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RESUMO

Objetivo: Analisar a concordancia e qual a relevancia que académicos de Pedagogia apresentam
quanto ao contexto tecnoldgico atual, as percep¢des educacionais e tecnoldgicas e aos aspectos
neurocientificos atrelados as tecnologias. Métodos: Estudo descritivo e analises de associa¢cdo
de um Survey aplicado a académicos de Pedagogia de duas instituicdes de ensino de Belo
Horizonte — MG, sendo respondidos 200 questionarios. Resultados: A maioria dos
entrevistados possui até 29 anos e é do género feminino. Todos consideram importante o uso
das tecnologias nas praticas educacionais (100%). Concordam com o perfil dos nativos digitais
e seus comportamentos, entretanto, a relevancia atribuida para tais comportamentos apresentou
a menor média (4,18). Ao mesmo tempo, fatores como falta de incentivo na profissao,
capacitacdo e auséncia de recursos tecnoldgicos para as futuras praticas sdo entraves que
impossibilitam uma aprendizagem contextualizada. Levou-se em conta que as conexdes entre
0 uso das tecnologias e estimulagcfes sensoriais e cognitivas ainda sdo pouco percebidas pelos
académicos, de todas as areas, foi a que teve maior nimero de respostas com média menor que
4,00. Conclusdo: Estamos diante de uma geracdo de alunos com novos comportamentos
associados aos contextos tecnoldgicos que ainda sdo incompreendidos, e de, nas Neurociéncias,
possiveis respostas que podem auxiliar na compreensao do contexto, no papel do professor e
do aluno na educacédo e nas diferentes formas de estimulos presentes no uso adequado das
tecnologias.

Palavras-chave: Neurociéncia Cognitiva. Tecnologias. Educacdo. Pedagogia.



ABSTRACT

Objective: To analyze the concordance and the relevance that Pedagogical scholars present
regarding the current technological context, the educational and technological perceptions and
the neuroscientific aspects linked to the technologies. Methods: Descriptive study and analysis
of the association of a Survey applied to Pedagogy students from two educational institutions
of Belo Horizonte - MG, with 200 questionnaires answered. Results: Most interviewees are 29
years old and are female. All consider the use of technologies in educational practices as
important (100%). They agree with the profile of digital natives and their behaviors, however,
the relevance attributed to such behaviors presented the lowest mean (4.18). At the same time,
factors such as lack of incentive in the profession, training and lack of technological resources
for future practices, are obstacles that make contextualized learning impossible. It has been
realized that the connections between the use of technologies and sensorial and cognitive
stimulation are still little perceived by the academics. Of all the areas it was the one that had
the highest number of answers with an average of less than 4.00. Conclusion: We are facing a
generation of students with new behaviors associated with the technological contexts that are
still incomprehensible, and in the Neurosciences possible answers that can help in
understanding the context, the role of the teacher and the student in the education and in the
different forms of stimuli present in the use technologies.]

Keywords: Cognitive Neuroscience. Technology. Education. Teaching.
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CAPITULO 1 - INTRODUCAO

A presente pesquisa se alinha teoricamente a Neurociéncia Cognitiva e tem por
finalidade analisar as conexdes com educacdo, cognicao e contextos tecnoldgicos educacionais.
Como sustentacdo procura-se investigar previamente o que vem sendo publicado em relacéo a
tais temas, localizando, assim, evidéncias tedricas das trés areas de anélises propostas e como
essas se associam.

Sua relevancia baseia-se nas contribui¢cdes dos conhecimentos neurocientificos em prol
de uma melhor educagdo contextualizada com a tecnologia. Dessa forma, o objetivo dessa
pesquisa é analisar a concordancia e a relevancia que académicos de Pedagogia apresentam
guanto aos assuntos relativos ao contexto tecnoldgico atual, as percepcdes educacionais e
tecnoldgicas e aos aspectos neurocientificos atrelados as tecnologias. E necessario atentar que
a palavra conexdo sera usada nesta dissertacdo em diferentes contextos e discussdes. Para ser
usada dessa maneira, entendemos que, no universo das tecnologias digitais, vém sendo
montadas “conexdes cada vez mais potentes entre nos e as maquinas”. Em tal universo,
“criangas estdo nascendo conectadas as maquinas” (as incubadoras hipermodernas em unidades
de terapia intensiva (UTIs) hospitalares sdo exemplos disso), adolescentes vivendo em
ambientes cada vez mais on-line, adultos que consideram como amigos em redes sociais
pessoas que nunca viram. Nesses e em outros casos, nossas subjetividades sdo constituidas
(MENDES, 2017, p. 53). O percurso da pesquisa se pauta nesses aspectos, entendendo que as
subjetividades profissionais e pessoais ndo podem ser analisadas, pelo menos no ambito desta
pesquisa, sem a nocao de conexao entre seres humanos e maquinas.

Meu percurso académico deu-se, primeiramente, na Psicologia, e as circunstancias do
momento ndo foram favoraveis para a continuacdo do curso. Sempre com 0 interesse em
cognicdo, comportamento e aspectos bioldgicos, migrei de curso vindo a cursar Biomedicina.
O fascinio pelos aspectos bioldgicos, além da curiosidade em entender as relagdes do corpo e,
em especial, do cérebro com o ambiente, me fez optar por esse curso.

Nesse trajeto, como boa parte dos académicos brasileiros, conciliava os estudos
noturnos com o trabalho. Como funcéo profissional, fui recenseador do Censo Demogréfico de
2010, coletando informagdes em domicilios de Contagem — Minas Gerais (MG). Ao mesmo
tempo, por um achado do destino, exercia tambeém a profissdo de monitor de informatica em
uma escola particular de educacéo especial de Belo Horizonte — MG. Sempre admirei e gostei

da educacdo, entretanto, ao ter contato com essa escola, com diferentes individuos, com
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variadas caracteristicas mentais e variados diagnosticos, minha percepc¢do foi modificada e
agucada.

N&o contente com o provavel caminho a que a graduacdo em Biomedicina poderia me
levar, resolvi arriscar novamente uma mudanca de curso. Todo esse percurso durou exatamente
de 2008 a 2010 e, a partir dai, todas as conexdes entre meus interesses/curiosidades e meus
investimentos académicos se encontram no mesmo foco. Por meio do Programa Universidade
para Todos (Prouni), em 2010, adentrei no curso de Graduagdo em Fonoaudiologia. A partir
desse momento, todos os anseios relacionados ao cérebro, a comunicacéo (perpassando 0s seus
aparatos bioldgicos e psicoldgicos), a aprendizagem (em seus diferentes contextos) e a atuacao
profissional foram respondidos pela Fonoaudiologia.

A Fonoaudiologia, como ciéncia que estuda a comunica¢do humana, caminha por
diferentes areas e campos de atuacao, entre eles a educacdo. Nesse sentido, a Fonoaudiologia
Educacional oferece meios de atuacdo que objetivam aprimoramento e execucOes praticas por
meio de linguagem escrita e oral, cognicdo, aprendizagem, voz, motricidade orofacial, satde
coletiva, audiologia, entre outras areas de atuacao que visam a potencializacdo dos processos
educacionais em diferentes instituicdes de ensino.

Nesse trajeto fonoaudioldgico, sempre me interessei pela aprendizagem e suas
alteracbes conectadas as neurociéncias. Por influéncia académica e humana de bons
professores, assim como por meio da teoria e dos atendimentos ambulatoriais via estagio, a
educacdo e os problemas de aprendizagem e de linguagem oral e escrita sempre me chamaram
a atencdo. Dos comportamentos aos aspectos vocais, da audi¢do a assisténcia humana e social,
todos esses aspectos me supriam academicamente e humanamente.

Dessa forma, como trabalho de conclusdo de curso, desenvolveu-se em dupla uma
pesquisa que visava identificar as dificuldades enfrentadas por universitarios em uma
perspectiva fonoaudioldgica. Por meio de elaboracdo e aplicacdo de questionario a académicos
de Fonoaudiologia, visou-se identificar dificuldades relativas a aprendizagem, a audicéo e a
expressividade comunicacional. Posteriormente, 0 mesmo trabalho teve continuidade, sendo
aplicado a académicos de outros cursos e areas do conhecimento de um Centro Universitario
de Belo Horizonte — MG.

Ao fim da graduacdo, ja objetivando especificacfes académicas que relacionavam

Neurociéncias e Educacao, iniciei o curso de Aprimoramento em Neuroaprendizagem. Logo
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apos a formagcéo da graduacéo, desenvolvi um projeto na area da Fonoaudiologia Educacional®.
Os diferentes contextos educacionais proporcionados pelas vivéncias da Fonoaudiologia
Educacional fundamentam um dos principais questionamentos dessa pesquisa: quais
contribuicdes as Neurociéncias oportunizam para a Educacdo? Sera que 0s conhecimentos
ofertados pelas Neurociéncias e Educacdo estdo conectados a realidade educacional brasileira
atual?

O contato com pedagogas, pedagogos, professores, monitores e equipe escolar de
diferentes instituicdes de ensino, ao se abordar o tema Neurociéncias e Educacao no projeto de
Fonoaudiologia Educacional, era quase, na maioria das vezes, de espanto. Ao se tratar de temas
que reforcavam os diferentes alunos presentes na sala de aula, suas variadas possibilidades de
aprendizagem e os comportamentos refletidos pelo contexto em que estavam inseridos, muitos
dos questionamentos eram expostos pela auséncia de informacdes que seriam bésicas para a
educacdo. Da mesma forma, nessas discussdes, perguntava-se o porqué de essas informacoes
ndo terem chegado até a escola. Outras queixas dos profissionais da educacdo eram a falta de
capacitacdo para lidar com as necessidades educacionais atuais, assim como a integralizacdo
dos processos subjetivos de alunos e como isso influencia na educacao por perspectivas sociais,
bioldgicas, humanas, de ensino e aprendizagem.

Como estratégia do projeto de Fonoaudiologia Educacional desenvolvido, em todas as
escolas percorridas, verificaram-se as possibilidades de estudo sobre os Estilos de
Aprendizagem e a analise por meio de questionarios dos Canais Sensoriais Preferenciais desses
professores. Dessa forma, procurava-se entender as subjetividades do professor, assim como
uma melhor compreensdo do seu aluno, relacionando-as as estratégias de aprendizagem que
poderiam ser desenvolvidas pensando nos aspectos fonoaudioldgicos, cognitivos e sociais do
ambiente educacional.

Dessa caminhada, despertado pela curiosidade e necessidade constante de uma melhor
analise da Educacdo e, em especial, suas conexdes com o contexto do sujeito protagonista da
educacéo, escolhi o mestrado em Educacéo, e, em especial, junto ao professor Claudio Lucio
Mendes por sua experiéncia e seus conhecimentos nos campos de Educacdo e Tecnologias

Digitais na Educacéo.

1 O Projeto Fonoaudiologia Educacional visa o aprimoramento, a prevencao e a potencializagdo do
desenvolvimento da aprendizagem e educacgdo nas perspectivas fonoaudiolégicas e neurocientificas em
diferentes contextos educacionais. Por meio de consultoria educacional, palestras, treinamentos e workshops,
assim como intervencgdes em grupos com alunos, professores e todos os componentes da equipe escolar,
baseia-se o projeto citado. Sua execucdo deu-se em Belo Horizonte em escolas municipais de ensino regular,
ensino especial, escola particular, creche e Centro Universitario, assim como na Rede Municipal de Ensino de
Belo Vale — MG e escola particular de Ouro Preto — MG.
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Nesse percurso, outra peca fundamental para a estruturagéo da presente pesquisa foi o
contato com académicas e académicos do curso de Pedagogia, por meio da disciplina Educagéo
e Tecnologia, ministrada pelo professor Claudio Lucio Mendes, na Universidade Federal de
Ouro Preto (UFOP). Apos o desenvolvimento do tema Neurociéncias, Educacdo e Tecnologia
com 5 turmas do referido curso, foram coletados, de igual forma, os estilos de aprendizagem
desses académicos, e os canais preferenciais utilizados pelos mesmos. Desse modo, durante
esse periodo, foram desenvolvidas, com as turmas, discussdes expositivas quanto as
contribuicdes neurocientificas para a educagdo, bem como o seu uso pratico por meio de
seminarios e oficinas, utilizando ferramentas tecnoldgicas conectadas aos canais sensoriais
propostos pela Programacao Neurolinguistica: canais auditivos, cinestésicos, visuais e digitais.
Inferia-se a sua utilizacdo por meio de programas de computador e aplicativos, utilizando o
seguinte raciocinio: como utilizar os programas ou aplicativos, pautados em aspectos das
Neurociéncias? Como as estratégias educacionais poderiam ser utilizadas no ambiente de sala
de aula, pensando em escolas com estrutura e aparato tecnoldgico, assim como, escolas que
possuem apenas um computador na escola?

Novamente, nesse percurso de contato com a Pedagogia, observei a queixa quanto as
contribuicbes das Neurociéncias para a Educacdo, a identificacdo das diferentes possibilidades
de aprendizagem, além das potencialidades das tecnologias para uma melhor contextualizacdo
para essa geracdo nova que se encontra na escola. Lembro-me da seguinte frase de uma aluna
do Curso de Pedagogia da UFOP: “as contribui¢des das Neurociéncias para uma melhor
compreensdo da Educagdo deveriam se fazer presente desde o inicio da graduagao™.

Desse contexto de atuacao nos diferentes ambientes educacionais, conectado as préaticas
com académicas e académicos de Pedagogia da UFOP — assim como pelo percurso das escolas
pelo projeto de Fonoaudiologia Educacional —, procura-se nesta pesquisa refletir sobre aspectos
relacionados a educacdo e as neurociéncias, e o papel do futuro professor frente as mudancas
necessarias para a educacdo atual nas perspectivas tecnologica e neurocientificas. De igual
forma, busca-se compreender a percepcdo desses futuros professores quanto as praticas
neurocientificas educacionais, aliadas a investigacao do contexto atual.

Toda essa reflexdo nos traz a conexao a atual conjuntura politica educacional vigente
no Brasil — com sua escassez de recursos, cortes de verbas e mudancas que vao gerar impactos
em longo prazo. Assim, € de extrema necessidade que académicos de Pedagogia ja cheguem
para atuagdo profissional nas escolas reconhecendo os sujeitos inseridos em tal ambiente.

Parece-nos que se faz emergente trabalhar a percepcdo do professor quanto as possibilidades
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de aprendizagem e potencialidades dos seus alunos, assim como discutir os contextos atuais
nos quais estdo inseridos.

Para chegar aos aspectos expostos acima, a metodologia de pesquisa partiu de uma
revisao sistematica, para logo depois construir-se um banco de dados com os artigos
catalogados. Nesse sentido, procurou-se fundamentar uma combinacdo de argumentos de
diferentes areas, do bioldgico ao social, da analise do contexto e da neurociéncia cognitiva, dos
impactos desse contexto tecnoldgico para o processamento de informagdes cerebralmente, em
especial conectado a educacdo. Tais argumentos embasaram e justificaram o objetivo do
presente estudo. Para a concep¢do do questionario, a investigacdo se baseou na coleta de
informacdes e publicacdes em artigos, dissertacdes e teses das plataformas Scielo, IBICT e
Banco de Teses e Dissertagdes da CAPES, alinhando a Neurociéncia a trés perspectivas:
educacdo, cognicdo e tecnologia.

Santos et al. (2016) sugerem campos de pesquisas que necessitam de investigacéo.
Dentre eles, cabe destacar o impacto dos dispositivos moveis na sala de aula. Da mesma forma,
a investigacdo de métodos que despertem a metacognicao dos alunos para a aprendizagem em
suas diferentes formas. Semelhantemente, a construcao de ferramentas que possibilitem coleta
e analise de dados educacionais conectados a cogni¢do, a metacognicdo, a motivacao e aos
aspectos sociais, oportunizando ao professor a criacdao de estratégias de aprendizagem. Dessa
forma, a presente pesquisa busca atrelar os conhecimentos das Neurociéncias as conexdes
praticadas com o uso das tecnologias, explicitado por autores como Santos et al. (2016), Zaro
et al. (2010) e Espinosa (2008), que enfatizam a necessidade da interface entre os pressupostos
neurocientificos atrelados a Educacdo e tecnologias digitais.

Partindo dessas analises, elaboramos uma série de pressupostos — inspirada na literatura
sobre o tema apresentada no capitulo 2 desta dissertacdo — que deram base aos objetivos de
pesquisa propostos. O primeiro deles relaciona-se ao contexto das tecnologias educacionais?,
acreditando que a) diferentes recursos tecnologicos sdo utilizados por universitarios no seu
cotidiano, resultando em uma maior percepg¢do quanto a importancia da tecnologia também nos
contextos educacionais; b) as ferramentas tecnoldgicas sdo utilizadas por académicos para

diferentes fungdes no meio educacional. Entretanto, a diferenca de idade poderia refletir no

2 E necessario expressarmos que existem varias nocdes e varios conceitos relacionados as tecnologias
contemporaneas: novas tecnologias, tecnologias da informacéo, tecnologias da informagdo e comunicacéo etc.
Optamos por usar “tecnologias educacionais” porque entendermos que essa no¢do abarca, para este trabalho, as
possibilidades de uso em diferentes ambientes de aprendizagem (escolas, bibliotecas, lar...) de diversas
magquinas, softwares e suas articulagGes e relagdes com os seres humanos, além de facilitar a aproximagéo
entre educacdo, tecnologia e neurociéncias.
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comportamento frente a tecnologia; c¢) os dispositivos moveis sdo mais utilizados pelos
académicos do que o computador; d) apesar de disciplinas que envolvam Educacdo e
Tecnologia na grade curricular dos pesquisados, 0s mesmos ainda nao se encontram preparados
para usar as tecnologias como professores.

Em consonéncia, quanto a andlise das percepcfes educacionais, pensamos que: a)
mesmo com as mudancas de geracdo, e que ambas fazem uso das tecnologias, a compreensédo
dos processos e contextos de nativos digitais ainda é pouco compreendida; b) a percepcdo do
futuro professor como peca importante na estruturacao de estratégias, pode apresentar conexao
com a geracdo que esse pertence; c) os académicos percebem que os alunos utilizam as
tecnologias, entretanto, a compreensao disso, aliada aos comportamentos desses alunos, ainda
€ pouco constatada.

Quanto ao pressuposto da percepcao dos contextos educacionais, entendemos que: a)
académicos consideram importante o uso das tecnologias. Entretanto, fatores como falta de
incentivo na profissdo, capacitacao e auséncia de recursos tecnoldgicos para as futuras praticas
sdo entraves que impossibilitam uma aprendizagem contextualizada; b) as dificuldades para
operar as ferramentas tecnoldgicas sendo vistas como barreiras na aprendizagem, podem
apresentar correlacfes com a idade dos pesquisados, podendo ser articulada com outros fatores
inerentes a nascidos antes de 1990 e apds.

Referente as percepcdes neurocientificas atreladas as tecnologias conjectura-se que:
a) apesar da importancia dos preceitos Neurocientificos aliados a educacdo, a pratica em sala
de aula ainda € pouco conhecida pelos futuros professores; b) estratégias de aprendizagem
apoiadas no uso das tecnologias e cognicdo, ainda sdo pouco conhecidas pelos académicos,
podendo ter correlacdo com a grade curricular desses, independente da instituicdo pesquisada;
c) as conexdes entre 0 uso das tecnologias e estimulacdes sensoriais e cognitivas ainda sao
pouco percebidas pelos académicos.

Levando em conta 0s pressupostos acima, e procurando investigar o uso das tecnologias
por diferentes sujeitos e contextos, assim como, as possiveis correlacbes dessas tecnologias
com os conhecimentos neurocientificos, se estabelece a base de investigacdo desse estudo. Toda
essa discussdo desemboca nos objetivos de pesquisa. Como objetivo geral, analisaremos a
concordancia e qual a relevancia que académicos de Pedagogia apresentam quanto a assuntos
relativos ao contexto tecnoldgico atual, as percepgdes educacionais e tecnoldgicas e aos
aspectos neurocientificos atrelados as tecnologias. Em desdobramento, temos como objetivos

secundarios:
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1) Analisar o perfil de académicos de Pedagogia de duas Instituicbes de Minas Gerais;

2) Descrever o comportamento desses académicos frente as tecnologias;

3) Awveriguar as possiveis associagdes entre diferentes percepcdes desse contexto;

4) Investigar as diferencas de idade dos participantes, na perspectivas de nativos e
imigrantes digitais, como influéncia na percepc¢ao e comportamento;

5) Descrever qual concepcdo que futuros professores teriam do contexto de seus alunos
quando se pensa em tecnologias;

6) Investigar as possiveis associacdes entre a relevancia atribuida a tais comportamentos;

7) Apurar se a diferenca de idade dos participantes apresenta influencia em como esses
comportamentos séo percebidos;

8) Descrever a concordancia dos académicos, levando em consideracdo as dificuldades
para a insercdo das tecnologias, formacdo, incentivos como futuro professor e as
possiveis dificuldades a serem enfrentadas;

9) Awveriguar as possiveis associagdes entre as diferencas de idade, a partir da relevancia
atribuida a tais percepcdes;

10) Descrever quais concep¢Oes académicos de Pedagogia teriam a partir da conexao entre
tecnologia e neurociéncias;

11) Investigar as possiveis associacOes entre a relevancia atribuida a tais percepcdes

12) Apurar se a diferenca de idade dos participantes apresenta influencia em como esses
conceitos sdo apreendidos.

