que educam engquanto mantém o caréater de diversao.

Para o processamento da informacéo contida nos textos, foi utilizada a Analise Textual
Discursiva (MORAES; GALIAZZI, 2006). O processo de Analise Textual Discursiva
consiste em criar condi¢fes para novas compreensdes com base na interpretacdo dos textos a
que se propOe examinar, constituindo assim, um conjunto de significados em funcdo dos
conhecimentos e teorias de que dispbe o pesquisador. Esta analise, enquanto mediadora na
producdo de significados, s6 pode ser obtida quando o leitor faz um movimento intenso de
contato e impregnacdo com o material de analise (MORAES, 2003).

O processo de analise inicia com a unitarizagcdo ou desmontagem dos textos, que séo
fragmentados em unidades de significados. Apos, é feita a categorizagdo, na qual sdo
agrupadas as unidades de significado semelhantes em categorias. Em sequéncia, hd a
construcdo de metatextos, em que ocorre a elaboracdo de textos descritivos e interpretativos
com base nas categorias obtidas (MORAES, 2003; MORAES; GALIAZZI, 2006).

4 Anélise e resultados

Nesse estudo, foram organizadas duas categorias: modificacdes nas relagdes coletivas
e modificacOes na estrutura interna. Para cada categoria foram construidos alguns indicadores,
levando em conta a problematica da pesquisa e os resultados encontrados nos artigos

analisados.

4.1 ModificacGes nas relagdes coletivas

Esta categoria refere-se as relacdes interpessoais que sdo estabelecidas no grupo por
meio do uso de tecnologias da informagdo. Corresponde as mudancas de habitos e
comportamentos nas formas de interacdo entre os individuos. Foi destacado como indicador:

cooperagéo.
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A introducdo das tecnologias da informacdo na educacdo esta associada ndo apenas a
mudancas tecnoldgicas, mas também sociais. E possivel perceber que o uso de diferentes
tecnologias possibilita a cooperacdo entre os alunos na realizacdo de tarefas em sala de aula.
Nesse contexto, a aprendizagem colaborativa considera que os alunos séo sujeitos ativos na
construcdo de conhecimento e promove um “trabalho coletivo em que o conhecimento
ocorreria por meio de troca constante de informacGes, de pontos de vista, de questionamentos,
de resolugdes de questdes e problemas” (ALONSO; VASCONCELQS, 2012, p. 61). Assim,
ha cooperacgdo entre os envolvidos no processo educativo, integrando objetivos individuais e
coletivos.

Alguns exemplos encontrados nos artigos selecionados séo apresentados a seguir:

Uma prética alternativa a entrega de uma tabela pronta para os alunos analisarem 0s
videos seria a turma construir coletivamente os critérios de analise, tomando como
base os elementos - identificados ao longo das leituras, discussdes e analises de
videos - constituintes do que seria um bom video de Youtuber para a turma
(BULLA,; SILVA, 2017, p. 1994).

[No uso do software] o professor sistematizava o que fora aprendido a partir das
informacdes descobertas pelos alunos que interagiam e participavam ativamente da
aula, inclusive questionando se além das formulacdes trazidas pelo professor era
possivel outras formas de se chegar ao mesmo ou a outros resultados (MELO;
CARVALHO, 2013, p. 6).

[O uso do software livre] promove a colaboracdo na medida em que os alunos com
mais facilidade e habilidade auxiliavam os que possuiam mais dificuldades [...]
Além disso, o trabalho exigiu uma mudanca na conformagdo da sala de aula e uma
mudanca na relacdo professor-aluno, pois este interagia e se aproximava de cada
aluno individualmente e em grupo, procurando ajuda-los em suas dificuldades
(MELO; CARVALHO, 2013, p. 6).

A socializacdo, a cooperacdo, a criatividade, a interatividade e a
interdisciplinaridade que caracterizam os jogos de RPG os tornam excelente
ferramenta educacional (COX; BITTENCOURT, 2017, p. 32).

[Alguns jogos digitais] buscam garantir que os jogadores sejam capazes de se
comunicarem uns com o0s outros através de sistema integrado de bate-papo;
procuram estimular a colaboracéo pela proposicao de tarefas solucionaveis apenas se
os utilizadores agirem em grupo (COX; BITTENCOURT, 2017, p. 37).

4.2 ModificacBes na estrutura interna

A segunda categoria aborda modificag¢Ges internas dos mecanismos cognitivos, em que
0 comportamento do individuo € influenciado e seu conhecimento adquire novas
significacOes. Esta categoria destaca: a ressignificacdo da realidade, a autonomia e a
motivacao.