Em suma, com base nos pressupostos e objetivos primarios e secundarios citados acima,
a presente pesquisa se estrutura da seguinte maneira: no capitulo 2, se discorre sobre as
tecnologias e as suas articulacdes na sociedade e na educagdo, a0 mesmo tempo, se analisa 0s
comportamentos das geracdes que se encontram conectadas a tecnologia. O capitulo 3 propde
uma analise das concepcdes apresentadas pela Neurociéncia cognitiva atreladas a educacao,
levando em consideracdo memdria, funcdes executivas, aprendizagem e impactos de tais
processos durante o desenvolvimento. Discorre-se também sobre estado emocional, memoria,
atencdo, conexdo corpo e mente, metacognicao, singularidade/subjetividade como categorias
gue podem trazer uma melhor compreensdo quanto a aprendizagem, tendo, assim, as
orientagdes individuais, coletivas e principios para a educacao. O capitulo 4 tem como base a
conexdo entre tecnologia, educacdo e cognicao. Analisa-se como as informacdes advindas dos
recursos tecnoldgicos podem ser fontes de estimulacdo para o sujeito. Tal investigacdo perpassa
pelos conceitos de multimidia e da articulacdo entre cognicéo, fungdes executivas e memodria,

sendo beneficiada por esses recursos. No capitulo 5, discorre-se sobre as bases metodologicas
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da pesquisa, os processos de elaboragdo do Survey e contato com 0S responsaveis como o
material do estudo. Seguidamente, tem-se o diario da pesquisa, em que sdo apresentadas as
experiéncias durante o processo de coleta dos dados e as dificuldades encontradas nesse
percurso. No capitulo 6, sdo apresentadas as analises dos resultados e as discussdes levando em
consideragao outras pesquisas que se alinham com o tema neurociéncias, educacao e tecnologia,
as associagdes com outros tedricos, e como essas discussdes, podem ter impactos pensando em
contextos e nas diferencas estatisticas encontradas nesse estudo. No Gltimo capitulo, séo feitas
as consideracdes finais, assim como, possiveis orientacdes a partir das percepc¢des de futuros

professores.
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CAPITULO 2 - AS TECNOLOGIAS E AS NOVAS GERACAOES

As tecnologias compdem o ambito de transformacgdes de como o sujeito se constroi e se
articula na contemporaneidade e nas relagfes. Segundo Ortega e Zorzanelli (2011), esse
fendmeno ocorre, sobretudo, nas transformacdes que tiveram lugar com o surgimento do
computador pessoal e da internet. De modo simultaneo, ocasionado por mudangas e
transformacdes, o cérebro vem ocupando posicdo de destaque ao longo dos séculos XX e XXI
também conectado aos avancos tecnoldgicos. O advento da tecnologia trouxe consigo artefatos
tecnoldgicos que possibilitam uma visualizacdo do cérebro, trazendo assim repercussdes e
conexBes com as préaticas de ensino.

A subjetividade e o contexto assinalam as suas marcas na sociedade atual. Esses
processos e fendmenos se ligam em efeitos e afetam de formas diferentes o0 mundo social e a
cultura que o compde. Simultaneamente, o sujeito constitui-se de uma juncéo de experiéncias,
na perspectiva da vida em conjunto, no coletivo, quando o “eu”, em suas relagdes humanas,
com sua lingua, tecnologias, ferramentas que se conectam e o constituem. Considera-se assim
0 sujeito em uma perspectiva contextualizada.

Para se analisar a conjuntura atual da sociedade, levando em consideracdo o uso das
tecnologias, discorre-se a seguir como a sociedade tem utilizado as tecnologias para diferentes
funcBes e como isso influencia seu comportamento. Faz-se mencgéo a pesquisa realizada pelo
Comité Gestor da Internet no Brasil, visando identificar o acesso e o uso das tecnologias da
informac&o e comunicacdo no Brasil tendo como publico domicilios e cidaddos com idade de
10 anos ou mais. A amostra compde-se de 23.465 entrevistas, que foram realizadas ao vivo por
meio de questionario semiestruturado e com um tablet como ferramenta. Foram visitados 350
municipios.

Alguns dados valem ser destacados, como os 33,2 milhdes de domicilios com acesso a
computador. Houve uma diminuicdo do computador de mesa de 2008 a 2015.
Subsequentemente, ha um aumento no namero de computadores portateis como laptots e
notebooks. Ocorreu aumento também no nimero de tablets de 2011 a 2015. Em seguida, 34,1
milhGes de domicilios apresentam acesso a internet. De 2008 a 2015, houve expansdo nos
valores estatisticos. Apesar do aumento consideravel no uso e no acesso as tecnologias, 32,8
milhdes de domicilios encontram-se desconectados no Brasil. Sdo 30 milhdes de lares da classe
C, D e E desconectados, sendo 11,7 milhdes na regido Sudeste. A pesquisa segue a continuidade

do aumento de usudrios de internet de 2008 a 2015, sendo 102 milhGes de usuarios.
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Conforme a pesquisa Mobile Report da Nielsen Holding, juntamente com o IBOPE, em
2015 (no primeiro trimestre), 68,4 milhdes de pessoas utilizaram o smarphone. Apesar de a
maioria dos usuarios ainda serem da classe A e B (62% desses), 0 maior crescimento no nimero
de usuérios deu-se nas camadas de menor renda. A regido Sudeste concentra a maioria dos que
utilizam o celular. A pesquisa segue apresentando que, no smartphone, o entretenimento, as
redes sociais e 0s aplicativos de mensagens sdo as fungdes mais utilizadas. Conforme demonstra
a pesquisa, em cada 20 aplicativos utilizados, 7 sdo para redes sociais e mensagens.
Seguidamente, 4 aplicativos referem-se a acessos a bancos. Em consonancia, 3 sdo utilizados
para leitura de e-mails, 2 para assistir videos, assim como outros referenciados como para
games, navegadores, GPS, entre outros. Reforga-se, assim, 0 uso desses aplicativos para
situacbes que envolvam o cotidiano do individuo, como para redes sociais, movimentacoes
bancérias, entre outras facilidades. Se antigamente a forma de manter-se informado era pelos
jornais impressos ou pela televisdo, a pesquisa relata que isso vem mudando: por meio do
celular, 68% leem noticias pelo navegador da internet, 42% por uma rede social; outros 30%
utilizam um aplicativo de mensagem, 28% por aplicativos de noticias, 15% por aplicativos de
jornais, 12% de revistas e 2% de outras formas.

No maior evento tecnolégico que ocorre no Brasil anualmente (Campus Party, aqui
utilizados os dados de 2016), foram apresentados dados relativos ao Facebook. Conforme
reportagem da Revista Techtudo, no Brasil, em 2016, 99 milhdes de usuarios utilizam o
Facebook mensalmente, sendo 89 milhdes para usuarios méveis. De cada 10 brasileiros, 8 estdo
conectados ao Facebook. Mundialmente, encontra-se 900 milhdes de usuérios no WhatsApp,
800 milhdes no Facebook Messenger e 400 milhdes no Instagram.

Conforme consulta feita no Google Play em julho e outubro de 2017 e em junho de 2018
na loja de aplicativos para Android, foi constatado que os principais aplicativos gratuitos
apresentam consonancia com a pesquisa da Mobile Report. Conforme o Quadro 1, os principais

aplicativos baixados s&o:

Quadro 1 — Aplicativos mais baixos em julho e outubro de 2017 e junho de 2018

Julho / 2017 Outubro /2017 Junho /2018
WhatsApp Messenger WhatsApp Messenger WhatsApp Messenger
Vigo Video — Anteriormente
Messenger Messenger
Hypstar
Facebook Facebook Messenger
AliExpress Shopping App Instagram Instagram
Instagram Uber Facebook Lite

(Continua)
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Julho / 2017 Outubro / 2017 Junho /2018
Uber Facebook Lite Triple Clean in a super lite and
effective
Palco MP3 Palco MP3 Globoesporte.com
Facebook Lite 99 POP — Carros Particulares Facebook
Antivirus Acelerador & Limpeza 4shared Kwai — Rede Social de Videos
. Messenger Lite: ligacGes e
Snapchat Netflix mensagens gratuitas
Netflix Wish — Economize comprando Uber
4Shared Snapchat Mind Clean — fast forever

Olx Brasil — Comprar e vender

Messenger Lite: ligacBes gratuitas
e mensagens

Musical.ly

S Photo Editor Collage Maker

OLX — Compra e venda online

Netflix

Caixa — Caixa Econémica Federal

S Photo Editor Collage Maker

Copa do Mundo 2018 — Calendario
e resultados live

Waze — GPS, Mapas e Transito

Mercado Livre

APUS Security (Limpa Virus)

Sweet Selfie — Candy New Name

AliExpress Shopping App

Wish — Para Comprar, Economizar

e se divertir!
Editor Fotos Colagem Montagens Ace Camera — Fotos Editor, Palco MP3
Collage Maker
Photo Collage Spotify Music 4shared

Banco Itad

Caixa — Caixa Econdmica Federal

Assistir TV Online

Fonte: Elaborado pelo autor.

Existe uma conexdo entre os aplicativos mais baixados e 0 comportamento que vem

sendo discutido no presente texto. Aplicativos de comunica¢do e compartilhamento de
diferentes midias pessoais encontram-se entre 0s trés primeiros colocados em 2017 e pertencem
a mesma empresa — WhatsApp, Messenger e Facebook. Nessa categoria, encontram-se também
Instagram, Snapchat e Facebook Lite. Relacionado a exposicao da vida privada por meio de
imagens mostradas nesses aplicativos, encontram-se aqueles que editam imagens, como S
Photo Editor Collage Maker, Sweet Selfie — Candy New Name, Editor Fotos Colagem
Montagens e Photo Collage.

Em seguida, outros aplicativos que podem se associar a comportamentos sao aqueles
relacionados a compras, como AliExpress Shopping App e OLX Brasil — comprar e vender.
Aplicativos para mobilidade urbana e meios de transporte, temos aqueles relacionados ao Uber
e a0 Waze — especialmente GPS, Mapas e Transito. Sobre aqueles que permitem fazer
download de arquivos, entre eles musicas, encontram-se Palco MP3 e 4Shared. Outro aplicativo
que precisa ser denotado é o Netflix, que permite a assinatura de filmes e séries. Seguem-se
aqueles que permitem movimentacdes bancarias e protecdo por meio do antivirus.

Relativo a pesquisa dos principais aplicativos baixados no més de outubro, 0 99 POP —
Carros particulares ndo aparecia entre os 20 aplicativos mais baixados em julho. Da mesma
forma, o Messenger Lite também ndo aparecia na primeira lista, assim como o Spotify,

plataforma para escutar e baixar musicas, e Ace Camera, aplicativo utilizado para a edicao de
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imagens. Denota-se, nesse sentido, que os aplicativos relacionados a edicdo de imagens
continuam presentes entre 0os mais baixados, inferindo-se, assim, processos exteriores
subjetivos, por meio de imagens, daquilo que se tem vivido no presente momento.

Seguidamente, com a diferenca de 7 meses, observa-se que, no ano de 2018, novos
aplicativos que ndo se encontravam entre 0os mais baixados no ano anterior aparecem na lista.
Parte-se da analise de que as mudangas tecnoldgicas acompanham as necessidades de seus
consumidores, em que novos aplicativos aparecem com a mesma funcgéo basica, porém com
novas funcionalidades.

Destaca-se 0 Vigo Video, que é uma rede social onde o usuario compartilha informacgoes
diérias por meio de videos curtos, semelhante ao Snapchat, porém com a diferenca de o usuério
poder ganhar recompensas financeiras de acordo com os videos criados, sendo utilizado por
diferentes individuos, como youturbers e instagrammers. O mesmo se da para o aplicativo
Kwai, que permite criar e compartilhar videos curtos, podendo ser utilizados também para a
criacdo de “memes”.

Em consonéncia, o Triple Clean is a super lite and effective é um aplicativo que permite
aumentar a memoria do celular e prolongar o uso da bateria do aparelho, limpando aplicativos
do celular que néo séo utilizados. O mesmo se da para 0 Mind Cleand — fast forever. Na mesma
direcdo, temos o APUS Security, que exerce a funcdo de seguranca contra antivirus.

O aplicativo Wish, que apresenta a funcdo de compra de roupa on-line com seguranca,
aparece pela primeira vez na lista dos aplicativos mais baixados, levando a inferir que as
mudancas na forma de comprar produtos sdo constantes, substituindo a presenca fisica por
compras on-line, ja que entre as suas funcionalidades estdo a busca por filtragem a partir de
tamanho, cor e classificacéo.

Para a conclusdo dos comportamentos individuais associados as tecnologias, tem-se 3
novos aplicativos como os mais baixados em 2018, que sdo: Globoesporte.com; Copa do
Mundo 2018 — Calendario e resultados live; e Assistir TV Online. Confere-se que os aplicativos
citados apareceram como 0s mais baixados devido a Copa do Mundo de 2018, que ocorreu
entre os dias 14/06 e 15/07/2018.

Em suma, com o Quadro 1, é possivel inferir que os aplicativos mais baixados
encontram-se em consonancia com 0s comportamentos atuais da sociedade. Das formas de
comunicacdo feitas através de videos curtos ao acompanhamento de um torneio de futebol,
todos fazem parte do contexto no tempo em que ocorrem. Destaca-se, também, que 0s trés
primeiros aplicativos mais baixados continuam sendo da mesma empresa. A variabilidade déa-

se quanto a aplicativos relacionados a edicdo de imagens, assim como aplicativos relacionados
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a mobilidade urbana, a compras e aqueles que aumentam e protegem as funcionalidades de um

aparelho movel.

2.1 CONTEXTOS TECNOLOGICOS EDUCACIONAIS

N&o héa duvidas de que as mudancas advindas das tecnologias trouxeram mudangas para
0 comportamento da sociedade atual. Segundo Ehrenberg (2004), tais mudancas influenciam a
formacdo das identidades na contemporaneidade, modificando a subjetividade. Varias
pesquisas, de uma maneira ou de outra, ttm demonstrado isso, como a do Comité Gestor de
Internet no Brasil, que objetivou analisar as tecnologias da informagdo e comunicagdo na
educacdo, merecendo ser destacada no presente texto. Procurou-se identificar a infraestrutura e
0 uso das tecnologias na educacdo, analisando a pratica pedagogica e a gestdo escolar.

A pesquisa avaliou escolas publicas e privadas do ensino fundamental e médio na zona
urbana, no ano de 2015, coletando dados em 898 escolas e coletando dados com 896 diretores,
861 coordenadores pedagogicos, 1.631 professores e 9.213 alunos. Como metodologia utilizou-
se questionario estruturado obtido por meio de entrevistas presenciais. Os resultados da
pesquisa apresentam que 83% dos alunos das escolas publicas e 94% das escolas privadas sao
usuarios da internet. A porcentagem demonstra que 98% de professores de escolas publicas e
100% das escolas privadas sdo usuarios de internet. Os resultados encontram consonancia com
a pesquisa de Lopes et al. (2010).

Quanto as escolas com acesso a internet, temos: a) na sala do(a) coordenador(a)
pedagogico(a) ou do diretor(a), 93% delas (tanto publicas como privadas) relatam que esse
local tem acesso a internet; b) na sala dos professores ou sala de reunido, 77% das escolas
publicas e 86% das escolas privadas; ¢) quanto ao laboratério de informatica, 76% das escolas
publicas e 55% das escolas privadas relatam como local de acesso a internet; d) seguidamente,
na biblioteca ou sala de estudos para os alunos, 43% das escolas publicas e 59% das escolas
privadas; e) na sala de aula, 43% relatam acesso a internet em escolas publicas e 72% em escolas
privadas.

Denota-se a correspondéncia dos dados entre a sala de aula com acesso a internet para
escolas particulares, expresso em 72%, e o valor inferior quanto ao laboratério de informatica,
sendo 55% para escolas particulares e 76% para escolas publicas. Pode-se inferir que, com 0
acesso a internet na sala de aula, os alunos nao necessariamente precisam ir para o laboratorio

de informatica para acessar algo. O contrario é observado para escolas publicas, com um
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percentual menor de acesso a internet na sala de aula, assim como maior porcentagem para
laboratério de informatica para o acesso a internet.

Nesse sentido, a pesquisa procurou analisar o acesso a Wi-Fi dessas escolas, sendo 84%
para escolas publicas e 94% para escolas privadas. Quanto as restricbes de uso, foram
destacados que: a) 16% das escolas privadas e 6% das escolas publicas ofertam o acesso a
internet de uso livre para todos da escola; b) 58% das escolas privadas e 62% das escolas
publicas ofertam o uso restrito com senha e os alunos ndo podem ter acesso; ¢) 19% das escolas
privadas e 16% das escolas publicas apresentam 0 uso restrito com senha, mas os alunos séo
autorizados a acessar a internet. Em ultima analise, 6% das escolas privadas ndo possuem Wi-
Fi e 16% das publicas também nao.

Relativo ao percentual total de professores da pesquisa que usam o computador e a
internet para a criacdo de atividades com os alunos, 59% usam para a realizacdo de trabalhos
sobre temas especificos, 54% dos professores solicitaram trabalhos em grupo, 52% deram aulas
expositivas, assim como 50% solicitaram a realizacdo de exercicios. Mostra-se igualmente que
45% declaram que tiraram davidas de alguns alunos individualmente, 43% utilizaram a internet
para debates ou apresentacOes, 42% para pesquisas em livros e revistas, assim como para
interpretacdo de textos. Para produzir textos, desenhos ou maquetes, 39% dos professores
utilizam a internet, 31% para trabalhos com jogos educativos e 22% para producéo de planilhas
e graficos. Das atividades citadas acima, 73% dos professores que utilizam a internet ja
realizaram ao menos uma das atividades pesquisadas e expostas. Quanto aos professores que
planejam as aulas levando em conta o uso de computadores, os dados apresentados apresentam
consonancia com as pesquisas de Lopes et al. (2010).

Outro dado importante da pesquisa analisada é quanto a forma de aprendizagem e
atualizacdo: 1) 92% dos professores das escolas privadas e 91% das publicas declaram que
aprendem sobre o referido tema individualmente; 2) 75% e 76% para escolas privadas e
publicas se atualizam com outras pessoas; 3) com contatos informais com outros professores,
69% dos professores da rede privada e 70% da rede publica; 4) 53% dos professores das escolas
privadas e 46% das escolas publicas se atualizam com os alunos; 5) com revistas e textos
especificos, 44% dos professores da rede privada e 40% da rede publica; 6) em algum grupo de
professores da escola, 42% da rede privada e 45% da rede publica; 7) com o coordenador
pedagdgico, 34% para escolas privadas e 35% para escolas publicas; 8) seguidos de 34% e 37%
para escolas privadas e publicas que se atualizam com cursos especificos; 8) 31% de ambas as
redes de ensino se atualizam com formadores de organizacGes externas; 9) também 26% de

ambas as redes encontram como forma de aprender com o monitor ou responsavel pela sala de
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informética da escola; 10) da mesma forma, 17% dos professores da rede privada e 21% da
rede publica se atualizam com o diretor da escola; 11) com os formadores da secretaria de
ensino, 8% dos professores da rede privada e 27% para professores da rede publica; 12) outras
formas de aprendizagem e atualizacdo sdo declaradas por 2% da rede privada e 1% da rede
publica.

Segundo Fonseca (2013), aparelhos celulares, quando utilizados para o0 ensino e a
aprendizagem, sd@o denominados de Mobile Learning. A acessibilidade e o contexto do uso
desses aparelhos no dia a dia, podendo ser usados em diferentes lugares, trazem consigo as
facilidades do seu uso combinado com o contexto. Os recursos multimidia presentes no celular
oportunizam novas formas de comunicacdo. Dessas transformacgdes com o tempo, o celular
passou por modificacdes, desde a execucdo do toque do teclado analégico para as telas
touchscreen. Essas mudancas estdo conectadas também ao modo de o0 sujeito processar essas
informagdes, com melhor acesso a internet. O desenvolvimento de novas formas e aparelhos
mais evoluidos tem o seu auge com a chegada dos smartphones ou telefones inteligentes. A
potencialidade desses aparelhos encontra-se na sua forma de configuracédo de diferentes midias,
entre elas textos, audios, videos e diferentes recursos que podem ser esmiugados.

Em consonancia com as mudangas tecnolégicas, muda-se a forma de o sujeito procurar
informagdes e apreender essas informagdes. O computador necessita de uma estrutura fixa de
rede para se conectar, diferentemente do celular que € caracterizado como movel e permite o
acesso a tipos de aprendizagem que também sdo moveis, ou seja, ndo se limita mais a um espaco
fisico presente para acessar o que se deseja. Dos dispositivos que podem ser utilizados como
meio de conexdo com a educacdo, o celular € o que ocupa um maior espago. O computador
ainda é restrito e de uso limitado, ja o celular pode estar em diferentes lugares, permitindo um
acesso a informacdo com maior facilidade.

Segundo Faria (2011), diferentes tecnologias sdo usadas ha tempos, em diferentes niveis
de ensino: o mimeografo, o radio, o retroprojetor, o projetor de slides e a televisdo. Todos eles
foram modernizados ou ultrapassados por novidades. Passamos das laminas do retroprojetor,
que eram escritas a mao no plastico, para apresentacdes mais elaboradas mediadas pelo Power
Point e projetadas no Datashow. Do mimeografo, passamos para as impressdes e xerox. Do
quadro para a lousa digital, da caneta a cabo para apontar um determinado assunto para a caneta
laser. Dessas mudangas, até se chegar ao uso do computador pessoal para os estudos,
demonstra-se que as transformac@es tecnoldgicas sdo recorrentes.

Conforme Gomes e Lordelo (2004), o computador é um artefato tecnolédgico que facilita

a producao escrita, conectando-nos a informaces anteriores, além de fornecer um ganho de
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tempo para os estudantes nas produgdes académicas. A estratégia de pesquisa, por meio de
textos, é de extrema importancia. Como forma complementar, visando atingir diferentes alunos
em uma mesma sala de aula, esse tipo de pesquisa pode abarcar também conhecimentos que
envolvam imagens, videos, textos transcritos em audio, infograficos, mapas mentais, entre
outras possibilidades que estejam conectadas aos aspectos cognitivos e interativos entre o
sujeito e a hipermidia.

Destaca-se 0 uso de videos como forma de complementacdo de estratégias de
aprendizagem. Conforme Rafael e André (2011), na linguagem hipermidiatica,
encontra-se a juncao de diferentes linguagens, simbolos e signos que transformam e estimulam
a percepcédo e a cognicdo do sujeito dessa linguagem. Matias et al. (2001) argumentam que,
dentre os recursos multimidias, o video apresenta em suas propriedades a capacidade da
informacdo de forma mais realista. Sua redundancia pode ser alta ou baixa e usada para
diferentes finalidades. Por ser tratar de uma informag&o em movimento, o processo de atencéo
do sujeito é bastante relevante.

O uso da tecnologia na atualidade tem originado facilidades com caracteristicas Uteis
para diferentes finalidades. A conjuntura tecnoldgica tornou fundamental a interacdo do homem
com a maquina, embora nos leve a pensar e refletir sobre duas potenciais formas de
processamento da informacéo — a capacidade do homem e a capacidade do computador. Nessa
interacdo, com recursos com potencialidades diversas de seres humanos e maquinas, €
necessario problematizarmos as maneiras de utilizarmos os recursos das tecnologias digitais
existentes — e quem sabe aqueles ainda a existir —, projetando aplicagdes adequadas a cada
usuario, potencializando a sua cogni¢do e intermediando tarefas a serem empreendidas.

A discussdo sobre o impacto das novas tecnologias na educacéo inclui a necessidade de
uma conscientizacdo para a criacdo de uma cultura informatica educativa. Torna-se prioridade
analisar as metodologias de ensino que incluam a tecnologia proporcionada pelo avango
cientifico. A introducéo de tecnologias no campo da educacéo e atualmente alvo de estudos de
diferentes profissionais. Deparamos-nos, entdo, com as discussdes sobre as possibilidades
cognitivas da tecnologia computacional com a intengdo de criar um trabalho pensando no
sujeito contextualizado e imerso na cultura contemporanea (QUARTIERO, 1999).

O resultado das analises acima descritas expressa que 0 sujeito imerso na cultura
contemporanea e formado de multiplas necessidades que compdem a realidade da educacao
brasileira — assim como o complexo tecnoldgico-cognitivo-informacional-comunicacional de

internet, ambiente escolar, entretenimento e interagdo, aprendizado e pratica, producéo e
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recepcao entre outras caracteristicas complementares que caracterizam a educacdo do século
XXI — precisam constantemente fazer parte do cotidiano escolar de aluno e professor.

Em pesquisa realizada pelo Laboratério de Sistemas Integraveis (LSI), juntamente com
o IBOPE Inteligéncia e encomendada pela Fundacéo Victor Civita (FVC), foi investigado o uso
de computadores e internet em 400 escolas publicas das capitais brasileiras, do ensino
fundamental ao médio. Lopes et al. (2010) procuraram elucidar os possiveis fatores que
poderiam influenciar o uso de computadores nas escolas. Foi empregado como instrumento de
coleta de dados questionario aplicado por telefone com perguntas abertas e de maltipla escolha
e também perguntas com escalas. Os resultados da pesquisa trazem observagdes consideraveis
ao se analisar as perspectivas do uso das tecnologias na educagéo.

As escolas que participaram da pesquisa foram das regiGes Norte (Belém e Manaus),
Sul (Curitiba e Porto Alegre), Nordeste (Sao Luiz, Fortaleza e Recife), Centro-Oeste (Goiania
e Brasilia) e Sudeste (Belo Horizonte, Rio de Janeiro e Sdo Paulo). Os dados foram agrupados
em blocos e analisou-se questdes como perfil do entrevistado, perfil da escola, infraestrutura a
disposicdo e manutencédo, uso dos computadores e da internet, materiais digitais, formacéo de
professores e educacao inclusiva. Ressaltam-se, a seguir, alguns dados relevantes da pesquisa
citada.

Algumas estratégias sao analisadas por Lopes et al. (2010), mediadas pelo levantamento
bibliogréfico, apresentando as seguintes estratégias tecnoldgicas para uso pedagdgico no
sentido de criar novas possibilidades de aprendizagem como: ambientes virtuais, incluindo
simuladores para a educagdo musical; robética educacional; mundos virtuais tridimensionais; e

redes sociais. Abaixo as ferramentas mais utilizadas nas escolas pesquisadas segundo o autor.

Quadro 2 — O uso de computadores e da internet em escolas publicas de capitais brasileiras

Software de modelagem 3D 7% 10%

Software de programacéo 12% 21%

Simuladores 16% 22%
(Continua)

(Continuagdo)

Programas de computador mais utilizados Professores com Professores sem
alunos alunos
Editor de pagina web 21% 34%
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Sites de edicdo e compartilhamento de imagens 27% 38%
Editor de videos 28% 38%
Editor de 4udio 30% 37%
Calculadora 37% 51%
Editor de desenhos e/ou imagens 38% 49%
Enciclopédias 40% 54%
Editor de apresentagdo 43% 62%
Sites e programas de visualizacio de mapas 44% 62%
Editor de texto 50% 74%

Fonte: Lopes et al. (2010).

Algumas estratégias sdo apresentadas por Faria (2011) que podem ser utilizadas em
escolas com computadores e acesso a internet, como a criacdo de blogs; WebQuest
(metodologia de pesquisa na internet centrado para o processo educacional, propiciando a
estimulagdo a pesquisa e o raciocinio critico); Hot Potatoes (ferramenta para a realizacdo de
exercicios interativos na web); Google Earth (usado nas aulas de geografia para visualizar
imagens por satélites); Cmap Tools (ferramenta para a criacdo de mapas mentais); sites que
possibilitam a construcéo de textos de forma colaborativa e de textos para download; exercicios
e atividades que utilizem Word, Power Point e Excel. E fundamental a participacéo e orientacio
do professor para que tais estratégias tenham éxito no contexto escolar.

Em sintese, um dado importante a ser considerado é quanto ao nimero de alunos que
utilizam sozinhos o computador, um valor muito baixo pensando no contexto apresentado.
Dessa forma, reforca-se a necessidade de estudos que identifiquem a individualidade e os estilos
cognitivos de cada aluno, possibilitando, assim, uma maior concepcéo quanto ao seu modo de
aprender e como intercalar com todas as ferramentas tecnoldgicas apresentadas (LOPES et al.,
2011).

2.2 PERCEPCOES DE CONTEXTOS E EDUCACAO — SUJEITO CONTEMPORANEO

Para se analisar a conjuntura dos alunos que estdo adentrando no sistema educacional
atualmente, € necessario compreender as atitudes desses, assim como suas relagdes com as
tecnologias. Visto de diferentes formas, que se comunicam de distintas maneiras, 0 sistema
educacional encontra hoje nas tecnologias substratos que o compdem e gque se conectam ao seu

contexto. Com o advento da tecnologia, novas geragdes tém se constituido. Essas usam
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diferentes artefatos tecnologicos para diferentes fungGes. Com recursos cada vez mais
modernos, detém o contato com a informagéo na palma da mdo. Comunicam-se sem limitacéo
geografica, com diferentes grupos em uma constante troca entre o real e o virtual.

As geracOes que nasceram a partir do final da década de 80 vém sendo nomeadas de
diferentes formas: geracdo da rede, digital, instantanea, ciber. Todas elas caracterizam esses
sujeitos contemporaneos que se relacionam com as tecnologias cotidianamente. Denota-se que
as caracteristicas dessas geracdes ndo foram encontradas em nenhuma outra (VEEN;
VRAKKING, 2009). Diferentes sdo as ferramentas que conectam o sujeito com a tecnologia e
que se acoplam ao mundo digital, permitindo o dominio sobre o fluxo de informacdes
existentes. Nesse contexto, o sistema educacional atual esta recebendo diferentes perfis de
alunos. Esse delineamento de aluno esta atrelado as mudancas advindas das tecnologias. Os
autores Veen e Vrakking (2009) criaram uma denominacdo especifica para a geracdo abaixo
dos 20 anos: “Homo Zappiens”, uma denominagdo para aqueles sujeitos que ja cresceram
manuseando os artefatos tecnoldgicos e estdo trazendo as tecnologias digitais para os ambientes
escolares.

Nessa conjuntura de mudancas e de entender a aprendizagem, encontra-se a escola vista
como estatica, e que transmite conhecimento como ainda se fazia antes do advento das
tecnologias digitais, usando metodologias analégicas com uma geracdo que convive
diariamente no meio tecnoldgico. Os professores, na convivéncia com alunos Homo Zappiens,
tém declarado que esses possuem um tempo de atencédo limitado, fazendo diferentes coisas ao
mesmo tempo, sem focar em apenas uma atividade, sendo imediatistas em encontrar respostas.

O comportamento desses sujeitos € influenciado pelo contexto no qual ele esta inserido,
impactando ndo apenas a aprendizagem, mas também as relagdes com os pares no cotidiano.
Todo comportamento € influenciado pela contextualidade, assim como 0s meios pelos quais
esses sujeitos recebem as informac@es. Contexto e processamento de informacgdes se conectam
quando interagem com a televisdo, com a internet, com o celular e seus aplicativos e que, por
fazerem parte do seu cotidiano, também o constituem (VEEN; VRAKKING, 2009).

Processar duas informacGes ao mesmo tempo € bem caracteristico da geragdo Homo
Zappiens. Seja assistindo televisdo e mexendo no computador ao mesmo tempo, manuseando
o0 celular ou jogando e ouvindo musica, essa nova forma de processamento de informagéo é
conectada as diferentes tecnologias e de seu uso no cotidiano desse sujeito. Nesse sentindo, trés
recursos tecnologicos trouxeram impactos as atitudes dessa geracao: o controle remoto da TV,
0 mouse e o celular. O controle remoto, aliado aos canais a cabo, traz a disponibilidade de

diferentes canais de diversos paises. Tal amplitude de canais promove para 0s sujeitos a
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possibilidade de assistirem diferentes canais ao mesmo tempo com a comodidade de néo
precisar levantar de onde estd para mudar. Concomitantemente, 0 mouse e mais atualmente as
tecnologias touch trazem ao sujeito a sensacdo de descoberta, de navegacdo, clicando em links
que levam a novas informacdes que sdo apresentadas por meio de diferentes midias. Por sua
vez, o celular aumentou consideravelmente a comunicacdo, reduzindo a distancia fisica e
possibilitando, com os seus avangos, diferentes formas de comunicacéo, aplicativos e fungdes
cada vez mais atualizados e contextualizados para as necessidades de diferentes sujeitos
(VEEN; VRAKKING, 2009).

As mudangcas advindas das tecnologias sao constantes. Nesse contexto, encontram-se 0s
professores em contraste com as metodologias tradicionais e as diferentes e ageis formas de o
aluno aprender atualmente. Conectando a geracdo analdgica a digital, tem-se a oportunidade de
utilizar recursos que estejam contextualizados a rotina dos estudantes, superando os métodos
tradicionais de ensino.

O termo “nativo digital” encontra consonancia com os argumentos de Veen e Vrakking
(2009). Prensky (2001) também denominou uma geracdo chamada de imigrantes digitais, sendo
0s sujeitos que nasceram antes do advento da tecnologia e que precisam se adaptar a ela
atualmente. O choque geracional é nitido, atrelado a tradicdo de ambas, e ndo por defini¢do de
idade.

Os professores imigrantes digitais apresentam caracteristicas que, segundo Santos e
Domingues (2015), perpassam pela transferéncia de informacéo de forma pausada e refletida,
com recursos restritos e seguindo uma ordem de manuais ja preestabelecidos. As tarefas sdo
realizadas uma por uma, assim como tem-se por habito seguir os cronogramas disciplinares e
os conteudos de forma sequencial. Ordena-se as atividades, sendo que as pontua¢des costumam
sempre vir ao final do periodo letivo. Costumam ter por direcédo o trabalho, dando prioridade
ao cumprimento do cronograma e a execucao dos testes de avaliacao.

O contexto de escolas analdgicas com alunos digitais denota ainda a resisténcia das
escolas a se adaptarem as novas demandas educacionais. Santos e Domingues (2015)
argumentam que os alunos nativos ja nasceram conectados as tecnologias, sendo o0 seu uso da
forma mais inata possivel de computadores, tecnologias mdveis, artefatos que conectam o
sujeito em um percal¢o de comunicagéo rapida e contextualizada. Tais argumentos embasam a
necessidade constante de atualizagéo por parte do professor, como peca de alicerce do processo
de aprendizagem, despertando a atencdo e o interesse dos alunos, além do seu préprio

conhecimento em relacdo a quais praticas pedagdgicas conectadas podem ser ou sdo mais
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adequadas para serem empregadas com as tecnologias. Nesse sentido, conforme Silva (1995,
p. 160):

A acdo educativa pretende, portanto, além de desenvolver capacidades para a tomada
de decisdes, propiciar aos alunos e as alunas e ao proprio professorado uma
reconstrucdo reflexiva e critica da realidade, tomando como ponto de partida as
teorias, [0s] conceitos, [0s] procedimentos e [0s] costumes que existem nessa
comunidade e aos quais deve facilitar o acesso.

Seu comportamento em sala de aula e sua atengdo limitada, tudo isso se junta a essa
geracdo de nativos digitais, chamada de Homo Zappiens. Essa realidade é caracteristica do
contexto educacional atual. Conforme Phillips (2005), o professor, como mediador dos
processos educacionais, tem em si a capacidade de motivar os alunos, buscando as principais

caracteristicas desses, trazendo facilidades e estimulando as principais qualidades dos alunos.

O que se vé na prética escolar, nas escolas que ja utilizam os equipamentos
tecnoldgicos de Ultima geracdo, é que, apesar deles, muito pouca coisa se alterou no
processo de ensino. Em geral, as escolas permanecem com as mesmas propostas e
grades curriculares; a mesma segmentacao disciplinar dos contetdos; a mesma carga
horaria dividida em “aulas” de 50 ou 100 minutos e a mesma divisdo dos alunos em
grandes turmas. Os professores, por sua vez, utilizam as formas mais viaveis de ensino
nessas condigdes, que sdo aquelas fortemente baseadas na “fala”, na exposicdo oral
do conteldo, seja pelo professor ou pelos alunos, em interminaveis e enfadonhos
seminarios, debates... Nessas condi¢des, o uso do computador e da Internet no curto
tempo da “aula” e para um nimero exorbitante de alunos ¢é totalmente inviavel.
(KESNKI, 2003, p. 61).

O wuso do computador e da internet no ambiente educacional aumentou
consideravelmente nos ultimos anos. Porém, apenas a insercdo das tecnologias nesse ambiente
ndo vem resultando, na mesma proporcdo, em mudancas na educacdo. Assim, as mudancas
observadas com a tecnologia ndo sdo acompanhadas pelas estratégias pedagdgicas ofertadas.
Da mesma forma, os professores, em determinadas situagdes, recebem as informacdes que seréo
repassadas aos alunos, sem compreender o contexto em que ele e o aluno estdo inseridos. O
resultado disso séo professores despreparados no uso as tecnologias, além da sua inser¢éo na
sala de aula (LOPES et al., 2010).

As mudancas advindas da tecnologia envolvem diferentes ambientes, entre eles, a
educacdo. Os avangos que geram resultados so seréo possiveis quando o entendimento de quem
é esse usuario tecnologico em diferentes esferas e em qual contexto ele esta inserido forem
analisados. Na relacdo aluno-professor, nas praticas pedagogicas produzidas e empregadas em
diferentes contextos, o sujeito que faz uso dessa tecnologia precisa ser visto e analisado em
diferentes esferas (LOPES et al., 2010).
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Uma boa anélise dessa gera¢do em consonancia com as geracdes anteriores pode basear-
se nas diferentes formas de conexdo com as tecnologias. Essa geracdo consegue ser pensada
sem os efeitos que a tecnologia provoca em si? Idealize uma espécie de apagdo tecnoldgico,
sem conexdo com a internet, sem transmissao de dados, sem aplicativos, sem expressdes nas
redes sociais, sem memes e gifs. Provavelmente, a forma de comunicacéo voltaria a ser aquela
utilizada por seus pais quando adolescentes.

Nesse contexto, suponha essa geracao sem televisao em cores, sem Netflix, sem videos
do YouTube, ausentes de imagens digitais ou filmes em 3D, usando toca fitas e vinil. Uma
sociedade desconectada, usando mapas impressos, catalogos, telegramas e cartas escritas a mao
ou datilografadas. Sem possibilidades de erros. Pense nessa geragcdo sem 0s games avangados
e sem realidade virtual. Imagine jogadores soprando cartuchos para conseguir jogar quando a
partida travasse. Nada de conexdo digital, sem partidas com outras pessoas de diferentes
localidades. Apenas duas pessoas proximas com manetes na mao disputando. E como chegar a
algum lugar sem GPS? Sem conex@ com mapa na mado? Forcado a perguntar para o outro
como chegar a alguma localidade, olhando placas e pontos de referéncias. Saber de alguma
noticia sem um feed de noticias digital.

Essas mudancas, que chegaram com o advento da tecnologia, trouxeram uma nova
geracdo que se comunica e percebe o ambiente diferente da sua antecessora. Muito do que foi
descrito acima € irreconhecivel para boa parte dessa nova ascendéncia. Eles ja nasceram
conectados Sua forma de processamento da informacdo e como os artefatos tecnol6gicos
impactam o cotidiano desses sujeitos sdo temas que precisam ser analisados visando conhecer
esses que estdo adentrando no sistema educacional atual (VEEN; VRAKKING, 2009).

E necessario um conhecimento do professor quanto & utilizacio das ferramentas
tecnoldgicas que embasem o conhecimento a ser transmitido. Assim como é necessaria a
compreensdo das potencialidades dessas ferramentas quando bem utilizadas. Compreender essa
mudanga permite a transformacdo de um conhecimento que hoje é transmitido de forma
analogica para a contextualizacdo dos conteudos de maneira mais digital. Conforme Lopes et
al. (2010), os jovens nascidos a partir da década de 1980 sdo aqueles inseridos nessas mudancas
tecnolodgicas. Essa interacdo ocorre por intermédio de diferentes ferramentas — como o uso das
redes sociais, programas de conversas que ndo mais limitam a comunicacdo a um espaco fisico
— fazem parte da constituicdo dessas geragdes de hoje.

Uma das diferencas entre as geragdes € a forma de processamento das informagdes. A
geragdo antecessora ao advento das tecnologias digitais aprende de forma linear, ao contrario

de agora em que o0 processamento ndo se da embasado na linearidade, buscando informagdes
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de diferentes tipos e em diversos canais. Veen e Vrakking (2009) chamam essa geragédo de
instantanea, pela velocidade com que encontram as respostas que procuram.

A escola hoje apresenta um papel fundamental no progresso do aluno em todos os
ambitos biopsicossociais. As tecnologias se conectam a esse contexto em um ambiente atual
que otimiza novas formas de comunicagdo. Nesse sentido, os professores desenvolvem em seus
alunos uma aprendizagem que seja coerente com a realidade atual e que motive e desperte o
conhecimento.

Na experiéncia docente, os professores formulam situacdes de aprendizagem favoraveis
para os alunos com determinados estilos, criando, provavelmente, assim, situacfes de
desvantagem para aqueles alunos que possuem o estilo diferente do professor. Seguidamente,
observou-se que professores e alunos confundem incompatibilidade de estilo e auséncia de
alguma habilidade (STERNBERG, 1996). Tais fatores influenciam a forma de ensinar do
professor, que poderia melhorar seu ensino, atendendo praticamente todos, pensando na
individualidade para a aprendizagem e nos diferentes estilos de aprendizagem. Tais fatores
influenciam no rendimento e desempenho dos alunos.

As conex0es educacionais da geracdo de alunos Homo Zappiens e de professores
imigrantes digitais ainda ocorrem de maneira lenta e desconexa com a velocidade das mudangas
advindas das tecnologias. Aquele que ensina encontra dificuldades no uso dos artefatos
tecnoldgicos ligados a educacao, assim como na compreenséo das diferentes formas de o Homo
Zappiens aprender, de se conectar, de realizar multitarefas (SANTOS; DOMINGUES, 2015).

O imigrante digital precisa estar em constate atualizacdo, em uma juncdo da sua
experiéncia com a contextualidade. As aplicacBes da tecnologia, aliadas a educacdo, precisam
fazer parte do seu processo de ensino, sendo oportunizadas por diferentes meios e formas de
atualizacdo. A transicdo de imigrantes digitais para docentes digitais aprimora o conhecimento
e estimula habilidades sociais, cognitivas e uma nova forma de aprender e ensinar. O confronto
de geracbes de Homo Zappiens e de imigrantes digitais traz a conexdo da urgéncia de
disseminacdo de conhecimento que atualize os professores em suas praticas, assim como
estabelece uma compreensdo melhor quanto as possibilidades de aprendizagem dessa nova
geragdo (SANTOS; DOMINGUES, 2015).

As estratégias vistas as vezes como arcaicas e inatingiveis para o0s alunos precisam ser
atualizadas em um complexo esquema que envolva o0 uso das tecnologias, assim como a
oportunidade de imersdo dos professores diante dessas tecnologias. Transformar o imigrante
digital em docente digital é umas das estratégias possiveis para uma educacdo mais

contextualizada.
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As geracOes passadas encontraram algum meio de se autodenominar, visualizando as
suas caracteristicas atuais. Com o passar do tempo, até se chegar nessa formac&o atual, surge
um sujeito que se compde também da exteriorizacdo da tecnologia. O ser humano ndo mais se
limita apenas a um corpo fisico palpavel, mas nas diversas representacdes tecnoldgicas
existentes nos dispositivos, considerados como uma parte externa do seu corpo, um modelo de
projecdo mental no qual se pode ser o que quiser e no momento que quiser. Essa geracdo é
originalmente extraordinaria e ndo se encontra linearmente colocada em um Unico espaco e
tempo.

N&o obstante as caracteristicas singulares, parte dos artefatos tecnolégicos complementa
o0 cotidiano desse individuo. O smartphone estad conectado do amanhecer ao anoitecer. O
despertador ja ndo é mais ensurdecedor e arcaico, mas presente na palma da mao com a sua
musica favorita. Seu canal auditivo € ativado ao despertar do sono e estimulado com sua musica
atual. Sua musica atual ndo para, ela continua em uma juncdo de informacgdes como o som, a
melodia, o timbre, o sinal sonoro da dgua quente que desperta e lembra a trajetoria cotidiana.
Visualmente, ao olhar para o smartphone, depara-se com informacdes de diferentes tipos e de
diferentes aplicativos. Segundo Matias et al. (2001), dessa transformacdo com o advento da
tecnologia, 0 sujeito encontra-se cada vez mais em situacdes diversas, nas quais a interacao
entre 0 humano e a tecnologia se faz presente. Além das funcionalidades diarias, essa interacdo
traz também novas formas de comunicacao.

Vontades, tracos e concepcdes sao possiveis descargas da transformacéo desse anénimo
em sujeito singular. A conexdo com o0 meio permite aos individuos transfigurar o que é
transmitido, fazendo a diferenca, uma moderna impressao digital das diversidades culturais, da
presente cultura que ndo se limita mais a estar em algum lugar, da movimentacao corporal que
vai do caminhar as batidas de uma mausica eletrizante, aquela mesma que se colocou no
despertador ao acordar; dos diferentes tipos, géneros e estilos que se conectam e sdo diferentes
em singularidades, mas iguais em espaco-tempo-touch. Conforme Veen e Vrakking (2009),
aquilo que se percebe dos diversos canais de comunicacgéo, dos diferentes espacos fisicos, das
variadas culturas e artes, da complexa mobilidade e da comodidade de ter o mundo a apenas
um click de distancia. Tudo isso, parece-nos, constitui-se em uma jun¢do do bioldgico cognitivo
e mental, conectado as relagdes sociais contextualizadas, virtuais e reais.