Quanto a ressignificacdo da realidade, o aluno pode atribuir um novo significado a

determinados conceitos ou teorias por meio de diferentes contextos tecnoldgicos,
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possibilitando melhorar o grau de resolucdo diante de determinadas problematicas.

Encontram-se a seguir alguns trechos que ressaltam esse indicador:

O projeto foi configurado [...] a partir de problematizacGes acerca dos motivos pelos
quais certos Youtubers sdo populares ou ndo, sobre como os alunos se relacionam
com essa cultura surgida no YouTube, sobre interlocucdo (posicfes de autoria e
selecdo de interlocutores) e prop6sitos dos videos, sobre estratégias de persuasao e
sobre tensfes entre cultura escrita-audiovisual e construcdo de ‘verdades’ (BULLA,;
SILVA, 2017, p. 1991).

Procuramos demonstrar de que maneiras um trabalho como o aqui analisado pode
aproximar as experiéncias dos alunos com a escola, aproveitando as tecnologias, a
internet e os géneros do discurso existentes fora de sala de aula, a fim de fomentar
novos modos de aprendizagem e promover a aproximacao dos conteildos escolares
com outras esferas de atividade humana (BULLA; SILVA, 2017, p. 1995).

[O uso do software livre] se apresenta como um importante aliado do ensino e da
aprendizagem, tanto na alfabetizacdo de criancas quanto na materializacdo e
transposicdo didatica de conceitos abstratos da Matematica e ainda no
desenvolvimento de mdaltiplas habilidades, além de modificar a organizacdo do
espaco pedagogico, a relacdo professor-aluno e ressignificar o curriculo escolar ao
articular os saberes escolares, os diferentes saberes trazidos pelos alunos e
professores, aliado ao potencial das ferramentas tecnologicas (MELO;
CARVALHO, 2013, p. 9).

O software livre GeoGebra transporta saberes abstratos (graficos e funcdes) para a
tela do computador, materializando conceitos que, em sua forma pura, aparentam a
priori uma desconexdo com a realidade dos alunos e ao realizar esta transposicéo
didatica o conteido matematico torna-se mais significativo e interessante para
alunos e professores (MELO; CARVALHO, 2013, p. 6).

[Na composicdo dos desafios] ha [...] conhecimentos intrinsecos e extrinsecos — 0
intrinseco é obtido no contexto do jogo e o extrinseco é proveniente do mundo real
(COX; BITTENCOURT, 2017, p. 25-26).

Jogos computacionais podem, de forma divertida e prazerosa, favorecer o ensino e a
aprendizagem: desenvolvendo a atengdo, a disciplina, a iniciativa, o0
autocontrole, o respeito a regras e habilidades perceptivas e motoras dos jogadores
— indispensaveis no ato de jogar; estimulando o respeito mutuo, a solidariedade e a
cooperacdo no cumprimento das tarefas em grupo; oportunizando, para o aluno, o
uso da ldgica, do raciocinio e de habilidades de organizagdo para resolver problemas
e superar desafios; bem como reforcando a autoestima dos seus usuarios ao
possibilitar que estes tenham bom desempenho, seja imediato ou conquistado
gradualmente (COX; BITTENCOURT, 2017, p. 39).

O uso de tecnologias digitais mostra-se como uma ferramenta auxiliar na construcéo
do conhecimento, o que possibilita uma ampla diversidade de caminhos e promove o
desenvolvimento da autonomia. A autonomia do aluno é entendida como “a capacidade de
buscar seus préprios meios e respostas a partir de um dado problema proposto pelo professor
ou pela escola” (ABRUZZI, 2012, p. 30).

Os trechos destacados a seguir ilustram essas consideracgdes:

# Tear: Revista de Educacao Ciéncia e Tecnologia, Canoas, v.7, n.1, 2018. 11



Htear

Revista de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia

Ao abordar o videoclipe como género do discurso de estudo, a escola amplia ndo s6
as modalidades textuais, mas também a capacidade critica de escolha e consumo dos
alunos, tendo em vista que os géneros multimodais sdo acessiveis e acessados a
partir de diversos lugares e condi¢des (BULLA; SILVA, 2017, p. 1990).

Ao promover a analise critica das praticas de uso da linguagem e de producéo de
discursos no ciberespaco e na midia, a escola pode se constituir como um espago
para a formacdo do cidaddo que implica de modo informado e autoral na sociedade
em rede contemporanea (BULLA; SILVA, 2017, p. 1995-1996).

O uso do software livre GeoGebra também levou os alunos a problematizarem
questBes e a pensarem em outras possibilidades a partir de suas descobertas (MELO;
CARVALHO, 2013, p. 6).