Relacionam-se, assim, as mudancas na sociedade atual, que ocorrem principalmente
pelos avancos tecnoldgicos e que trazem a necessidade de uma cultura de aprendizado que trate
0 conhecimento e a informagdo de outra maneira. Antes de tudo, afirmamos que o trato do

conhecimento e da informacéo, para trazer as transformacdes necessarias, s € possivel com
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um sistema educacional democrético, compromissado com a promog¢do de situacdes de
aprendizagem contextualizadas contemporaneamente, que atendam as necessidades da
sociedade moderna. Conforme salientam Liberato et al. (2016), é substancial explorar e
estimular o potencial cognitivo para as relagdes sociais, culturais e de aprendizagem de todos
os cidadé&os.

O documento proposto por Santos et al. (2016), sob a coordenacdo geral de Roberto
Lent, prop6e algumas sugestdes de pesquisas que necessitam de investigacdo. Dentre elas, cabe
destacar o impacto dos dispositivos mdveis na sala de aula e, da mesma forma, investigar
métodos que despertem a metacognicdo dos alunos para a aprendizagem em suas diferentes
formas. Semelhantemente, a construcdo de ferramentas que possibilitem a coleta e a analise de
dados educacionais conectados a cogni¢cdo, metacogni¢do, motivacdo e aspectos sociais,
oportunizando ao professor a criacdo de estratégias de aprendizagem.

Nos processos de ensino, a tecnologia é um desafio para o professor e para a educacao,
assim como uma possibilidade potencializadora. Nesse sentido, a sua inser¢do, conforme
sustentam Santos et al. (2016), em especial os dispositivos moveis, pode se dar por diferentes
protagonistas da escola. Alunos e professores participando do desafio de promover situacdes
de ensino-aprendizagem contextualizadas, que despertam a motivacédo, conectando a escola e o
seus contelidos para além de seus muros.

Dos comportamentos que essa nova geragdo apresenta e que se conectam as tecnologias,
tem-se algumas ressalvas a partir da preocupacdo com o seu uso desenfreado e sem orientacgéo.
Tais a¢Bes desencadeiam problemas como conflitos familiares e isolamento, acesso a conteido
inadequados, bullying, vicios em diferentes recursos tecnoldgicos, soliddo e depressdo, entre
outros problemas que impactam a vida social e educacional do estudante (SILVA; SILVA,
2017). Tais consideracdes refletem a necessidade do uso consciente das tecnologias.

Assim, parece-nos que, para se analisar a conjuntura dos alunos que estdo adentrando
ao sistema educacional atualmente, &€ necessario compreender suas atitudes, assim como a sua
relacdo com as tecnologias que hoje séo partes dos processos de subjetivacdo desses sujeitos.
Os alunos — visto de diferentes formas e se comunicando de distintas maneiras — encontram,
hoje, nas tecnologias, substratos que os constituem como tipos de sujeitos e que se conectam
ao seu contexto (SILVA, 1995).

Conforme analisado, as tecnologias impactam o comportamento da nova geragao, assim
como influenciam todo o contexto educacional partindo dessas novas agdes. De igual forma, a
percepcdo desses contextos traz a analise novas formas de se pensar a educagdo, para uma

geracdo que processa e organiza seus pensamentos acoplados ao uso das tecnologias. Em
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confluéncia com tais consideraces, no proximo capitulo, serdo apresentados conceitos da
Neurociéncia Cognitiva que buscam analisar esse sujeito j& citado, partindo dos pressupostos
neurocientificos. Assim, analisaremos como memdria, fungdes executivas e aprendizagem se
articulam, trazendo respostas que ajudam a compreender as particularidades e demandas

educacionais atuais.
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CAPITULO 3 - PERCEPCOES NEUROCIENTIFICAS ATRELADAS AS
TECNOLOGIAS

3.1 NEUROCIENCIAS COGNITIVAS E EDUCACAO

A neurociéncia cognitiva engloba a interdisciplinaridade entre as analises cerebrais e
comportamentais. Nesse trajeto, encontra-se a psicologia fisioldgica no inicio do século XX, a
Neuropsicologia, assim como as Neurociéncias em 1960, em analises mais amplas. Esses
estudos se baseiam em trés vertentes que analisam os niveis de organizacao das estruturas, a
relacdo entre cérebro, corpo e estruturas, assim como a evolugdo, a origem e o desenvolvimento
das estruturas cerebrais individuais (JUNIOR, 2011).

Desse percurso, entre os séculos XVIII até o comecgo do século XX, alguns aspectos
relacionados ao cérebro, como o uso da frenologia e as dimensdes métricas de tamanho do
cranio para estabelecer tracos de sucesso académico ou habilidades, eram destacados.
Seguidamente com o passar do tempo, esses conhecimentos foram se desenvolvendo,
fornecidos por Broca, em 1862, e Wernicke, em 1847, associando as areas da linguagem a
dominios cerebrais especificos. J4 em 1909, foram fornecidos graficos com as areas do cérebro
e as recentes descobertas relacionadas a sinapses (ESPINOSA, 2008).

Consequentemente, tém-se o0 ponto de partida das correlacdes entre Neurociéncias e
educacdo por meio de Espinosa (2008). A autora associa 0s conhecimentos neurocientificos a
educacdo na jungdo dos campos da Neurologia, Psicologia e Pedagogia, objetivando uma
melhor andlise das diferentes possibilidades do aprender e ensinar, como forma de potencializar
a aprendizagem. Diferentes termos sao utilizados para definir essa ligacdo de diferentes areas,
como educacdo baseada no cérebro, Neurociéncia pedagogica, Psicologia Educacional,
Neuropsicologia cognitiva, Neurociéncias Cognitiva, que se atrelam na discussdo entre
Neurociéncias e Educagdo, conectando o conhecimento de duas areas —a Neurologica, por meio
dos estudos cientificos, e as praticas pedagogicas, oportunizadas pela Pedagogia.

Nessa trajetdria, 0 maior ponto de impacto que relaciona cérebro e aprendizagem deu-
se no século XX com o advento das tecnologias para as pesquisas (LISBOA, 2014). Das
autopsias até o uso de Neuroimagens e técnicas ja pré-estabelecidas, denota-se a aproximacao
entre 0s achados neurocientificos e as suas conexfes com a educacdo. Compara-se ao
nivelamento da condicdo de ter um cerebro e a de ser uma pessoa, ou a definicdo das
caracteristicas de um ser humano a partir das qualidades e peculiaridades cerebrais. Nesse

sentido, “a pesquisa sobre o cérebro manifesta o que muitos educadores sabem intuitivamente:
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que os alunos aprendem de diversas maneiras e quanto mais maneiras se apresentarem, tanto
melhor aprendem a informagao” (MORAES; TORRE, 2004, p. 88). Temos assim uma mudanca
importante de condicédo indispensavel: o cérebro passa a ser analisado e compreendido como o
Orgdo capaz e envolvido na formacdo dos modos de subjetivacao.

Partindo disso, tem-se que o ser humano entende 0 mundo por meio de seu sistema
sensorial que envolve seus sentidos e a sua memdria. Em busca de respostas para as percepcoes,
0s raciocinios e os resultados do agir, o individuo tem suas conexdes neurais em ininterrupta
reestruturacdo e seus padrdes de conexao sdo alterados a todo tempo, sendo mediados por
processos de consolidacdo ou diminuicdo de sinapses. No cérebro, temos inimeros neurdnios
sempre prontos para estimulacdo. A acdo mental estimula a reconstrucao de conjuntos neurais,
convergindo as experiéncias linguisticas e de saber em processos de feedback da informacao
(LENT, 2010).

O cérebro — como resposta ao comportamento humano na interagdo com o ambiente —
percebe tais informacdes por meio das células nervosas que constituem redes neurais. Tal
interacdo € mediada por neurotransmissores, em uma constante troca de informacGes entre
neurdnios. Dessa forma, o cérebro permanece em constante atividade, na qual varios neurdnios
séo ativados a0 mesmo tempo em uma sincronia entre trocas e respostas (LENT, 2010).

Alem disso, ele pode ser visto como um sistema dindmico de interagdo com as diversas
areas presentes nele mesmo. Conforme lzquierdo (2004) e Mora (2004), o processo de
aquisicdo de novas informac@es que serdo gravadas na memoria € intitulado de aprendizagem.
Por tal processo, somos capazes de influenciar o comportamento e o pensamento. Memoria é
relativa ao processo de arquivamento seletivo de informacdes, por meio do qual se pode evoca-
las consciente ou inconscientemente. A no¢do de memoria, que serd mais bem explorada mais
a frente, pode ser compreendida também como a soma de processos neurobioldgicos e
neuropsicoldgicos que possibilitam a aprendizagem.

Ratey acrescenta que pensar ¢ uma funcdo do cérebro e o seu processamento
corresponde ao ato de receber, perceber e compreender, armazenar, controlar e responder ao
fluxo constante de informagOes e dados. Concomitantemente, o autor comenta que “[...] a
capacidade para ligar de forma competente as informagdes oriundas das &reas de associacdo
motora, sensorial e mnemonica é decisiva para 0 processamento do pensamento e para a
consideragdo e [0] planejamento de futuras agdes” (RATEY, 2001, p. 198).

Destaca-se que estudos comprovam que o cérebro humano se baseia em quatro
configuracOes para a representacdo mental. Segundo Matias et al. (2001), primeiramente esse

processo envolve uma imagem visual que se caracteriza em um modelo bidimensional de uma
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figura; a representacdo fonoldgica que envolve o planejamento e a organizacdo de silabas e
sons na mente e movimentos articulatdrios orofaciais; a representa¢do gramatical que engloba
as estruturas gramaticais em niveis hierarquicos, a manipulacao dessas sentencas e 0 seu uso na
linguagem; e, por ultimo, o mentalés que envolve o0 pensamento e o conhecimento tedrico.
Assemelha-se a leitura de um contetido, na qual o que é absorvido é a ideia central e ndo os
detalhes, as frases e os trechos dispostos de forma organizada. Analisa-se o entendimento geral.

Concomitantemente, as informagdes vindas do ambiente e que se manifestam de
dispares formas sdo interpretadas por diferentes sujeitos. Dessa forma, reforca-se a necessidade
de estudos que analisem mais enfaticamente as desigualdades, partindo dos pressupostos
neurocientificos para a analise do sucesso e mau desempenho escolar (FARIA; JUNIOR et al.,
2015).

Todos esses achados levaram 50 mil pesquisadores da Europa e a mesma propor¢ao nos
Estados Unidos a se reuniram para discorrer sobre as contribui¢fes das Neurociéncias aliadas
a Educagdo. Essa movimentagdo de pesquisadores recebeu o nome de “aprendizagem baseada
no cérebro”, na década de 1990, produzindo uma série de relatorios que langavam mao dos
conhecimentos neurocientificos aliados a Educacdo (PHILLIPS, 2005).

Phillips (2005) denota que as pesquisas em neurociéncia cognitiva oportunizaram ao
professor o conhecimento quanto a emocao nos processos de aprendizagem, 0 ensino conectado
ao cerebro e as analises neurocientificas para uma melhor compreensdo desses mesmos
processos. Pesquisas que envolvam tais analises precisam estar em constante pratica com 0s
professores como forma de potencializar e compreender a aprendizagem dos alunos, além de

apoiar préaticas de ensino contextualizadas.

3.2 MEMORIA

Conforme lzquierdo (2004), memoria € 0 processo de aquisicdo, construcéo,
preservacao e evocacao da informacao. A aquisicdo também € chamada de aprendizagem, por
meio da qual sé se fixa aquilo que é aprendido. A evocacgdo remete ao ato de recordar, lembrar
e recuperar a informacdo. So se lembra daquilo que se grava, aquilo que foi aprendido. Faria e
Junior (2015) conceituam a memdria sensorial como aquela que é ativada pela percepcao de
informacdes visuais, auditivas, tateis, olfativas, proprioceptivas e sio de curta duragdo. E uma
memoria de natureza elétrica, presente apenas quando o impulso elétrico é ativado. Os autores

conceituam nesse grupo a memdria icdnica e a memoria ecoica. A primeira, também conhecida
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como memdria sensorial visual, apresenta seu registro conservado por apenas meio segundo. A

segunda, chamada de memoria sensorial auditiva, tem duracdo de 20 segundos.

Figura 1 — Esquema sobre memoria sensorial

|_>\ Visual >\ 30 Segundos
||_>\ Proprioceptivo >

I__> Tatil

I._>\ Olfativo >

|_> Auditivo > 20 segundos

Percepgao das
informagoes

CURTA DURACAO: NATUREZA ELETRICA

Memoria Sensorial

Fonte: FARIA e Junior (2015, p.783).

A literatura do campo conceitua também a memoria de trabalho. Faria e Junior (2015,
p. 4) denotam que “[...] ela serve, sobretudo, para contextualizar o individuo e para gerenciar
as informagdes que estdo transitando pelo cérebro”. Os mesmos autores apresentam que a sua
duracdo € ultrarrapida, pois, a informacdo é mantida apenas enquanto é feito o seu uso.
Exemplifica-se o uso da memoria de trabalho para reter informacdes rapidas como guardar um
numero de telefone apenas para disca-lo. Apos tal acdo, esse numero nao fica retido na memoria
de trabalho.

Um dos modelos mais citados para a analise da memdria de trabalho é aquele
apresentado por Baddeley e Hitch (1974), ponderando que ela é composta pelo executivo
central, esbogo visuoespacial, algca fonoldgica e retentor episédico. Faria e Junior (2015)
apresentam que o executivo central é responsavel pela atencéo inicial, por reter a primeira
informacdo captada. Logo em seguida, o esboco visuoespacial guarda as informacoes
provisoriamente com base na imagem, vendo-a mentalmente. A alca fonologica, em
consonancia, realiza 0 mesmo processo por meio dos sons, em um processo de repeticdo mental
da palavra. O retentor episédico compara as informacfes ja existentes com as novas

informacdes que sdo captadas pelos sentidos.
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Figura 2 — Esquema sobre memoria de trabalho
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Fonte: Faria e Junio (2015, p. 783).

Faria e Junior (2015) denotam a importancia da memoria de trabalho por conservar a
informac&o apenas enquanto essa é processada, a0 mesmo tempo que atua para comparar as
informacdes novas com aquelas ja pré-existentes e armazenadas na memoria de longa duracéo.
A assimilacdo dessas informacdes ocorre preferivelmente na regido pré-frontal do cortex, sendo
a dopamina o neurotransmissor responsavel por tal acéo.

Outro tipo de memoria é a de longa duracgdo, também conhecida como memoria remota,
responsavel por arquivar a informacdo por diferentes periodos de tempo. A formacdo dessa
memoria leva em média de 3 a 8 horas e pode sofrer interferéncias de outras memorias ja
presentes, por neurotransmissores como dopamina, noradrenalina e acetilcolina. Subdividem-
se em memoria declarativa e memoria ndo declarativa. A primeira, também conhecida como
memoria explicita, € acessada e relembrada pelas palavras. Da mesma forma, a segunda,
também conhecida como memoria implicita, estd no subconsciente e é acessada pela préatica
(FARIA; JUNIOR, 2015).

A memoria declarativa subdivide-se em memoria episodica e memdria semantica, sao
processadas em diferentes areas cerebrais. A primeira € aquela responsavel por armazenar 0s
acontecimentos da vida, as recordagdes e os momentos vividos pelo sujeito. J& a segunda
armazena conceitos, como aqueles aprendidos na escola, 0s conceitos semanticos de uma lingua

entre outras caracteristicas. A memaria declarativa também interfere na percepcdo que o sujeito
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tem sobre 0 mundo, assim como no esquecimento e extingdo como economia de sinapses e uma

melhor ocupacdo dessa memoria em areas do cortex cerebral (FARIA; JUNIOR, 2015).

Figura 3 — Esquema sobre memoria de longa duragéo

j MEMORIA DE LONGA DUIRACAO
DECLARATIVA NAO DECLARATIVA
m Condicionamento

clas palavras
Motora
Seméntica (Armazena
conceitos _I_
Priming
) Coordenado por pistas e instrugdes
[ Guarda os fatos

Meméria motora — reforgo e
repeticio

Assoclagio de estimulos e
comportamentos

[ Recordacdo dos momentos [

DURACAO: 3 A 8 HORAS

Fonte: Faria e Junior (2015, p. 785).

O cérebro se modifica para guardar tantas informacfes, passando por mudancas
estruturais e funcionais. Nas mudancgas funcionais, quando ocorre o fortalecimento das
conexdes entre as sinapses, observa-se uma proporcao de quanto mais simples for a memoria,
menor € o nimero de sinapses que serdo modificadas. A mesma colocacdo se adequa as
memarias mais complexas que envolveriam um maior nimero de sinapses a serem modificadas.
Na memodria de longa duracdo, observa-se uma instabilidade ocasionada pelas perdas que
ocorrem durante tal processo. Ao recordar uma memdria, a mesma é modificada, em uma
espécie de pedacos da memdria, que sdo organizados pela memoria de trabalho e pelas fungdes
executivas, dando coeréncia para aquilo que se recorda. A consolidacdo da memdria ocorre
durante o sono e no hipocampo, regido localizada no lobo temporal do cérebro (FARIA;
JUNIOR, 2015).

Conforme Faria e Junior (2015), a memoria de longa duracdo apresenta outra categoria

também chamada de memdria ndo declarativa e sdo operadas a nivel subconsciente. Nessa
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categoria incluem-se os condicionamentos, as memorias motoras e o0 priming. Os
condicionamentos se caracterizam na associacdo de estimulos e comportamentos. Ja as
memorias motoras se relacionam as habilidades motoras do individuo e necessitam de reforgo
e repeticdo para se tornar definitiva. Ao serem aprendidas, sdo consolidadas e de féacil
recordacdo. Nesse sentido, a repeticdo leva ao aprendizado e consolida a memaria. O cerebelo
e 0s nucleos da base sdo 0s responsaveis por tais processos. Em consonancia, o priming € a
memoria coordenada por pistas ou instrucdes e apresenta localizacdo difusa no cérebro. Da
mesma forma, se for uma pista visual, as regides do cortex occipital do cérebro séo ativadas.
Por envolver integracdo temporal das informagdes, as regides como o cortex pré-frontal
também responsavel pelo processamento da memaria operacional também sdo ativadas, assim

como as areas mais desenvolvidas do cortex (FARIA; JUNIOR, 2015).

3.3 FUNCOES EXECUTIVAS

A investigacdo do comportamento da atual geracdo perpassa pelas analises das Fungoes
Executivas. Influenciado pelos genes e pelo ambiente, o individuo ndo nasce com tais
habilidades, mas desenvolve-as durante a vida. Sdo essas habilidades que nos permitem guardar
informagdes que serdo usadas imediatamente, que orientam sobre a melhor decisdo a ser
tomada, que fazem o individuo encontrar respostas para diferentes problemas (CENTER ON
THE DEVELOPING CHILD DA HARVARD UNIVERSITY, 2011). Essas habilidades se
fazem presentes na rotina de estudantes quando o professor orienta em qual pagina e paragrafo
o0 aluno deveré abrir o livro, ou quando € preciso resistir aos diferentes estimulos na sala de aula
para prestar atencdo na professora, ou ao realizar uma prova e conferir as respostas, corrigindo
as erradas com outras estratégias.

Tais processos se intercalam com as experiéncias da primeira infancia até a
adolescéncia. Os genes equipam 0s esquemas, mas 0s primeiros ambientes em que a crianga
vive deixam uma marca perdurdvel nesses genes. Esse processo influencia a configuracéo,
como e se esse potencial genético sera positivo nos circuitos cerebrais que contemplam as
capacidades de funcOes executivas das quais as criangas sempre irdo depender durante a sua
vida. Pratica e experiéncia desenvolvem e reforcam essas habilidades que séo praticadas e
aperfeicoadas (CENTER ON THE DEVELOPING CHILD DA HARVARD UNIVERSITY,
2011).

As fungdes executivas referem-se a um conjunto de habilidades cognitivas que

possibilita antever e estipular metas, desempenhar planos e esquemas, o inicio das acfes e dos
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processos mentais, a autorregulacdo € o monitoramento das tarefas, a selecdo fundamental dos
comportamentos e condutas, a versatilidade cognitiva e organizagcdo do tempo e espaco.
Goldberg (2002) sustenta que, de todas as estruturas cerebrais, o cortex pré-frontal estd
envolvido em uma rede rica de caminhos neurais. Segundo seus estudos, esta conectado a cada
unidade funcional distinta do cérebro, como o cortex de associagao posterior; cortex pre-motor;
ganglios basais; cerebelo; nucleo talamico dorsomedial, hipocampo e estruturas relacionadas;
cortex cingulado; amidalas; hipotalamo; ndcleos do tronco cerebral. Sua conexdo exemplifica-
se como uma grande orquestra que tem como regente os lobos frontais, desempenhando
importantes relagdes no desenvolvimento e funcionamento das fungdes executivas.

Assim como uma grande orquestra que € regida pelo lobo frontal, as fun¢des executivas,
conforme o documento proposto pelo Center on the Developing Child da Harvard University

(2011, p. 3), comparam-se a um sistema de controle de trafego aéreo, no qual:

[...] ser capaz de focar, manter e trabalhar com informages na mente, filtrar distracoes
e mudar as “engrenagens” é como ter um sistema de controle de trafego aéreo em um
aeroporto movimentado para gerenciar chegadas e partidas de dezenas de avides em
vérias pistas. No cérebro, esse mecanismo de controle de trafego aéreo é chamado de
fungdes executivas.

O primeiro componente das fungdes executivas é a memoria de trabalho, que se constitui
de duas habilidades, sendo a representacdo verbal e as representacdes visuais, auditivas, tateis,
olfativas e gustativas, ou verbal e ndo verbal. Referente a representacédo verbal, por meio dela,
é possivel conservar informacdes, conectar e analisa-las em um curto periodo de tempo. E como
se 0 seu funcionamento se desse por meio do armazenamento e manejo dessas informagoes.
Concomitantemente, as representacfes visuais, auditivas, tateis, olfativas e gustativas
oportunizam a elaboracéo pela percepcéo direta (COSTA et al., 2016).