Durante a investigacdo, os alunos buscavam também explorar outras atividades que
nunca haviam realizado antes, sem nenhuma ajuda dos professores e sem a leitura
prévia das regras do jogo que se encontram no menu de acesso da suite de
aplicativos. Os alunos demonstravam plena autonomia na interpretacdo das regras
do jogo, ao acessar 0 menu inicial, selecionar atividades, descobrirem o objetivo
destes e também aprendiam as regras com as experiéncias dos colegas (MELO;
CARVALHO, 2013, p. 8).

Ha ainda a forma de aplicar jogos na educacdo estimulando alunos a construirem
seus préprios games. Uma iniciativa neste sentido é o Scratch que possibilita aos
Seus usuarios criarem seus proprios jogos e animagdes, e os compartilharem com
outros membros da comunidade on-line. A aprendizagem ocorre porque o aluno
precisa efetuar pesquisas sobre o tema do jogo, idealizd-lo, aprender e aplicar
recursos do Scratch, e sente motivagdo pelo produto obtido e pela apreciacéo de seus
pares (COX; BITTENCOURT, 2017, p. 18).

[Jogos] de estratégia: games educacionais onde a tomada de decisbes &
indispensavel para a formagdo autbnoma, critica e criativa; instigam decisbes por
parte do utilizador (COX; BITTENCOURT, 2017, p. 32).

Observou-se nos artigos analisados que a utilizacdo das TICs para fins pedagdgicos é
um fator de motivacéo e também uma forma de inovacdo educativa. A motivacédo dos alunos é
um importante desafio na educacao, pois gera consequéncias na qualidade do envolvimento
do aluno com o processo de ensino e aprendizagem. Ao estar motivado, o aluno busca
oportunidades para a construgdo de novos conhecimentos, demonstrando entusiasmo e
atencdo, participando ativamente na resolucao de tarefas e estando disposto a novos desafios
(ALCARA, 2012).

Os trechos a seguir, destacados dos artigos selecionados, abordam aspectos

relacionados a motivagao:

A reportagem ‘Quem s3o os youtubers mais famosos do Brasil e do mundo?’ foi
utilizada para promover uma discussdo inicial sobre o fendbmeno Youtubers,
servindo de atividade de introducdo tematica e tentativa de mobilizacdo e
engajamento da turma com relacdo ao projeto. Apds a leitura, os alunos foram
convidados a compartilhar com os colegas quais celebridades da lista eles ja
conheciam e se tinham alguma identificacdo com elas. A resposta positiva da
maioria dos alunos reforcou a necessidade do trabalho com o tema e evidenciou o
interesse da turma (BULLA; SILVA, 2017, p. 1992).
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O seguinte comentario de uma das alunas evidencia ainda o carater inovador do
projeto: ‘Eu gostei bastante! Achei super legal essa ideia de trazer assuntos novos e
modernos para o ambiente escolar, tornando as aulas interessantes e divertidas pra
todo mundo’ (BULLA; SILVA, 2017, p. 1995).

[O uso do software livre] promove a colaboracdo na medida em que os alunos com
mais facilidade e habilidade auxiliavam os que possuiam mais dificuldades,
promovendo assim o0 aumento da autoestima dos alunos, pois ao realizarem a
atividade com sucesso, todos exibiam animados as suas descobertas (MELO;
CARVALHO, 2013, p. 6).

Durante a atividade os alunos participaram ativamente interagindo com as
ferramentas e se revelaram encantados com a interface grafica e com 0s recursos
sonoros do programa (MELO; CARVALHO, 2013, p. 7).

Os softwares livres utilizados pelas escolas participantes do Projeto UCA se
apresentam aos alunos como ferramentas interessantes no ambiente educacional,
despertando-os para curiosidade e o interesse em buscar, criar e compartilhar
conhecimento (MELO; CARVALHO, 2013, p. 8).

Um jogo digital educacional pode ser entendido como um software que tem bem
definidos objetivos proprios de educagdo: motiva os alunos para os estudos,
promove a aprendizagem; isto por meio de atividades de diversdo, ou seja,
prazerosas e desafiadoras (COX; BITTENCOURT, 2017, p. 17).

A familiaridade e a relacdo prazerosa existente entre aprendizes e games, aliada ao
potencial educativo destes, justifica as iniciativas de aplicacdo de jogos como
ferramentas educacionais (COX; BITTENCOURT, 2017, p. 20).

No processo de desenvolvimento de jogos digitais educacionais, havendo equilibrio
entre entretenimento e educacdo, o jogo ndo falha na motivacdo e na atracdo
préprias de sua natureza divertida, bem como ndo subutiliza seu potencial
educacional (COX; BITTENCOURT, 2017, p. 29).