O segundo componente das funcBes executivas é o controle inibitério que se subdivide
em controle inibitério da atencéo, a inibi¢cdo cognitiva e o autocontrole. O controle inibitorio
da atencéo se refere a manter a atencéo na presenca de estimulos externos. Sequencialmente a
inibicdo cognitiva se refere a opor-se a memorias e raciocinios que podem tirar o foco. De igual
Relaciona-se a impulsividade e o manejo de atitudes precipitadas (COSTA et al., 2016).

A memodria de trabalho e o controle inibitorio sdo executados em conex&o mutua, um
depende do outro para um bom funcionamento. Nesse processo, um é responsavel por analisar
a informacdo e o outro é responsavel por inibir as distracdes. Em aluséo ao Sistema de Controle

de Trafego Aéreo, € como se o piloto do avido ficasse responsavel por analisar as informacgdes
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importantes do voo para a sua boa execugdo e o copiloto ficasse responsavel por analisar
possiveis distracfes que podem alterar o bom fluxo do voo como problemas com passageiros,
possiveis imprevistos e resolucgdes rapidas do problema.

O terceiro componente dessa triade é a flexibilidade cognitiva que permite a analise de
um determinado assunto por diferentes angulos, a resolucdo de problemas e a sua correcdo, ou
até mesmo o raciocinio para planejar diferentes solu¢des para um mesmo problema (COSTA
etal., 2016).

O bom desenvolvimento das regides pré-frontais do cérebro séo favoraveis para o bom
desempenho das fungdes executivas. A importancia da primeira infancia da-se também nesse
sentindo devido a possibilidade das modificacGes das regides pré-frontais associadas a
experiéncias, boas ou ruins. O desenvolvimento das funcfes executivas existe até o inicio da
vida adulta, entretanto, tém-se na primeira infancia uma janela de oportunidades para 0 bom
desenvolvimento das funcdes executivas.

As habilidades de memaria de trabalho, controle inibitério e flexibilidade cognitiva sdo
essenciais para o desenvolvimento das capacidades cognitivas e sociais, sendo adquiridas na
primeira infancia e continuam durante a adolescéncia e inicio da idade adulta. O presente estudo
indica que essas habilidades comegcam a se desenvolver logo ap6s o nascimento. Dos 3 aos 5
anos encontra-se um tempo de oportunidades para um extraordinério crescimento dessas
habilidades. O crescimento continua até o inicio da vida adulta; diminuindo as competéncias
subsequentemente na vida (CENTER ON THE DEVELOPING CHILD DA HARVARD
UNIVERSITY, 2011; COSTA et al., 2016).
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Figura 4 — Desenvolvimento das fungOes executivas

Fonte: versio modificada de Weintraub et al. (2013)"*

PROFICIENCIA EM HABILIDADES DE FUNCOES EXECUTIVAS
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Fonte: Costa et al. (2016, p. 8).

De igual importéncia, a regido pré-frontal também se conecta ao sistema limbico, sendo
este responsavel por coordenar o medo e 0 estresse estando, assim, conectado as funcdes
executivas. Essa conexdo entre as duas regides pode ser analisada também pelo viés contextual
partindo de situacBes desfavoraveis para a aprendizagem de alunos que se encontram em
ambientes de risco ou com falta de estimulos adequados, impactando, assim, as funcdes
executivas em longo prazo de acordo com o desenvolvimento do individuo. As respostas
ligadas as emocbes partem do sistema limbico, interligadas as respostas que precisam ser
analisadas e que passam pela regido pré-frontal do cérebro. Dessa forma, o contexto
sociocultural do sujeito impacta e molda a regido pré-frontal do cérebro de acordo com as
experiéncias. Tem-se de mesma importancia as herancas genéticas, fatores ambientais e a
emoc&o do individuo frente ao estimulo (COSTA et al., 2016).

3.4 APRENDIZAGEM

No ambiente educacional, aquilo que se fala e como é falado compde elementos capazes
de estimular o pensamento e o raciocinio. Izquierdo (2004) salienta que a emocéo e o estado de
animo intervém na formacéo e evocacdo de memorias. Conforme denota Phillips (2005), o

cérebro se divide em dois hemisférios e quatro regides distintas, todos associados a fungdes
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cognitivas. As atividades cerebrais, mesmo em lugares especificos, se interagem de forma
sincronica, conectando as diferentes areas cerebrais. As fun¢des do cérebro se alteram de acordo
com as informacdes fornecidas pelo ambiente. Além de o cérebro ser o processador para a
aprendizagem, simultaneamente trata das emocoes e interpretacfes das situagdes cotidianas: se

alimentar e descansar, raciocinar e se comunicar, analisar e agir.

A aprendizagem, portanto, é 0 processo em virtude do qual se associam coisas ou
eventos no mundo, gracas a qual adquirimos novos conhecimentos. Denominamos
memoria 0 processo pelo qual conservamos esses conhecimentos ao longo do tempo.
Os processos de aprendizagem e memoria modificam o cérebro e a conduta do ser
vivo que os experimenta. (MORA, 2004, p. 94).

A metacogni¢cdo, como o conhecimento e cognicao sobre o fenbmeno cognitivo, é o
meio de autoconhecimento pelo seu proprio processo e experiéncia subjetiva. A metacognicao
se conecta a aquisicdo de importantes habilidades, assim como no cotidiano do sujeito. O
sucesso escolar perpassa pela metacognicao, que possibilita analisar uma tarefa, o planejamento
para a resolucdo de problemas, o seu monitoramento e sua adequacdo de comportamento e

acOes. O conhecimento de si e de seus processos metacognitivos influencia no sucesso escolar.

3.4.1 Impactos no desenvolvimento

Alguns aspectos, como o desenvolvimento do sujeito desde o nascer, apresentam
relacBes com a aprendizagem. No pré-natal, estruturas cerebrais sdo formadas e conexdes
ativadas. No Utero, o sujeito vai sendo formado e durante tal etapa alguns fatores como
deficiéncias nutricionais, ingestdo de substancias quimicas ou ototdxicas, infeccdes peri e pos-
natais, alteracdes genéticas e cromossémicas podem alterar a formacéo do sistema nervoso
central, limitando assim o futuro aprendizado do sujeito (GUERRA, 2011; LOUZADA,
RIBEIRO, 2016).

Ap0s 0 nascimento, 0 contato com o0 meio externo é de extrema importancia por ser um
periodo de alto desenvolvimento do sistema nervoso central. Novas redes sdo formadas em um
constante processo de neuroplasticidade. Ao ter contato com diferentes estimulos, como
auditivos, visuais, sensoriais e motores, sdo formadas novas sinapses que resultam em novos
comportamentos (GUERRA, 2011; LOUZADA; RIBEIRO, 2016).

Uma crianga ndo estimulada terd uma menor quantidade de sinapses em um periodo de
desenvolvimento que é tdo importante. Criangas pouco estimuladas podem apresentar

problemas na aprendizagem pela ndo utilizacao e estimulacao de suas potencialidades. Um ciclo
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social e familiar saudavel, uma escola que oportuniza diferentes estimulos faz a diferenca no
desenvolvimento de uma crianga (GUERRA, 2011; LOUZADA,; RIBEIRO, 2016).

Para a aprendizagem eficaz, o individuo precisa estar em bom estado de satde. Uma
dieta balanceada que inclua os nutrientes necessarios como proteinas, carboidratos, entre
outros, faz a formacdo de sinapses e a formacdo da mielina que acelera o processo de
transmissdo de informacdo de um neurOnio para outro. Concomitantemente, questfes
relacionadas ao sono ou outras dificuldades também podem interferir na aprendizagem
(GUERRA, 2011; LOUZADA,; RIBEIRO, 2016).

Dessa forma, uma aprendizagem efetivamente eficaz necessita de oportunidades e um
ambiente adequado, assim como a sua relacdo com as diferentes habilidades cognitivas. Os
diferentes contextos escolares — onde se podem encontrar ambientes estimulantes, com
informacBes que incentivem diferentes canais sensoriais e areas cerebrais — trazem
aprendizagens efetivas. A auséncia desses ambientes enriquecidos biopsicossocialmente podem
trazer sérios prejuizos, nao sé na aprendizagem, mas também para a vida social dos alunos
(ESPINOSA, 2008).

Outros fatores que impactam a aprendizagem neurocientificamente € a privacdo de
ambientes educativos de qualidade. A auséncia de um material escolar adequado, de um
ambiente para estudar, de estimulos e expectativas, de privacao sensorial ou de oportunidades
para o desenvolvimento de habilidades motoras, perceptivas e atencionais pode alterar a
configuracdo e formacdo de redes neurais, neuroplasticidade e estimulacdo do sistema nervoso
central (GUERRA, 2011; LOUZADA; RIBEIRO, 2016).

Santos et al. (2016) salientam, em seus documentos, 0s aspectos que potencializam a
aprendizagem, perpassando pelas competéncias socioemocionais, metacognicdo e tecnologias
educacionais como potencializadores dos processos de ensino-aprendizagem. Dessa forma,
“cada ser humano possui seus recursos cognitivos, metacognitivos, afetivos e sociais que, de
um modo muito particular, se desenvolvem e sdo requisitados a agir de forma combinada,
conforme o perfil de cada sujeito” (SANTOS et al., 2016, p. 9).

A aprendizagem também é mediada pelas emocgdes. Os neurdnios que regulam o medo
e a ansiedade, a recusa e 0 bem-estar estdo conectados a &reas corticais de formacdo de
memorias. Assim, se 0 ambiente de aprendizagem néo € adequado, a formacdo de memorias €
enfraquecida. Se aprendermos aquilo que gera emocdo e memdria, nNos processos de
aprendizagem, tais fatores podem potencializar ou prejudicar a aquisicdo do conhecimento
(GUERRA, 2011).
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Outro aspecto importante para a anélise de uma aprendizagem eficaz é a motivacao. Se
a aprendizagem se conecta & emocao, 0 aluno terd interesse em aprender aquilo que esta
contextualizado com seu cotidiano. Em sintese, propde-se ensinar um contetdo de forma que
atenda a todos os alunos, assim como o0 uso das tecnologias para o desenvolvimento de
estratégias coerentes com a realidade dos alunos (GUERRA, 2011).

De forma mais ampla, o estudo integrado entre Neurociéncias e educa¢do é um novo
campo do conhecimento que associa neurocientistas que estudam a aprendizagem, a educadores
que fardo a imersdo dos resultados dessas pesquisas. Surge, assim, a necessidade de um método
que traduza os resultados das pesquisas cientificas e que reflita sobre a possibilidade de se
desenvolver e aplicar esses recursos, dando suporte as variagdes que compdem a cogni¢do
humana. ldentificando essas variaveis e seus processos de inter-relacdo com o uso das
tecnologias, seria possivel comprovar o uso de métodos pre-estabelecidos que deem suporte ao
ensino-aprendizagem (ESPINOSA, 2008; SANTOS, 2017).

As investigagbes entre neurociéncias e educagdo ndo sdo receitas simples,
recomendacdes com resultados imediatos. Sua analise perpassa também pelo contexto social e
cultural. Como o contexto do individuo influencia em tais processos cerebrais atrelados a
educacdo? Os conhecimentos do professor quanto as etapas de aprendizagem, ao
desenvolvimento da linguagem, as funcdes executivas e a sua importancia para 0s processos de
atencdo e memoria, entre outros aspectos, potencializam a aprendizagem, trazendo a
consciéncia estratégias mais assertivas no ambito educacional (SANTOS et al., 2016).

Conforme sustentando por Phillips (2005) e Espinosa (2008), os principios
correspondem a orientagdes individuais que auxiliam na compreensdo do sujeito quanto a
aprendizagem. Seguidamente, as diretrizes sdo orientacGes que podem nortear 0s processos de
aprendizagem da sala de aula, pensando no coletivo. Em consonancia, 0os principios da
Neuroeducacdo sustentam os argumentos apresentados.

Nessa perspectiva, as categorias que conectam Neurociéncias e Educacdo e sustentam
uma melhor compreensdo da aprendizagem sdo analisadas a partir de estado emocional,
memoria, atencdo, conexdo corpo e mente, metacognicdo e singularidade — subjetividade.
Assim, partindo das analises de Phillips (2005) e Espinosa (2008), que envolvem as discussfes
quanto a conexdo entre Neurociéncias e Educacdo, propdem-se um apanhado conforme visto
no Quadro 3, com orientacgdes praticas pensando no contexto educacional individual e coletivo,
assim como os preceitos neurocientificos que norteiam tais argumentos. Conforme discorrido,
0s autores reforcam 0s aspectos emocionais e de atengdo como grandes sustentadores dos

processos de aprendizagem.
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Quadro 3 — Orientagdes educacionais: individual e coletivo

PRINCIPIOS
(INDIVIDUALIZADO)

Estresse, ansiedade e
circunstancias depressivas
prejudicam a aprendizagem. Da
mesma forma, o &nimo pode
oportunizar uma melhor
aprendizagem, assim como a
motivacao.

Meméria somada a atencdo gera
aprendizagem. Se a
aprendizagem é contextualizada,
0 cérebro tende a armazenar e
recuperar melhor uma
informacdo.

As atences centrada e periférica
estdo envolvidas nos processos
de aprendizagem. Estratégias
instrucionais potencializam o
foco do aluno. Expressoes faciais
e tom de voz sdo julgados e
interpretados instantaneamente e
se conectam a tomadas de
decisdes e reagdes inconscientes.

Reconhecer as necessidades
biolégicas do sujeito para a
aprendizagem, como  sono,
estado nutricional, alimentacdo,
atividades fisicas, colaboram
para uma melhor compreensdo
da aprendizagem.

A aprendizagem é mediada pela
capacidade do cérebro de
autocorrecdo e autorreflexdo. O
cérebro aprende melhor ao
reconhecer 0S Seus processos e
suas  potencialidades  sendo
mediados pela metacognicao.

DIRETRIZES
(COLETIVAS)

Os contextos de aprendizagem
precisam proporcionar aos alunos
ambientes onde se sintam
relaxados e com  menos
ansiedade possivel e motivados,
aliados a compreensdo do seu
contexto.

Ambientes de aprendizagem
desafiantes, ricos em debates,
que utiliza metéforas e que traz o
relevante para 0 contexto
educacional, geram uma
aprendizagem mais eficaz e mais
potente em  recuperar a
informagdo armazenada.

A atengdo de um aluno pode
variar de 10 a 20 minutos e o
conteddo é melhor absorvido
quando se muda de tdpicos a cada
20 minutos.

Conscientizar os alunos quanto a
importancia do sono para a
consolidacdo da memodria, assim
como para 0s  aspectos
fisiologicos que impactam a
aprendizagem.

O feedback € de extrema
importancia para 0
monitoramento do aluno quanto
aos  seus  processos  de
aprendizagem. O professor tem o
potencial de reconhecer e
despertar 0s processos cognitivos
de cada aluno.

PRINCIPIOS PARA A
EDUCACAO

As emogdes apresentam
conexdes na identificagdo de
padrfes e impactam a
aprendizagem.

Os diferentes tipos de
meméria sdo apreendidos de
diferentes formas.

O cérebro processa a
informacdo de diferentes
modos, de forma
ininterrupta, ndo sendo a
atencdo algo estdvel e
constante. Atencéo e
meméria sdo alicerces para a
aprendizagem eficaz.

A aprendizagem envolve
toda a fisiologia do corpo.
Corpo e cérebro estdo
conectados em um processo
de comandos e influéncias
matuas.

A busca do significado é
inata e  ocorre  por
padronizacbes. O cérebro é
um 6rgao social e é melhor
processados na interagdo
com o0 contexto e com a
autorreflexdo do  sujeito
sobre 0s seus processos.

(Continua)



(Continuag&o)

PRINCIPIOS
(INDIVIDUALIZADO)

As preferéncias subjetivas estdo
conectadas a  Singularidade

DIRETRIZES
(COLETIVAS)

A aprendizagem mediada por
estratégias, desenvolvimentos de

no sujeito. Diferentes tipos de
aprendizagem  precisam  ser
estimulados.

57

PRINCIPIOS PARA A
EDUCACAO

Cada cérebro apresenta uma
organizagdo Unica, com suas

: cerebral de cada sujeito, @ conceitos, na transformacdo do | especialidades, processando
'-éJ '-5 justificando diferentes | conteldo para a contextualizacdo = as partes e 0Ss conjuntos
< < | estratégias que atinjam diferentes | pratica do cotidiano fortalecem a | simultaneamente, detectando
0O 2| alunos. Cada cérebro é dnico. As aprendizagem. A experiéncia | padrdes e aproximagdes. As
EE E experiéncias, a genética} e 0 | subjetiva, 0s aspectos_bic_)légigos, predileg_ﬁes s80 conscientes e
5' Lu contato com o meio configuram | o contato com o meio inserido, | inconscientes ao mesmo
O o | assuas caracteristicas. tudo isso colabora para a @ tempo.

(% 7 formacao do cérebro que € Unica

Fonte: Elaborado pelo autor.

Foi discorrido neste capitulo como as discussdes neurocientificas podem contribuir para
uma melhor percepcdo do contexto educacional. Como complemento dessas analises, sera
desenvolvido no préximo capitulo como tecnologia-educacao-cognicdo articulam-se, podendo
gerar reflex6es sobre as potencialidades cognitivas levando em consideracdo a multimidia
como fonte de estimulos sensoriais e cognitivos. Discorre-se também a respeito de cognicéo,
memoria e funcbes executivas podendo ser estimuladas e/ou ativadas com o uso das

tecnologias.
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CAPITULO 4 - CONEXAO ENTRE TECNOLOGIA, EDUCACAO E COGNICAO

4.1 MULTIMIDIA

A comunicagéo vai se desenvolvendo e se conectando a contextualidade de seu uso. Das
diferentes formas de comunicacdo que perpassam — de imagens rupestres a tecnologias digitais
que modificam imagens —, 0 sujeito expressa ai a sua necessidade constante de se comunicar
por meio de diferentes significados. A articulacdo de sons, imagens, graficos, videos e textos
compatibilizados para efeito e uso pode ser conceituada como multimidia, visto os diferentes
campos de estudos que envolvem o tema.

Estratégias de aprendizagem que envolvam todos os sentidos conectados a hipermidia
e acoplados a tecnologia sdo eficazes para o entendimento de uma informacdo. Uma das
estratégias de aprendizagem analisadas por Galvao et al. (2012) pode ser definida em quatro
etapas que se classificam em ensaio, elaboracdo, organizagdo e monitoramento. O ensaio
envolve a repeticdo, englobando a fala, a escrita do material que se esta estudando. A
organizacao é a selecdo do material que se procura estudar, reconhecendo as hierarquias daquilo
que se deseja aprender. A elaboracdo é caracterizada por reestruturar o material exposto.
Concomitantemente, 0 monitoramento refere-se ao processo de retroalimentacdo, que ocorre
de fora para dentro em etapas, a medida que a consciéncia se torna consciente daquilo que se
desenvolve.

Conforme Matias et al. (2001), a interacdo analisada entre 0 humano e o computador,
em especial sua ligagdo com os recursos multimidia, exerce um papel central no processamento
das informacdes conectadas aos aspectos cognitivos. Modelos que se baseiam na cognicéo
humana para o funcionamento e a compreensdo dos recursos multimidias tendem a ser mais
assertivos e conectados a realidade do sujeito que esta imerso na multimidia diariamente.

Sincronicamente, 0 acesso a tecnologia e seus aspectos atrativos e funcionais tém
instigado mais usuérios que se conectam a internet, utilizando-se da multimidia. Sons e
imagens, informac0es sonoras e visuais se conectam trazendo informagdes mais precisas e que
atingem diferentes canais sensoriais a0 mesmo tempo. A efetividade da informacdo e da
resposta encontra-se na imersédo de diferentes informacg6es para diferentes sujeitos.

A multimidia também conecta o usuario em uma associacdo de diferentes canais
sensoriais a0 mesmo tempo. A informacdo € pratica, permitindo um melhor feedback e maior
flexibilizacdo do usuario. A criatividade conectada a interacdo e as vérias usabilidades

permitem ao sujeito novas descobertas. O acesso a tecnologia e seus aspectos atrativos
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funcionais tém instigado mais usuérios que se conectam a multimidia. A efetividade da
informagdo e da resposta encontra-se na imersdo de diferentes informagGes para diferentes
sujeitos (MATIAS et al., 2001).

Atrelado a esses canais sensoriais, 0 processamento de informacdo é conceituado
também em percepcao, interpretacdo e organiza¢do mental que se conecta ao que 0s sentidos
percebem e aos conhecimentos ja existentes na memoria. Conforme Matias et al. (2001), existe
uma distin¢do entre sensacdo e percepcao. A primeira é conceituada como a porta de entrada
oferecida pelos canais sensoriais. Ja a percepcao é a selecdo, organizacdo e interpretacdo das
informagdes vindas dos canais sensoriais. Os receptores especificos desses canais sensoriais
sdo células que convertem a energia fisica em impulsos neurais para serem interpretados pelo
cérebro. Dessa forma, informacdes advindas da multimidia sdo transformadas em impulsos
quimicos, em cadigos eletroquimicos.

A importancia dessas consideragdes se conecta aos recursos de midias. Imagens, videos,
sons, textos que caracterizam a multimidia se assemelham ao funcionamento cerebral devido
as maltiplas informacGes. Matias et al. (2001) reforcam que o uso dos recursos multimidias tem
a capacidade de potencializar a habilidade natural do sujeito em reconhecer padrdes, podendo
compensar limitagbes. Devido as suas multiplas finalidades, a multimidia se conecta a
diferentes regibes do cérebro. Seu uso adequado desperta reagdes psicolégicas, mentais e
fisioldgicas que se relacionam a sensacao, percepcdo, selecdo de informac@es, compreensao do
estimulo, entre outras caracteristicas que se assemelham a rotina do sujeito.

Com o advento da tecnologia, novas formas de comunicagdo foram surgindo e,
concomitantemente, sendo mais interativas. Segundo Rafael e André (2011), tal processo
implica novas formas de construcdo do conhecimento e da cognicéo otimizada.

Tais constatacBes estdo conectadas aos preceitos de Gomes e Lordelo (2004): as
estratégias que envolvam esquemas, mapas e quadros organizam as informacdes e as conectam
com outras ja existentes na memoria do sujeito. Denota-se a importancia de estudos que
coloquem em prética o uso das tecnologias conectadas as diferentes capacidades do sujeito de

aprender.
4.2 COGNICAO
Conforme Shneiderman (1997), existe uma relagéo direta entre 0s processos cognitivos

e 0 uso de sistemas computacionais, sendo uma combinacdo de facilidade de aprendizagem,

rapidez no desempenho da tarefa, baixa taxa de erro e satisfacdo do usuario. Sabendo da relacéo
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do incentivo para a aprendizagem, temos nas tecnologias aliadas a educagdo um potencial
estimulador para a producédo de processos mentais motivacionais.

Historicamente, o seguido crescimento das formas de comunicacdo estimula o ser
humano a ampliar a riqueza dos significados que podemos compartilhar. Assim, Collin (1997)
classifica a multimidia como a combinacdo de som, gréfico, animacéo, video e texto em uma
aplicacdo. Além desses fatores motivacionais no uso das Tecnologias da Informacdo e
Comunicdo (TIC) na educacéo, encontramos na multimidia potencialidades de estimulacao que,
segundo Hoogoveen (1997), trazem aos Seus usuarios respostas psicoldgicas como maiores
niveis de estimulacdo dos sentidos, interligadas principalmente aos sistemas auditivo e visual;
niveis de concentracdo, envolvimento e atengdo maiores; estimulos emocionais e um melhor
reconhecimento de modelos de referéncias mentais. Lindstrom (1995) destaca caracteristicas
do uso de multimidias como associa¢@es multissensoriais; informagfes mais ageis e baseadas
no tempo, retorno sobre o resultado da acdo e interacdo; flexibilidade e capacidades de
modificag0es; criatividade e diferentes formas de experiéncias.

De forma similar, Eysenck e Keane (1994) argumentam que, entre 0s conceitos
associados a cognicdo, o modelo de processamento da informacdo envolve estagios
sequenciados e, que, na presenca de estimulo, ocorrem processos basicos de percepcao,
seguidos de processos de atengédo que transferem alguns itens do processamento de percepcao
inicial para a memoria de curto prazo (modelo limitado). A compreensdo de tais processos
facilita o entendimento da interacdo humano-computador.

Para Baron (1999), sensacdo envolve as informacdes processadas pelos receptores
sensoriais por meio do mundo fisico. Percepcdo é o processo de selecdo, organizacdo e
interpretacdo das entradas de nossos receptores sensoriais. Tais receptores sdo ceélulas
responsaveis pela conversdo de energia fisica em impulsos neuronais, conduzida por cédigos
eletroquimicos. Eysenk e Keane (1994) complementam que as informacdes apreendidas do
ambiente por meio dos Orgaos sensoriais sdo transformadas em experiéncias, eventos, sons,
gostos. Assim, ao utilizar recursos multimidia, temos um sistema potencializador de
estimulacdo sensorial.

Conforme Izquierdo (2004), essas capacidades mentais complexas estariam
relacionadas a linguagem e a memoria, sendo a memoria apontada como um dos principais
pilares da aprendizagem. Ratey (2001) salienta que, ao aprendermos 0s conhecimentos acerca
do cérebro, identificando 0s seus meios de processamento, passamos a reestabelecer
responsabilidades pela otimizacdo das nossas forcas, preparando assim 0 sujeito para a

construcdo de seus conhecimentos. Tal qual, segundo Tavares (2007), ambientes multimidia
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podem facilitar a construcdo de significados, concomitantemente fornecendo ao aprendiz

ferramentas que podem ser utilizadas de forma individual ou em grupos.

4.3 FUNCOES EXECUTIVAS

Algumas consideracOes precisam ser feitas quanto aos processos cerebrais envolvidos
em tarefas cotidianas. Esse sujeito contemporaneo que faz varias coisas ao mesmo tempo, que
se alinha tecnologicamente ao touch, ao abrir abas e processar milhdes de informacdes, que
precisa manter o foco em meio as distraces, em comportamentos que precisam se alinhar as
diferentes demandas diérias.

Nos estudos que envolvem Neurociéncias e Educacdo, as fungdes executivas ocupam
um papel importante. Nesse sentido, o uso de games tecnoldgicos pode reforcar o
desenvolvimento dessas habilidades, influenciando também a educagdo. Devido a interacdo
presente nos jogos, novas conexdes cerebrais sdo formadas (VIEIRA, 2017). Em concordancia,
Tavares (2007) denotam que as mudancas advindas com as tecnologias influenciaram também
0s aspectos cognitivos dos individuos. As formas de procurar uma informacao ou o uso das
ferramentas tecnoldgicas deram um novo sentido e modificaram as formas de aprendizagem.
De forma similar, Ramos e Rocha. (2016) trazem o questionamento quanto ao uso de jogos
cognitivos para o aprimoramento das funcdes executivas. Destacam que 0S jogos cognitivos
podem ser analdgicos ou digitais e sdo utilizados visando o bom desempenho do jogador a partir
das habilidades cognitivas. Como resposta, 0 uso de jogos no contexto escolar promove a
interacdo, a sociabilidade e os aspectos emocionais, levando o sujeito a resolver conflitos,
analisar regras para a autorregulacdo das atitudes, lidando com sentimento de vitoria e
frustacéo.

Nesse sentido, as funcdes executivas que ocupam um papel crucial no desenvolvimento
do individuo e que desempenham o papel de regulacdo do comportamento, da analise de metas,
da resolucdo de problemas, entre outras caracteristicas, podem ser estimuladas a partir do uso
de games no cotidiano escolar. A pratica de diferentes tarefas cognitivas com regularidade traz
diferentes modificacOes cerebrais, entre elas, a interpretacdo de diferentes informacoes,
separando o que é mais relevante nesse processo. Por meio dos jogos, tal processo cognitivo é
estimulado, conectado aos processos atencionais (RAMOS E ROCHA, 2016).

Além das habilidades cognitivas, 0 uso de jogos eletrbnicos possibilita também
estimulos visuais e sonoros, fazendo o sujeito focar nas informagdes mais importantes. De igual

forma, durante o jogo, é necessario manter a atencéo, eliminando estimulos que possam distrair,
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necessitando organizar a sequéncia a ser seguida (RAMOS E ROCHA, 2016). Tem-se dessa
forma que, para o uso de jogos eletrénicos, parte-se de uma organizagdo mental do sujeito para
executar diferentes tarefas que envolvam a memoria de trabalho para armazenar e manipular
diferentes informacGes, controle inibitério da atencdo e autocontrole para os estimulos

distratores, assim como flexibilidade cognitiva para se reorganizar nas diferentes fases do jogo.

4.4 MEMORIA

Conforme ja discorrido, a aprendizagem é mais efetiva quando contextualizada com o
cotidiano dos sujeitos. Em referéncia a geracdo Homo Zappies e a sua conexao com as
tecnologias, compreender esse contexto e desenvolver estratégias baseadas nessa realidade
podem gerar uma aprendizagem mais fundamentada.

Dessa forma, levando em consideragdo os aspectos relativos a memoria, Ramos (2014)
denota que 0s sujeitos tém maior propensao a se recordarem de eventos que estdo associados
ao seu contexto. Dessa maneira, enfatiza-se a conexdo de estimulos multissensoriais e suas
correlagcdes para a memoria, na qual a associacdo de estimulos visuais e sonoros apresenta
melhor desempenho na memoria cognitiva. Tais estimulos s6 sdo eficazes apds varias
repeticoes.

Por meio dos jogos, 0 processo de repeticdo é constante, dada as proporcionalidades e
funcBes a serem executadas, sendo necessario passar de etapas e fases, aumentando a
dificuldade de acordo com o desempenho do participante. Dessa forma, tém-se nos jogos o
envolvimento e a motivacdo do individuo. Nesse processo, memaria e motivacdo andam lado
a lado. O sistema limbico (que processa as emocdes) e a regido do hipocampo (que processa a
memoria) estdo conectados e influenciam a motivacdo do sujeito. Em consonancia, as
informacBes sensoriais vindas do ambiente também interferem nesse processo (RAMOS,
2014).

Para uma efetiva consolidacdo da memdria, 0s aspectos emocionais e motivacionais séo
primordiais. Em consonancia a esse processo, produz-se hoje com as tecnologias informacdes
sensoriais, motivando o sujeito a associar a seu contexto tecnoldgico aspectos de interacdo em
rede com maquinas e outros sujeitos. Deduz-se dai que as tecnologias podem auxiliar nos
processos de aquisi¢do da memoria. Pelo ponto de vista de Izquierdo (2004), a memoria envolve
desde a aquisicdo até a evocagdo da informagdo. Em consonancia, os estudos de Faria e Junior
(2015) destacam que nesse processo a memoria sensorial € atividade pelas percepcdes

sensoriais. Em alusdo a tal consideracdo e compreendendo que nas tecnologias tém-se fontes
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de informag0es multissensoriais, infere-se que a sua utilizagdo, quando bem orientada, pode
ativar a memoria sensorial de diferentes formas e € capaz de se associar & memdria de longa
duracdo, responsavel por arquivar as informacées ao longo do tempo. Pensando na memoria de
longa duracéo, o priming, que é a memaria coordenada por pistas ou instru¢des e que apresenta
localizacdo difusa no cérebro, pode-se conectar também a tal processo de recordacao de fatos.

De igual forma, se as tecnologias fazem parte do cotidiano do sujeito além do ambiente
escolar, destacando-se a participacdo ativa desse sujeito como base para 0s processos de
aprendizagem, infere-se que, por meio das tecnologias, aliadas ao contexto, processos
cognitivos de melhor armazenamento e evocagédo dessa informacgéo podem se fazer presentes
(RAMOS, 2014).

Ramos (2014) destaca que os estudos das Neurociéncias corroboram 0s aspectos
relacionados a visualizacdo. Tal processo perpassa pelas vias do talamo-corticais visuais
superiores e permitem aprimorar a representacao de objetos e sua localizacdo no espago. Em
concordancia com tais argumentos, tém-se nas tecnologias em especial 0s aspectos visuais e
auditivos como fonte de estimulo e que podem ser aplicadas na conexao entre tecnologia e
cognicéo.

Semelhantemente, relativo ao processamento sensorial, para uma boa apreensdo da
informacdo pelo sujeito e em especial para a aprendizagem, tém-se em diferentes formas de
estimulos aprendizagens mais eficazes (PHILLIPES, 2005; ESPINOSA, 2008). Se a aplicacédo
das tecnologias fortalece as apreensdes de informacdes e € capaz de estimular diferentes canais
sensoriais, infere-se que, com o seu uso, é possivel usar diferentes estratégias de ensino e
aprendizagem, tendo como base que uma “[...] maior quantidade de neurdnios envolvidos em
diferentes 4reas cerebrais contribui para um melhor armazenamento da memoria” (RAMOS,
2014, p. 271).

Ao longo deste capitulo, argumentamos teoricamente que é possivel propor conexdes
entre os recursos multimidias e as tecnologias educacionais, apontando a necessidade de
recursos que estejam cada dia mais em interagdo com 0s aspectos cognitivos do sujeito,
podendo ser esses recursos e aspectos analisados a luz da neurociéncia. Nesse cenario,
entendemos que cada estimulo possui sua prépria caracteristica e se complementa para tornar
0 processo de interacdo mais atrativo e eficiente. Depois de apresentar tal base tedrica que
justifica esta pesquisa, no proximo capitulo, descrevemos as bases metodoldgicas para

continuarmos a tracar o caminho de analise.
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CAPITULO 5 - BASES METODOLOGICAS

O presente trabalho tem por finalidade investigar as teorias que se conectam, tendo as
Neurociéncias como base e as suas associacfes a aprendizagem, a cognicao e as tecnologias na
educacdo. Por meio da revisdo sistematica, dialogamos constantemente com um levantamento
bibliografico feito nas plataformas Banco de Dissertaces e Teses da CAPES, Scielo, IBICT,
Biblioteca Virtual em Saude, ERIC (Institute of Education Sciences) e PUBMED. Da mesma
forma, a pesquisa da-se por artigos encontrados na internet que apresentavam relevancia e
conexdao com o tema pesquisado. Utilizamos como descritores os termos “Neurociéncias,
Educacdo, Cognicdo, Tecnologia” para as plataformas em portugués. De igual forma, os
descritores “Neuroscienses, Education, Cognition, Technology” para as plataformas em inglés,
constituindo, assim, o corpus dessa pesquisa e a base para a constituicdo do Survey a ser
aplicado.

Trata-se de um estudo descritivo e de analises de associacdo de um Survey aplicado a
académicos de Pedagogia de duas instituicdes de ensino de Belo Horizonte — MG. Conforme o
objetivo da presente pesquisa, sera utilizado o Survey do tipo descritivo visando reproduzir a
opinido dos académicos e académicas de Pedagogia quanto as relagcBes entre Educacdo,
Tecnologia e Neurociéncias.

Para atender ao objetivo do estudo, foi realizada a analise descritiva dos dados, por meio
da distribuicdo de frequéncia das variaveis categoricas e analise das medidas de tendéncia
central e de disperséo as variaveis continuas®.

Para as andlises de associacao, foram utilizados os testes Qui-quadrado de Pearson e
Kruskal-Wallis, sendo considerados como associacdes estatisticamente significantes os que
apresentaram valor de p < 0,05. Para entrada, processamento e analise dos dados foi utilizado
o0 software SPSS, verséo 21.0.

Referente ao instrumento de coleta, Freitas et al. (2000) argumentam que um Survey
objetiva descrever quantitativamente um grupo de pessoas, fazendo-se uso de um instrumento
ja pré-definido, sendo o questionario o instrumento mais utilizado. Dessa forma, um Survey
ndo é apenas um questiondrio, mas elaboragéo, coleta e analise dos dados e comparagdes em

larga escala populacional. Tem-se, assim, por finalidade, por meio do Survey, descrever a

3 As analises estatisticas foram feitas pela Fonoaudidloga e Mestre em Ciéncias Fonoaudiolégicas pela UFMG,
Andrezza G. Escarce. Conjuntamente, foi disponibilizado para a responsavel os resultados fornecidos pela
plataforma SurveyMonkey.
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populacdo estudada em um tempo especifico, explicando essas andlises por diferentes
perspectivas, correlacionando as varidveis a fim de discorrer sobre os individuos pesquisados.

Conforme Machado et al. (2007), toda pesquisa cientifica visa identificar um objeto a
ser analisado, a coleta e a analise desses dados, assim como a sua divulgacdo para 0 meio
cientifico. As pesquisas se diferem de acordo com os recursos utilizados e os procedimentos
metodoldgicos envolvidos. A coleta de dados por meio de uma amostra da populagdo é um
desses procedimentos. Dessa forma, procura-se identificar os tracos e as opiniées de um mesmo
grupo, suas caracteristicas, entre outros critérios. A populacdo a qual nos referimos sdo 0s
académicos dos Cursos de Pedagogia de duas instituicdes publicas federais, uma instituicéo
publica estadual e outra particular de Minas Gerais. Como coleta de dados, trabalharemos com
a metodologia Survey e com entrevistas semiestruturadas. Para uma pesquisa mais completa,
seria interessante a aplicacdo do Survey em diferentes instituicdes de ensino em uma escala
maior de académicos pesquisados. Entretanto, devido ao tempo para a defesa da dissertacéo, e
a inviabilidade de recursos financeiros, optou-se inicialmente por essas instituicdes de Ensino.

Uma das Universidades Federais foi selecionada devido ao trabalho ja& desenvolvido
com as turmas da Pedagogia anteriormente, assim como por ser a institui¢cdo de ensino onde o
mestrado em Educacdo € realizado. Semelhantemente, a outra Universidade Federal foi
selecionada por ser uma instituicdo de ensino publica reconhecida e que se encaixa nos
objetivos da pesquisa. De igual forma, optou-se por uma Universidade Estadual, visando
abarcar diferentes instituicbes de ensino que ofertam o curso de Pedagogia. Por ultimo, para
completar a variabilidade das instituicGes e seus diferentes perfis, foi selecionado o Centro
Universitério, instituicdo na qual me graduei em Fonoaudiologia, sendo interdisciplinar com o
curso de Pedagogia da mesma instituicao.

Quando o objetivo da pesquisa € encontrar respostas para 0 porqué, como ocorre, 0 que
estd acontecendo, um Survey é apropriado como metodologia. Ramos (2011) acrescenta que,
em um Survey, o objetivo é coletar as opinides dos individuos, por meio de um questionario,
de uma determinada amostra da populacdo, podendo ser ampliada como representacdo da
mesma populacdo. Dessa forma, ocorre uma generalizagdo de uma populacéao especifica.

Dessa forma, o Survey é um método utilizado em pesquisas quantitativas com certa
frequéncia, podendo ser articulado com pesquisa de campo e com coletas de dados por meio de
formulérios ou questionarios. De acordo com 0s objetivos da pesquisa, um Survey se subdivide
em: exploratério, explanatorio, descritivo, longitudinal e corte transversal (MACHADO et al.,
2007).
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Na pesquisa Survey com 0 propdsito descritivo, busca-se retratar um determinado
fendmeno entre uma populacgdo, assim como se pode comparar as distribui¢cbes analisadas.
Dessa forma, salienta-se que, nesse “tipo de survey”, as relacfes ndo sdo causais, mas tém “o
proposito de verificar se a percep¢ao dos fatos estd ou nao de acordo com a realidade”
(FREITAS et al., 2000, p. 106). Nesse sentido, parte-se do pressuposto de Machado et al. (2007,

\

‘salientar, entretanto, que anteriormente a criacdo do

3

p. 63), por meio do qual se deve
instrumento de pesquisa (questionario), hd o planejamento da pesquisa, a definicdo da
metodologia a ser empregada e a revisao da literatura que trata do tema a ser investigado”.

De igual importéncia, o instrumento estd diretamente ligado a qualidade da pesquisa.
Enfatiza-se a necessidade do pesquisador se aprofundar no tema a ser analisado, o planejamento
e uma versao prévia do que sera aplicado. Um questionario — para ser utilizado em Survey —
necessita de clareza, linguagem acessivel e ser objetivo. As perguntas podem ser feitas de
diferentes formas, como fechada, aberta, semiaberta, dicotdmica (sim ou ndo), encadeada, por
ordem de preferéncia, por escala de diferencial semantica ou pela Escala de Likert
(MACHADO et al., 2007).

Foram utilizadas, na presente pesquisa, perguntas com opcdes dicotdmicas (sim ou nao)
e a Escala de Likert, na qual o pesquisado assinala de acordo com o grau de intencionalidade
se discorda ou concorda com o respectivo tema. Assim, a Escala de Likert apresenta op¢oes de
respostas que vao de um extremo ao outro, de acordo com a opinido do pesquisado, da seguinte
forma: () concordo totalmente, () concordo, () ndo concordo nem discordo, (') discordo, ()
discordo totalmente. Pode-se utilizar também opcdes de respostas assinaladas com numeros,
nas quais o 5 representa a concordancia total, seguidos até o nimero 1 como discordancia total
do que é proposto

Freitas et al. (2000) discorrem sobre o periodo de tempo em que a pesquisa sera coletada,
subdividindo em longitudinal e corte transversal. Utiliza-se para a presente pesquisa o corte
transversal (cross-sectional), no qual os dados séo coletados em um momento determinado,
compreendido neste trabalho entre maio e junho de 2018.

O processo de amostragem define a populagdo-alvo, pelo seu contexto, pela quantidade
de individuos participantes e como ocorrem esses processos. Nesse sentido, uma amostra
compde-se em probabilistica e ndo probabilistica. A primeira caracteriza-se por uma selecao
aleatdria dos participantes. A ndo probabilistica é realizada por meio de critérios, em que o
publico-alvo € selecionado. Subdividem-se em amostra por conveniéncia, mais similares ou
mais diferentes, por quotas, bola de neve, casos criticos e casos tipicos (FREITAS et al., 2006).

Justifica-se, assim, a selecdo da amostra por conveniéncia devido ao contato prévio com
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coordenadores e académicos dos cursos de Pedagogia das instituicdes de ensino selecionadas.
Da mesma forma, a escolha da amostra deu-se por mais similares, na qual o publico pesquisado
enfrenta situacGes correlacionadas e aqui analisadas no contexto educacional. Seguidamente,
utiliza-se a selecdo por casos tipicos, nos quais 0s sujeitos pesquisados representam situacoes
caracteristicas dos processos que envolvem a Educacéo.

Freitas et al. (2006) argumentam que 0 uso de questionarios em pesquisa Survey pode
ser aplicado ao vivo (por entrevista pessoal) e/ou sem a presenca pessoal do pesquisador e
respondente, entre outros aspectos. O tema da presente pesquisa discorre sobre o uso das
tecnologias no contexto educacional, a0 mesmo tempo em que traz observagdes quanto ao uso
individual desses artefatos por diferentes sujeitos. Dessa forma, pensando nos entraves de
tempo, custos e respostas contextualizadas com os preceitos da pesquisa, utiliza-se como forma
de resposta um questionario on-line a ser respondido.

Os mesmos autores apresentam que um questionario pode ser estruturado como sistema
ou como lista. Pelas congruéncias da presente pesquisa, optou-se por um questionario
estruturado como lista, no qual perguntas relacionadas ao comportamento, as motivacoes e as
opiniBes sdo delineadas. Da mesma forma, como é feito e porque € feito pode ser descoberto
por meio de um questionario em lista.

Freitas et al. (2000) discorrem que as pesquisas podem utilizar diferentes metodologias.
O método de pesquisa por meio de Survey, em especial aquele pautado em questionarios e
entrevistas, procura elucidar as caracteristicas de uma populacdo-alvo, partindo das suas
caracteristicas e de seus pontos de vista, com o intuito de descrever quantitativamente as
caracteristicas do publico alvo, com um instrumento j& pré-definido. De forma semelhante,
Ramos (2011) analisa as pesquisas em educacdo mediadas por Survey. A autora destaca que o
método Survey oportunizou a analise e investigacdo conectadas a expressao da populacdo

estudada.

5.1 MATERIAL

O ponto de partida para a coleta de dados da presente pesquisa deu-se na elaboracéo e
estruturacdo do Survey a ser aplicado. Para a concepcao de tal instrumento, a investigagéo se
baseou na coleta de informacoes e publicacdes em artigos, dissertacdes e teses das plataformas
Scielo, IBICT e Banco de Teses e Dissertacdes da CAPES, alinhando a Neurociéncia a trés

perspectivas: educacdo, cognigéo, tecnologia.
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O presente estudo foi aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa da UFOP sob o
namero 85844318.1.0000.5150 (CAE). Destaca-se que a coleta dos dados so se iniciou apds a
aprovacao do Comité. De igual forma, procurou-se seguir os procedimentos éticos da pesquisa
a risca, da forma que foram aprovados, tendo em vista os termos de consentimento assinados,
a disponibilidade para sanar quaisquer davidas via e-mail, WhatsApp ou telefone.