Com motivacdo, o aluno deseja aprender, se aperfeicoar, realizar descobertas e
aprimorar suas capacidades. Além disso, como explicado, o uso de tecnologias digitais é
favoravel a educacdo também por promover a ressignificacdo da realidade e a autonomia dos
alunos — modificacbes na estrutura interna —, além da cooperacdo entre 0S mesmos —
modificacBes nas relagdes coletivas. Observou-se, portanto, com a analise dos artigos
selecionados, que a inser¢do de tecnologias digitais na educacdo promove modificagdes
positivas no processo de aprendizagem.

Nesse sentido, € importante que o professor conheca 0s recursos tecnoldgicos
disponiveis para melhor utiliza-los em suas aulas, adequando-os para que estejam a favor do
ensino e da aprendizagem. E necessario, assim, ter criticidade e criatividade, promovendo a
formacdo do aluno enquanto sujeito de sua propria aprendizagem e cidaddo ativamente

participante da sociedade.
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5 Consideracoes finais

Com a revisdo bibliogréfica realizada, confirmou-se que o uso de tecnologias digitais
na educacdo é um recurso que auxilia no processo de ensino e aprendizagem, possibilitando
diferentes experiéncias e novas formas de construcdo do conhecimento. A inser¢do de
tecnologias digitais na pratica educativa pode tornar o processo de aprendizagem mais
interessante, interativo e motivador, por meio de modificages nas relacdes coletivas e na
estrutura interna do sujeito.

Para serem utilizadas como uma ferramenta ou metodologia que apresenta inovacéo,
as tecnologias digitais devem ser inseridas no contexto educacional de acordo com os
objetivos da pratica pedagdgica, procurando potencializar a aprendizagem dos sujeitos
envolvidos. Assim, novos ambientes de aprendizagem podem ser desenvolvidos em sala de
aula, acompanhando recursos como @iz e quadro-negro, para promover a construcdo e
aplicacéo de conhecimentos.

Com a facilidade de acesso a diferentes recursos tecnoldgicos, a construcdo do
conhecimento ndo deve ser pensada como algo que ocorre exclusivamente em sala de aula. As
diversas informac6es obtidas no convivio social estdo presentes na experiéncia pessoal dos
alunos, que, com a mediacdo do professor, podem transforma-las em conhecimento formal.
Para isso, é necessario que o professor ndo seja considerado detentor ou transmissor de
conhecimentos, mas sim responsavel por auxiliar o aluno — sujeito ativo de sua prépria
aprendizagem — a explorar e socializar os saberes, construindo conhecimentos.

As tecnologias de informacéo e comunicagédo, assim, colaboram para o aprimoramento
do processo de ensino e aprendizagem, podendo ser utilizadas de forma a promover a
interdisciplinaridade, com a integracdo de diferentes saberes. Além disso, podem ser
desenvolvidas novas habilidades e novas relacbes entre professores e alunos, havendo uma
reorganizacdo do espaco educativo e configurando-o para promover a construcdo de
conhecimentos.

No presente estudo, com a leitura e analise dos artigos selecionados, evidenciou-se a
importancia da inser¢do de tecnologias digitais na educacdo. Destacamos, assim, com as
categorias que emergiram neste estudo, que o desenvolvimento de um processo de
aprendizagem com a utilizacdo de tecnologias digitais promove modificacdes nas relagoes
coletivas, com a cooperacdo entre os envolvidos, e modificagbes na estrutura interna,
promovendo, especialmente, a ressignificacdo da realidade, autonomia e motivacao. A anélise
dos artigos selecionados ressaltou estes aspectos, mas sabe-se que diversas outras questdes

podem ser exploradas no contexto das tecnologias digitais na educacao.
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MODIFICATIONS IN THE LEARNING PROCESS WITH THE INSERTION OF
DIGITAL TECHNOLOGIES IN EDUCATION

Abstract: Advances in digital technologies constantly change the society and cultural
relations. The school, inserted in this reality, needs to modify its educational practices to keep
up with the new needs and ways of teaching and learning. With the insertion of digital
technologies into the classroom, the relations between teachers, students and knowledge
objects are modified, and this can enhance learning. This study is a bibliographical revision
from the selection of three scientific articles published in periodicals and inserted in the area
of digital technologies and education. Using the Discursive Textual Analysis, two main
categories emerged to think about the learning process with the insertion of digital
technologies: modifications in the collective relations and modifications in the internal
structure. These categories address the topics: cooperation, resignificance of reality, autonomy
and motivation. Therefore, digital technologies can contribute positively to the teaching and
learning processes, promoting cooperation between those involved, the enthusiasm and
attention of the students and their active participation in the task resolution. For this, it is
necessary that the teacher uses the digital technologies in favor of the learning process, with
criticality and creativity.

Keywords: Digital technologies. Learning. Education.
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