Os coordenadores dos cursos de Pedagogia das instituicdes pesquisadas foram
contatados inicialmente por e-mail, sendo-lhes expostos o0s objetivos da pesquisa e
questionados se cada instituicdo apresentava interesse em participar do estudo. Seguidamente,
com a aceitacdo das instituicdes, foram encaminhados por e-mail, com cépia para o Orientador
Claudio Lucio Mendes, carta de apresentacdo, modelo de Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE) e carta de anuéncia para ser enviada ao Comité de Etica em Pesquisa. Tal
processo durou entre janeiro e marco de 2018.

No dia 13 de marco de 2018, ocorreu uma reunido com o0s coordenadores das
instituicOes, na qual foi explicitado com mais detalhes os objetos, as metodologias, o tempo de
duracdo da coleta dos dados compreendida entre abril, maio e junho. Conforme acordado com
os coordenadores, como procedimento da pesquisa, seria feita uma visita a cada sala,
explicando o objetivo da pesquisa, sua importancia e os procedimentos necessarios para o
preenchimento do Survey, assim como do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE), que seria assinado no momento da visita. Nao seria necessaria a identificacdo nominal
no questiondrio. Em contrapartida, pediu-se o preenchimento da instituicdo de ensino
matriculada, turma, periodo da graduacéo, idade, género, licenciatura ou bacharel.

Como combinado, apenas em uma das Universidades Federais, que inicialmente
participaria da pesquisa, ndo ocorreriam as visitas nas respectivas salas de aula devido a
logistica das turmas e a inviabilidade por parte da Universidade. Em reunido com o vice-diretor
da Instituicdo, ficou acordado que o coordenador do curso de Pedagogia iria enviar um e-mail
explicando os objetivos da pesquisa e enviaria, também, o link com o Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE) que seria assinado de forma on-line junto a Plataforma Survey
Monkey, antes de responder o questionario. Respectivamente, as outras Instituicfes
autorizaram as visitas, que foram concedidas pelos coordenadores.

Assim, os procedimentos a serem designados comportam a coleta dos dados por meio
do Survey, com analise estatistica dos dados, e, posteriormente, exploracdo desses dados e sua
associacao, partindo das varidveis apresentadas. Utiliza-se como varidvel em analise a pesquisa
correlacional, para posterior interpretacio dos dados embasados em outras teorias.

Simultaneamente, usam-se variaveis dependentes, sendo medidas e registradas e
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independentes, partindo das caracteristicas singulares do sujeito. Como nivel de mensuragéo,
utilizam-se variaveis nominais, permitindo uma classificagdo quantitativa, partindo das
relacBes entre essas variaveis em magnitude e confiabilidade. Todas as analises foram feitas
por um estatistico.

A partir disso, dissertou-se sobre a relagdo de idade e expectativa para 0 uso das
tecnologias, diferenca do uso de recursos tecnoldgicos por idade, pela perspectiva de diferencas
de gerac0es.

Né&o foi necessaria a identificacdo nominal. Em contrapartida, pediu-se o preenchimento
da instituicdo de ensino a que o participante estava matriculado, Periodo da graduacdo, idade,
género, licenciatura ou bacharel. Inicialmente, foi feita uma visita presencial a todas as turmas
que responderam o0 questionario visando explicitar os objetivos do mesmo, assim como
identificar possiveis davidas no seu preenchimento.

Como proximo passo, o questionério estruturado foi disponibilizado na plataforma
SurveyMonkey visando o seu preenchimento de forma on-line pelos académicos. O
preenchimento do questionario de forma on-line se conecta ao que sera discursado nos capitulos
que se seguem. O uso da internet e do computador esta presente no cotidiano de diferentes
sujeitos, além de trazer facilidades que se associam ao contexto. Por envolver 3 instituicBes de
ensino que ofertam o curso de Pedagogia, optou-se pelo plano Platinum da plataforma Survey
Monkey, podendo assim ter um namero ilimitado de questionarios e perguntas, da mesma forma

para 0 nimero de respostas.

AMOSTRA

Universidade Estadual de Minas Gerais (UEMG)

- 814 matriculados

- 24 turmas (manh4, tarde e noite)

- Foram visitadas 19 turmas

- 426 TCLE assinados (176 manha, 129 tarde, 121 noite)

- Taxa de resposta: 178 questionarios

Centro Universitario Metodista Izabela Hendrix

- 86 matriculados
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- 3 turmas (noite)
- Foram visitadas as 3 turmas
- 54 TCLE assinados

- Taxa de resposta: 22

Como o escopo metodoldgico € averiguar a concordancia e a relevancia atribuida pelos
académicos, optou-se pela analise das respostas das duas instituicbes como um todo, tendo
assim, como taxa de resposta, 200 questionarios respondidos num total de 480 académicos que
assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, e que receberam o link para o
preenchimento on-line.

Conforme se averigua, na Instituicdo Estadual, a taxa de retorno foi de 178 questionarios
para 426 TCLE assinados, num total de 814 alunos matriculados. Ja para a Instituicdo
Particular, a taxa de retorno deu-se em 22 questionarios para 54 TCLE assinados, sob 86 alunos
matriculados.

Por meio da ferramenta de coleta dos questionarios utilizada, a Plataforma
SurveyMonkey apresenta que, para o tamanho da amostra, com populacdo de até 500
pesquisados, a margem de erro de 10% (81 pesquisados) e nivel de confianca de 90% (176
pesquisados), é adequado para o n. de pesquisados desse estudo.

5.2 DIARIO DA PESQUISA

De acordo com a proposta metodoldgica, seriam realizadas visitas presenciais em todas
as instituicdes de ensino, nas quais seriam explicados os objetivos, a forma de preenchimento
do questionario e a assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), ficando
uma via assinada pelo pesquisador com o participante e uma via recolhida e assinada pelo
académico com os dados referente a e-mail e telefone de contato, conforme aprovagdo do
Comité de Etica em pesquisa.

Na Universidade Estadual, foram feitas 4 visitas, percorrendo 19 turmas em um total
de 24 turmas em todos os turnos. Durante essas visitas, observou-se o empenho de alguns
professores, estimulando os alunos a preencherem o questionario. A maioria dos professores da
instituicdo durante a visita explanava para turma a importancia de participar de pesquisas
académicas, além de incentivar os proprios alunos a se colocarem no lugar do pesquisador, ja
que um dia esses alunos também poderdo estar na mesma situacdo de coleta de dados como

parte de um mestrado.
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De igual forma, percebia-se que os alunos dos periodos finais do curso apresentavam
mais interesse nos aspectos metodoldgicos da pesquisa. Conversando com varios académicos,
duvidas quanto ao processo de coleta, a duracdo de um mestrado e suas etapas até realizar a
pesquisa, conversas sobre até mesmo a relacao da tecnologia como ferramenta para a coleta dos
dados eram discorridas. Observou-se também que, ao explicar para os académicos as areas de
investigacdo da pesquisa, e 0 porqué de pesquisar alunos de Pedagogia e a sua percepg¢ao quanto
as Neurociéncias, Educacdo e Tecnologias, 0s questionamentos partiam das davidas quanto as
Neurociéncias, mas como curiosidade desse processo.

Como a visita era realizada durante as aulas, alguns professores foram interrompidos.
No retroprojetor, era visto 0 que o professor estava discutindo em sala de aula e alguns desses
assuntos se conectavam com o0s aspectos da pesquisa. Praticas Pedagdgicas, Préaticas de Ensino,
Curriculo, Educacdo e Tecnologia e Sociologia da Educacdo foram alguns dos assuntos
observados e até presenciados enquanto esperava o professor terminar o contetdo. Em todas as
turmas, foram explicados os objetivos da pesquisa, a ndo identificagdo nominal ao preencher o
questionario e como poderia ser enviado, ficando a cargo da turma a escolha entre e-malil
pessoal, e-mail da turma, link pelo Facebook Messenger e WhatsApp. Os meios utilizados
foram e-mail pessoal e da turma, assim como envio do link pelo WhatsaApp. Entre a explicacédo
sobre a pesquisa e o recolhimento do TCLE assinado foram gastos de 15 a 20 minutos por
turma. Em algumas ocasides, apds esse processo, algumas conversas com académicos foram
realizadas de maneira informal, para explicar melhor a pesquisa, além de discorrer sobre a
trajetoria do mestrado.

O mesmo processo foi executado na Instituicdo Particular. Por ser o Centro
Universitario no qual me graduei, alguns alunos e professores ja eram conhecidos. Dessa forma,
nessas visitas foi explicado que a minha formacao académica também se deu nessa instituicdo
e que o interesse em pesquisar universitarios do curso de Pedagogia deve-se igualmente pela
minha atuacdo junto a Fonoaudiologia Educacional. Conforme ja descrito, a atuagdo com outros
profissionais, entre eles, principalmente professoras e pedagogas, € de extrema importancia e
parte desse processo. Dessa forma, aliar os conhecimentos de diferentes areas que contribuam
para uma melhor educacdo foi um assunto levantado pelos préprios alunos durante essas visitas.

O curso de Pedagogia nessa instituicdo possui 6 periodos, sendo 3 turmas distribuidas
como parte da Licenciatura no turno da noite. Ocorreram 2 visitas presenciais a instituicéo de
ensino, percorrendo as 3 turmas.

A forma escolhida pelos pesquisados para o envio do questionario foi o e-mail pessoal

do 1° ao 5° periodo. Para os alunos do 6° periodo, foi enviado o link pelo WhatsApp para a
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representante de turma, e a mesma iria enviar para o grupo do WhatsApp da sala para ser
respondido pelas outras participantes.

De igual forma, nessa instituicdo uma das aulas presenciadas era quanto a praticas
pedagdgicas. Da mesma forma, a professora responsavel pela turma explicou a importancia de
participar da pesquisa, visto que tratar das praticas educacionais aliadas as tecnologias é uma
discussdo importante. Enquanto a turma lia o TCLE e o preenchia, foi conversado com a
professora sobre a experiéncia com os académicos de Pedagogia da UFOP, como parte do grupo
de pesquisa do Professor Claudio sobre as praticas educativas, aliando os canais
representacionais preferenciais e as estratégias de uso com as tecnologias. Inferiu-se, dessa
forma, que o contexto das tecnologias encontra-se presente nas discussdes de sala de aula de

ambas as instituicGes pesquisadas.

5.2.1 Dificuldades

Inicialmente, a proposta da presente pesquisa seria a aplicacdo do questionario em 4
instituicGes de ensino superior, sendo duas Universidades Federais (Universidade Federal de
Minas Gerais e Universidade Federal de Ouro Preto), uma Universidade Estadual
(Universidade Estadual de Minas Gerais) e um Centro Universitario particular (Centro
Universitario Metodista Izabela Hendrix). Entretanto, desde o primeiro contato com as
instituicGes de ensino e o prazo final para a coleta dos dados, alguns percalcos estiveram
presentes nesta pesquisa. Algumas das dificuldades existentes foram a ndo resposta aos contatos
por e-mail por uma instituicdo de ensino (UFMG) que seria pesquisada, mesmo ajustando 0s
aspectos metodologicos, ja que a visita presencial a cada turma como foi feito nas outras
instituicGes ndo seria viavel para a Universidade em questdo. Apds varios contatos sem retorno,
optou-se pelo desligamento da instituicdo como participante da pesquisa.

Ao mesmo tempo, outra instituicdo (UFOP) que também seria pesquisada para o
preenchimento do questionario ndo retornou o contato em tempo habil para a conclusdo da
pesquisa. Outro problema em relagdo a institui¢do citada deu-se que as visitas j& pré-agendadas
com a responsadvel pela assinatura da autorizacdo da pesquisa ndo coincidiram com a
autorizacdo final do Comité de Etica.

Relativo ao preenchimento do questionario, algumas dificuldades observadas foram
guanto a demora para responder por parte de alguns participantes, mesmo sendo enviado e-
mails de alerta lembrando ao participante e com o link em anexo. Os termos de consentimento

nao assinados na Universidade Estadual de Minas Gerais deram-se devido a auséncia da turma
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na Universidade, ou por estarem em més de estagio obrigatério. Conforme verificado, boa parte
dos alunos dessas turmas nao visitadas teve os seus calendarios de estagio alterados devido a
greve dos professores da rede municipal de ensino de Belo Horizonte.

Ap0s o percurso metodologico e as experiéncias fornecidas pelas visitas presenciais nas
instituicdes, tratamos no proximo capitulo sobre os métodos, os resultados e as analises

estatisticas anexas.
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CAPITULO 6 - RESULTADOS E DISCUSSAO

6.1 ANALISE DO PERFIL DE ACADEMICOS DE PEDAGOGIA

6.1.1 Resultados: andlise descritiva

Tem-se como objetivo analisar o perfil de académicos de Pedagogia de duas Instituicdes
de Minas Gerais. Ao mesmo tempo, tem-se como hipétese que o publico feminino se
apresentaria em maior nimero, com variacao de idade desses académicos.

Conforme a analise estatistica descritiva — perfil de académicos de Pedagogia, a amostra
total foi composta por 200 participantes, dos quais 199 responderam a idade. Sendo assim, é
possivel observar na Tabela 1 a média de idade de 30,48 anos, mediana 27,00, desvio padrdo

11,11, minimo 17 anos e maximo 63 anos.

Tabela 1 — Medidas descritivas da variavel idade

Variaveis N Média Mediana D.P. Minimo 1°Q 3*Q Maximo

Idade (anos) 199 30,48 27,00 11,11 17,00 21,00 38,00 63,00

Fonte: Elaborada pelo autor.
Legenda: N= nimero de individuos; D.P.= desvio padrdo; Q= quartil

A Figura 5, abaixo, representa o histograma da distribuicdo da idade.
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Figura 5 — Histograma da variavel idade
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Fonte: Elaborada pelo autor.

Dos 200 entrevistados, a maioria pertence a faixa etaria de até 29 anos (58,3%), ao
género feminino (94,5%), estuda na Universidade Estadual de Minas Gerais (89,0%), cursa a
graduacdo na modalidade licenciatura (99,5%) e a maior parte estd no 1° periodo do curso
(21,5%), ver Tabela 2.

Tabela 2 — Anélise descritiva do sexo e dados da graduacao

Variaveis N %
Faixa etaria
Até 29 anos 116 58,3
De 30 a 39 anos 37 18,6
De 40 a 49 anos 29 14,6
> 50 anos 17 8,5
Total 199 100,0
Género
Masculino 11 55
Feminino 189 94,5
Total 200 100,0

(Continua)



(Continuag&o)

Variaveis N %
Instituigdo de ensino
Universidade Estadual de Minas Gerais (UEMG) 178 89,0
Centro Universitario Metodista lzabela Hendrix 22 11,0
Total 200 100,0
Modalidade
Licenciatura 199 99,5
Bacharelado 1 0,5
Total 200 100,0
Periodo
1° 43 21,5
20 29 14,5
3° 22 11,0
40 34 17,0
50 18 9,0
6° 4 2,0
7° 14 7,0
8° 36 18,0
Total 200 100,0

Fonte: Elaborada pelo autor.
Legenda: N = nimero de individuos

Para melhor ilustrar a Tabela 2, seguem as figuras:

Figura 6 — Grafico da distribuicdo de frequéncia da varidvel faixa etaria
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Maior ou igual a 50
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Figura 7 — Grafico da distribuigdo de frequéncia da variavel género
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 8 — Gréfico da distribuicdo de frequéncia da variavel Instituicéo
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Figura 9 — Gréfico da distribuicdo de frequéncia da varidvel Modalidade
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Figura 10 — Gréfico da distribuicdo de frequéncia da variavel periodo
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6.1.2 Discusséo do perfil de académicos de Pedagogia

Conforme apontado pela analise estatistica (Anexo 1), tem-se 200 académicos de
Pedagogia, sendo que 199 responderam a idade, sendo que a maioria tem até 29 anos (Figura
6). Observa-se também que a idade minima encontrada foi de 17 anos e a méaxima foi de 63
anos (Figura 5). A maioria dos entrevistados (94,5%) é do género feminino (Figura 7) e cursam
a modalidade licenciatura (99,5%) (Figura 8). Os estudos de Silva (2015) também apresentam
a proporc¢do maior do publico feminino no curso de Pedagogia. Conforme a discusséo feita pelo
autor, a maior propor¢do do publico feminino apresenta relagdo com a historia e cultura do
curso. A média de idade da pesquisa é de 20 a 29 anos. Falcdo (2015) entrevistou também 75
estudantes do curso de Pedagogia, sendo 43 de uma institui¢do de ensino superior publica e 32
académicos de uma instituicdo superior, ambas situadas em Minas Gerais. A pesquisa também
encontrou predominancia do sexo feminino no curso de Pedagogia.

Seré discorrido na sequéncia do texto, como os fatores associados a idade impactam
algumas consideracGes dessa pesquisa, partindo principalmente da compreensao de imigrantes
e nativos digitais. Por meio de analise documental dos relatorios do Exame Nacional de
Desempenho de Estudantes (ENADE) 2014, procurou-se investigar as principais caracteristicas
das duas instituices de ensino pesquisadas e as caracteristicas do publico dessa pesquisa. A
Instituicdo de Ensino Publica, com populacdo de 174 alunos, apresentou a nota média geral da
prova (53,1) acima da média estadual (51,1) e nacional (49,2). O mesmo se da para o
componente do conhecimento especifico na prova (52,7), acima da média estadual (48,2) e
nacional (45,8). Os académicos de Pedagogia da Instituicdo Publica se consideram brancos
(39,5%), negros (13,8%), pardos / mulatos (46,1%), amarelo de origem oriental (0%) e indigena
ou de origem indigena (0,6%).

Quanto a renda familiar, incluindo os rendimentos do futuro pedagogo em 2014, 14,4%
referem renda de até 1,5 salario minimo (até R$1.086,00), 29,3% de 1,5 a 3 salarios minimos
(R$1086,00 a R$2.172,00), 26,3% de 3 a 4,5 salarios minimos (R$2.172,00 a R$3.258,00),
seguidos de 13,8% de 4,5 a 6 salarios minimos (R$3.258,00 a R$4.344,00), 11,4% de 6 até 10
salarios minimos (R$4.344,01 a R$7.240,00), 4,8% de 10 até 30 salarios minimos (R$7.240,00
a R$21.720,00) e 0% acima de 30 salarios minimos (mais de R$21.720,01).

Referente a situagdo financeira do académico da instituicdo publica em 2014, 0,6%
relata ndo ter renda e os gastos sdo financiados por programas governamentais; 22,8% nao
possuiam renda e eram financiados pela familia ou outra pessoa; 29,3% tinham renda, mas

recebia ajuda da familia para os gastos; 10,2% tinham renda e ndo precisavam de ajuda com 0s
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gastos; 30,5% tinham renda e contribuiam com o sustento da familia; e 6,6% era o principal
responsavel pelo sustento da familia.

De igual forma, quando indagados até que etapa de escolarizacdo o pai e méae
concluiram, 12,6% referem que o pai e 11,4% que a mée nao concluiram nenhuma etapa. Ja
43,1% declaram que o pai e 38,3% que a mae estudaram até o Ensino Fundamental | (12 a 42
série); seguidos de 15% que declaram que o pai e 13,8% que a mée concluiram até o Ensino
Fundamental Il (5% a 8?2 série); 20,4% referem que o pai e 24% que a mée concluiram até o
Ensino Médio. Ja 8,4% relatam que o pai e 6,6% que a mae fizeram Ensino Superior —
Graduacdo. Quanto a pos-graduacdo, 0,6% relata que o pai e 6% que a mée chegaram até tal
etapa académica.

Quanto ao tipo de escola em que 0s pesquisados estudaram durante o ensino médio,
75,4% declaram a escola publica, 13,8% toda em escola particular, 0% todo no exterior.
Seguidos de 7,2% que estudaram a maior parte em escola publica, 3,6% a maior parte em escola
particular e 0% cursaram o ensino médio parte no Brasil e parte no exterior.

Quando perguntados se 0 ingresso no curso de Pedagogia se deu por meio de politicas
de acdo afirmativa ou incluséo social, 94% referem que néo, 0,6% que sim e por critério étnico-
racial, 1,8% por critérios de renda, 3% por ter estudado em escola publica ou particular com
bolsa de estudos, 0% declaram o ingresso no curso por ter estudado em escola publica ou
particular com bolsa ou por critério de renda e 0,6% por outros sistemas.

A mesma analise deu-se para a Instituicdo de Ensino Privada com tamanho de populacéo
de 47 alunos, que apresentou a nota média geral da prova (52,8) acima da média estadual (51,1)
e nacional (49,2). O mesmo se da para 0 componente do conhecimento especifico na prova
(50,3), acima da media estadual (48,2) e nacional (45,8).

Outras caracteristicas de académicos de Pedagogia da Instituicdo Privada sdo que eles
se consideram brancos (27,6%), negros (24,1%), pardos / mulatos (48,3%), amarelo de origem
oriental (0%) e indigena ou de origem indigena (0%).

Quanto a renda familiar, incluindo os rendimentos do futuro pedagogo em 2014, 10,3%
referem renda de até 1,5 salario minimo (até R$1.086,00), 24,1% de 1,5 a 3 salarios minimos
(R$1086,00 a R$2.172,00), 27,6% de 3 a 4,5 salarios minimos (R$2.172,00 a R$3.258,00);
seguidos de 13,8% de 4,5 a 6 salarios minimos (R$3.258,00 a R$4.344,00), 10,3% de 6 até 10
salarios minimos (R$4.344,01 a R$7.240,00), 10,3% de 10 até 30 salarios minimos (R$7.240,00
a R$21.720,00) e 3,4% acima de 30 salarios minimos (mais de R$21.720,01).

Referente & situagdo financeira do académico da instituicdo privada em 2014, 6,9%

relatam ndo ter renda e que os gastos sdo financiados por programas governamentais; 13,8%
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ndo possuiam renda e eram financiados pela familia ou outra pessoa; 10,3% tinham renda, mas
recebia ajuda da familia para os gastos; 17,2% tinham renda e ndo precisavam de ajuda com os
gastos; 37,9% tinham renda e contribuiam com o sustento da familia; e 13,8% era o principal
responsavel pelo sustento da familia.

De igual forma, quando indagados até que etapa de escolarizagdo o pai e a mée
concluiram, 0% refere que o pai e 6,9% que a méde ndo concluiram nenhuma etapa. J& 55,2%
declaram que o pai e 58,6% que a mae estudaram até o Ensino Fundamental 1 (12 a 42 série);
seguidos de 10,3% que declaram que o pai e 10,3% que a mae concluiram até o Ensino
Fundamental 11 (5% a 82 série); 24,1% referem que o pai e 17,2% que a mae concluiram até o
Ensino Médio. J& 10,3% relatam que o pai e 3,4% que a mde fizeram Ensino Superior —
Graduacdo. Quanto a po6s-graduacdo, 0% relata que o pai e 3,4% que a mée chegaram até tal
etapa académica.

Quanto ao tipo de escola em que os pesquisados estudaram durante o ensino médio,
69% declaram a escola publica, 20,7% toda em escola particular, 0% todo no exterior, seguidos
de 6,9% que estudaram a maior parte em escola publica, 3,4% a maior parte em escola particular
e 0% cursaram o ensino médio parte no Brasil e parte no exterior.

Quando perguntados se o0 ingresso no curso de Pedagogia se deu por meio de politicas
de acdo afirmativa ou inclusdo social, 89,7% referem que ndo, 3,4% que sim e por critério
étnico-racial, 6,9% por critérios de renda, 0% por ter estudado em escola publica ou particular
com bolsa de estudos, 0% declara o ingresso no curso por ter estudado em escola publica ou

particular com bolsa ou por critério de renda e 0% por outros sistemas conforme a Tabela 1.

Tabela 3 — Perfil de Académicos de Pedagogia — ENADE 2014

CATEGORIA l. l. MG BR
PUBLICA PRIVADA
Tamanho da amostra 174 47 8329 131146
Meédia do resultado geral 50,9 52,8 51,1 49,2
Média do componente especifico 52,7 50,3 48,2 45,8

(Continua)
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CATEGORIA

Se consideram:
Brancos
Negros
Pardos / Mulatos
Amarelo / Oriental
Indigena
Renda total da familia
Até 1,5 salario minimo
De 1,5 a 3 salarios minimos
De 3 a 4,5 salarios minimos
De 4,5 a 6 salarios minimos
De 6 a 10 salarios minimos
De 10 a 30 saldrios minimos
Acima de salarios minimos
Situacao financeira
N&o tem renda e os gastos sdo financiados pelo governo
Nao tem renda e os gastos sdo financiados pela familia
Tem renda mas recebe ajuda financeira
Tem renda e ndo precisa de ajuda com os gastos
Tem renda e contribui com o sustento da familia
Sou o principal responsavel pelo sustento da familia
Escolarizacdo do pai
Nenhuma
Ensino Fundamental |
Ensino Fundamental 11
Ensino Médio
Graduagéo
Pés-graduacao
Escolarizacdo da mée
Nenhuma
Ensino Fundamental |
Ensino Fundamental 11
Ensino Médio
Graduagéo
Po6s-graduacéo
Tipo de escola — Ensino Médio
Toda em escola publica
Toda em escola particular
Todo no exterior
Maior parte na escola publica
Maior parte em escola particular
Parte no Brasil e parte no exterior
Ingresso na graduacao por politicas afirmativas ou
inclusdo
Néo
Sim, por critério étnico-racial
Sim, por critério de renda
Sim, por ter estudado escola publica ou particular com
bolsa
Sim, por 2 ou mais critérios anteriores
Sim, por sistemas diferentes dos anteriores
Fonte: Elaborada pelo autor.

l.
PUBLICA

39,5%
13,8%
46,1%
0%
0,6%

14,4%
29,3%
26,3%
13,8%
11,4%
4,8%
0%

0,6%
22,8%
29,3%
10,2%
30,5%

6,6%

12,6%
43,1%
15%
20,4%
8,4%
0,6%

11,4%
38,3%
13,8%
24%
6,6%
6%

75,4%
13,8%
0%
7,2%
3,6%
0%

94%

0,6%

1,8%
3%

0%
0,6%

. PRIVADA

27,6%

24,1%

48,3%
0%
0%

10,3%
24,1%
27,6%
13,8%
10,3%
10,3%
3,4%

6,9%
13,8%
10,3%
17,2%
37,9%
13,8%

0%
55,2%
10,3%
24,1%
10,3%

0%

6,9%
58,6%
10,3%
17,2%

3,4%

3,4%

69%
20,7%
0%
6,9%
3,4%
0%

89,7%
3,4%
6,9%

0%

0%
0%

MG

46,5%
11,9%
39,7%
1,3%
0,5%

28,8%
39,1%
17,8%
7,9%
4,8%
1,6%
0,1%

52%
19,2%
27,6%
10,5%
30,6%

7%

14,5%
53,3%
13,2%
13,2%
4,9%
0,9%

11,8%
48,6%
14,6%
16,9%
5%
3,1%

87,4%
6,1%
0%
4,3%
2,1%
0%

78,8%
1,7%
5,6%
6,8%

4,3%
3,8%
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BR

47,7%
11,7%
38,4%
1,3%
0,8%

27,8%
37%
18,7%
8,8%
5,8%
1,7%
0,1%

3,7%
16,3%
22,9%
11,2%
35,9%

10%

16,5%
48,1%
12,1%
16,5%
5,5%
1,2%

14%
45,3%
13,7%
18,9%

5,2%

2,9%

85,2%
7,5%
0,1%

5%
2,3%
0,1%

79,8%
1,6%
5,9%
5,1%

2,4%
5,3%

Pode-se concluir, por meio dos dados do ENADE 2014, que as duas instituicdes

pesquisadas apresentam resultados maiores que a média nacional. A maior parte se considera
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branco, pardo / mulato, possuindo renda familiar que varia de 1,5 a 4,5 salarios minimos. A
maioria dos académicos das duas instituicfes possui renda e contribuem com o sustento da
casa.

Quanto a escolarizacdo dos pais, nas duas instituicdes, a maior parte estudou até o ensino
fundamental 1. Em consonancia, a maioria dos académicos estudou em escolas publicas
durante o ensino médio. Tem-se também que a maior parte desses em 2014 ndo teve o seu
ingresso na graduacdo por politicas afirmativas ou de incluséo.

Tais consideracdes revelam qual é o perfil de estudantes de tais instituicdes, assim como
apontam caracteristicas importantes, como renda, formacéo dos pais e a sua propria formacao.
Infere-se que sdo académicos que vieram da escola publica em sua maioria e que
provavelmente passaram por situacfes ndo favoraveis ao processo de aprendizagem. De igual
forma, é um puablico, em sua maioria, constituido de mulheres que contribui ou assegura o

sustento da familia.

6.2 CONTEXTOS DAS TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS

6.2.1 Anélise descritiva

As analises dos contextos das tecnologias educacionais tém como objetivo descrever o
comportamento de académicos frente as tecnologias, averiguar as possiveis associacdes entre
diferentes percepcgdes desse contexto, assim como investigar as diferengas de idade dos
participantes, na perspectivas de nativos e imigrantes digitais, como influéncia na percepcéo e
comportamento.

A andlise descritiva permitiu verificar que: a maioria dos entrevistados respondeu que
utiliza o computador e o celular como ferramentas para os estudos (99,0% e 95,9%,
respectivamente); que participa de grupo on-line para os estudos (85,6%); que o uso de
imagens, videos e audio facilita a aprendizagem (99,5%); e que 0s recursos tecnoldgicos estdo
incorporados as atividades académicas (99,5%).

Levando em consideragéo o preparo e as dificuldades para a inser¢éo das tecnologias
na educacdo, tem-se que o académico se sente preparado para utilizar tecnologia nas escolas
(60,3%); que teve disciplina especifica para o uso de tecnologias (68,0%); e que a tecnologia

pode contribuir no ensino e aprendizagem (99,5%).
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Todos (100,0%) responderam que consideram importante o uso de tecnologias nas
praticas educacionais e que ndo consideram as escolas preparadas para utilizar tecnologias
(89,7%).

Na Tabela 4 estdo descritas as questdes do eixo “Contextos das tecnologias

educacionais” do questionario. O n varia devido a dados faltantes (questdes sem resposta).

Tabela 4 — Analise descritiva do eixo “Contextos das tecnologias educacionais” do

questionario

Variaveis N %
Vocé utiliza o computador como ferramenta para os estudos?

Néo 2 1,0
Sim 192 99,0
Total 194 100,0

Vocé utiliza o celular como ferramenta para os estudos?
Né&o 8 4,1
Sim 186 959
Total 194  100,0

Vocé participa de algum grupo on-line para os estudos?
Né&o 28 144
Sim 166 85,6
Total 194 100,0

O uso de imagens, videos, audios facilita a sua aprendizagem?
Né&o 1 0,5
Sim 193 995
Total 194 100,0

Recursos tecnolégicos estdo incorporados em suas atividades académicas?
Né&o 1 0,5
Sim 193 995
Total 194 100,0

Vocé considera importante o uso das tecnologias nas préaticas educacionais?
Nao 0 0,0
Sim 194 100,0
Total 194 100,0

Vocé se sente preparado para usar a tecnologia nas escolas?
Nao 77 397
Sim 117 60,3
Total 194 100,0

Vocé teve ou tem alguma disciplina especifica para insercdo e utilizacdo das

tecnologias no ambiente educacional?

Né&o 62 32,0
Sim 132 68,0
Total 194 100,0

Vocé considera as escolas preparadas para usar as tecnologias?
Néo 174 89,7
Sim 20 103
Total 194  100,0

Vocé concorda que a tecnologia pode contribuir no ensino e aprendizagem?
Néo 1 0,5
Sim 193 995
Total 194  100,0

Fonte: Elaborada pelo autor.
Legenda: N = nimero de individuos
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Como parte do objetivo de analisar a percepc¢do atribuida pelos académicos a tais

perguntas, as analises de associagcdo com a escala Likert (Tabela 5) apresentam que, para o eixo

“Contexto das tecnologias educacionais”, a questdo “Vocé considera importante o uso das

tecnologias nas praticas educacionais” obteve a maior média de respostas (4,58) e a “O quao

relevante vocé considera participar de grupos on-line que envolvam os estudos” a menor média

(3,94).

Tabela 5 — Medidas descritivas do eixo “Contextos das tecnologias educacionais” do

questionario

Variavel N Média  Mediana D.P. Minimo  Mé&ximo
Relevancia do uso do computador como 194 4,55 5,00 0,97 1,00 5,00
ferramenta para os estudos?

Relevéncia do uso do celular como ferramenta 194 4,07 4,00 1,08 1,00 5,00
para os estudos

Relevancia de participar de grupos on-line que 194 3,94 4,00 1,11 1,00 5,00
envolvam estudos

Impacto do uso de imagens, videos e audios 194 4,34 5,00 0,91 1,00 5,00
para a aprendizagem

Importancia do uso de recursos tecnolégicos 194 4,45 5,00 0,83 1,00 5,00
nas atividades académicas

Considera importante o uso das tecnologias nas 194 4,58 5,00 0,89 1,00 5,00
praticas educacionais?

Relevancia de estar preparado para o uso de 194 4,57 5,00 0,91 1,00 5,00
tecnologias na escola

Importancia de disciplinas especificas na 194 4,46 5,00 0,96 1,00 5,00
graduacédo que discutam o uso das tecnologias

no ambiente educacional

Relevancia das escolas estarem preparadas para 194 4,54 5,00 0,99 1,00 5,00
usar as tecnologias

Relevancia das tecnologias na contribuicdo das 194 4,50 5,00 0,85 1,00 5,00

possibilidades de ensino e aprendizagem

Fonte: Elaborada pelo autor.
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A investigacdo quanto a diferenca de idade para as questdes dos contextos das

tecnologias educacionais apresentou relevancia estatistica para a analise. “Vocé se sente

preparado para usar a tecnologia nas escolas?” (p=0,001), expondo que quanto maior a idade,

maior é a percepcao dessa dificuldade (Tabela 6). Comparativamente, 89,7% dos pesquisados

declaram ndo considerar a escola preparada para utilizar a tecnologia, conforme Tabela 4

levando a inferir que o académico se sente mais preparado do que a escola quando se pensa em

tecnologias educacionais.

Analisando a diferenca de idade e como os académicos percebem (escala Likert) tais

questdes, para o Eixo “Contextos das tecnologias educacionais”: ndo houve resultado com

significancia estatistica em quaisquer das andlises realizadas, conforme Tabela 6.

Tabela 6 — Associagdo entre idade e questdes do eixo “Contextos das tecnologias

educacionais”
Idade
o 30-39 40-49
Variaveis <29 anos anos anos > 50 anos Total p-valor
N (%) N (%) N (%) N (%) N (%)
Usa computador
Né&o 2(1,0) 0 (0,0 0 (0,0 0 (0,0 2(1,0)
. 110
Sim (57.0) 36 (18,7) 28(14,5) 17 (8,8) 191 (99,0) 0,691
112 193
Total (58.0) 36 (18,7) 28(14,5) 17 (8,8) (100,0)
Usa celular
Né&o 1(0,5) 2(1,0) 3(1,6) 1(0,5) 7 (3,6)
. 111
Sim (57.5) 34 (17,7) 24 (12)9) 16 (8,3) 191 (99,0) 0,070
112 193
Total (58.0) 36 (18,7) 28(14,5) 17 (8,8) (100,0)
Participa grupos on-line
Ndo 24 (12,4) 4(2,1) 0 (0,0) 0(0,0) 28(14,5)
Sim 88(456) 32(16,6) 28(14,5) 17 (8,8) 165 (85,5) 0.006*
112 193 7
Total (58.0) 36 (18,7) 28(14,5) 17 (8,8) (100,0)
Imagens, videos, audios facilitam
aprendizagem?
Nao 1(0,5) 0(0,0) 0 (0,0 0 (0,0 1(0,5)
. 111
Sim (57.5) 36 (18,7) 28(14,5) 17 (8,8) 192 (99,5) 0,867
112 193
Total (58.0) 36 (18,7) 28(14,5) 17 (8,8) (100,0)

(Continua)
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Idade
Variaveis <29 anos 3;?132 ‘;?132 > 50 anos Total p-valor
N (%) N (%) N (%) N (%) N (%)
Recursos incorporados em
atividades académicas?
Né&o 0 (0,0 1(0,5) 0(0,0) 0 (0,0) 1(0,5)
Sim 112 (58,0) 35(18,2) 28(14,5) 17 (8,8) 192 (99,5) 0223
193 '
Total 112 (58,0) 36(18,7) 28(14,5) 17 (8,8) (100,0)
Importante o uso de tecnologias
nas praticas educacionais?
Né&o 0 (0,0 0(0,0) 0(0,0) 0 (0,0 0 (0,0
Sim  112(580) 36(18,7) 28(145) 17 (88) (103%3)’
Total 112 (580) 36(18,7) 28(145) 17 (8.8) (1032;
Preparado para usar tecnologia?
Né&o 35(18,1) 12 (6,2) 20(10,4) 10(5,2) 77(39,9)
Sim 77 (39,9) 24 (12,4) 8 (4,1) 7(3,6) 116(60,1) 0.001*
193 ’
Total 112 (58,0) 36(18,7) 28(14,5) 17 (8,8) (100,0)
Disciplina para tecnologias no
ambiente educacional?
Né&o 40 (20,7) 8 (4,1) 9 (4,7 5(2,6) 62(32,1)
Sim 72 (37,3) 28(14,5) 19 (9,8) 12 (6,2) 131(67,9) 0.505
193 '
Total 112 (58,0) 36(18,7) 28(14,5) 17 (8,8) (100,0)
Escolas preparadas para usar as
tecnologias?
Ndo 104 (53,9) 28(14,5) 25(13,0) 16 (8,3) 173(89,6)
Sim 8 (4,1) 8 (4,1) 3(1,6) 1(0,5) 20(10,4) 0070
193 '
Total 112 (58,0) 36(18,7) 28(14,5) 17 (8,8) (100,0)
Tecnologia contribui no ensino e
aprendizagem?
Né&o 1(0,5) 0 (0,0 0(0,00 0(0,0) 1(0,5)
Sim 111 (57,5) 36(18,7) 28 (14,5) 17 (8,8) 192 (99,5) 0,867
Total 112(58,0) 36 (18,7) 28 (14,5) 17(8,8) 193 (100,0)

Fonte: Elaborada pelo autor.

Legenda: N = nimero de individuos; *= valores de p<0,05

Teste Qui-quadrado de Pearson

Um dos pressupostos iniciais foi o de que o uso do celular era maior do que o do

computador, o que ndo foi verificado mesmo com pequena diferenca de porcentagem (Tabela

6). Outro pressuposto partia de que diferentes recursos tecnologicos eram utilizados por

universitarios no seu cotidiano, tendo como resultado uma maior percep¢do quanto a

importancia da tecnologia também nos contextos educacionais. Destaca-se que todos (100,0%)

responderam que consideram importante o uso de tecnologias nas praticas educacionais (Tabela

6).
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Outra possibilidade era a de que, apesar de disciplinas que envolvam Educacéo e
Tecnologia na grade curricular, os pesquisados ainda ndo se encontram preparados para usar as
tecnologias como professores, o que foi confirmado por 60,3% dos pesquisados (Tabela 6).

Assim, procura-se discorrer abaixo sobre esses comportamentos, partindo dos artefatos
tecnoldgicos mais utilizados e do preparo desse futuro professor para o uso das tecnologias nos

contextos educacionais.

6.2.4 Uso do computador

A pesquisa aponta que a maioria dos entrevistados utiliza o computador como
ferramenta para os estudos (99,0%) (Tabela 4). Tal percepcao pode ser confirmada, conforme
expde Gomes e Lordelo (2004), na qual o computador é um artefato tecnologico que facilita a
producdo escrita, conectando-nos a informagGes anteriores, além de fornecer um ganho de
tempo para os estudantes nas producdes académicas. A estratégia de pesquisa, por meio de
textos, é de extrema importancia.

Conforme ja discutido, o computador possibilita, por meio de diferentes ferramentas,
executar funcBes que sdo empregaveis para a vida profissional, social, estudantil, de lazer
estando presente, assim, em diferentes contextos. Tal argumentacdo encontra fundamento nos
estudos de Cunha (2015), nos quais 58% dos universitarios pesquisados utilizam o computador
de 1 a 3 horas por dia, sequidos de 17% de 4 a 6 horas, 15% usam o computador de 7 a 12 horas
diarias e 10% utilizam menos de 1 hora ou ndo fazem uso.

Em consonancia, denota-se que a utilizacdo do computador por 1 hora diaria esta
associada aos pesquisados de maior idade (CUNHA, 2015). De igual forma, Falcdo (2015)
investigou o uso das tecnologias por académicos de Pedagogia, encontrando o uso do
computador / notebook / netbook / ultrabook (97,33%). Ao mesmo tempo, em suas pesquisas,
encontrou a proporcao de 84% de académicos de Pedagogia que fazem uso do celular, 22,66%
fazem uso do Tablet / iPad, 8% para mp3 / mp4 / iPod, e 1,33% utilizam outras tecnologias.

Analisando como 14 académicos acessam o0 computador e a internet, Cardoso (2015)
destaca que 93% acessam em casa, 86% na universidade, 29% no trabalho, 7% em lan houses

e 21% pelo celular.
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6.2.5 Uso do celular

A maioria dos entrevistados respondeu que utiliza o celular como ferramentas para 0s
estudos (95,9%) (Tabela 4). Analisando esse comportamento com o de outros universitarios,
tém-se a pesquisa da Rede Académica Passei Direto (A REDE EDUCA, 2016), que entrevistou
1700 universitarios de todas as regides do Brasil para saber sobre 0 uso do smartphone por esse
publico. Por ser tratar de uma rede colaborativa com 5 milhdes de universitarios, é possivel
compartilhar materiais, sanar duvidas, acessar arquivos, entre outras funcionalidades. Os
resultados apresentam que apenas 5% dos pesquisados ndo acessam a internet pelo celular. O
Android é o sistema operacional mais utilizado, assim como 86% desses universitarios utilizam
aplicativos frequentemente.

Na andlise desse comportamento tecnoldgico, tem-se que 87% dos universitarios fazem
pesquisas on-line, usam o smartphone para tirar fotos do quadro ou caderno, assim como para
abrir arquivos em PDF. J& 75% usam o celular para visualizar textos, 74,5% como agenda e
56,5% para a visualizacdo de videos. Outro dado interessante que a pesquisa do Passei Direto
(A REDE EDUCA, 2016) apresenta € quanto ao uso do dispositivo antes das provas, em que
58% dos participantes relatam consultar o celular minutos antes da prova. As funcionalidades
do celular e o seu uso por universitarios sdo vistos pelas pesquisas em sites, para gravar a voz
do professor, fotografar o quadro, filmar a aula, sdo alguns dos comportamentos citados pelos
universitarios. E, ainda, para consultar a hora, usar a calculadora, ler conteldos e usar o bloco
de notas para escrever textos de apoio para a apresentacao de seminarios.

Falcdo (2015) aborda o motivo da utilizagdo dos dispositivos eletronicos por
académicos de Pedagogia, citando entretenimento (19%), fontes de noticias (19%),
comunicacdo por e-mail ou chat (16%), redes sociais e sites de relacionamento (16%), navegar
para passar o tempo (15%) e para os estudos e pesquisas (15%). Cabe constatar com esses dados
como diferentes geracdes tém utilizado as tecnologias e, em especial, no contexto académico.
A maioria dos pesquisados das diferentes geragdes utilizam o celular e 0 computador para se
conectarem.

Falcdo (2015) aborda, em suas pesquisas, que 92% dos académicos de Pedagogia
utilizam o celular. Em menor escala, Dourado (2015) analisou a percepcao de universitarios de
Psicologia frente ao uso do celular. Aponta-se essa usabilidade para contatos pessoais,
entretenimento, estudos, trabalho e contatos profissionais. Dentre essas percepcdes, cabe
destacar porque usam o celular, quais as vis@es frente a proibi¢do do uso do celular em sala de

aula, expondo que esses académicos compreendem que atender ao telefone em sala atrapalha o
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professor, entretanto, os aplicativos do celular ndo causam o mesmo transtorno, e, por isso, sdo
utilizados com mais frequéncia. De igual forma, esses universitarios percebem que 0 acesso a
informacdo — independe do lugar em que o sujeito se encontra e das diferentes formas de
conexdes possiveis — cria possibilidades de comunicacgéo de forma pratica.

Em concordancia com tais argumentos, o uso do celular como ferramenta para 0s
estudos também ¢ analisado na presente pesquisa e encontra fundamentos nas pesquisas de
Silva e Vizzotto (2013) com 99 universitarios, para as quais foi desenvolvido um questionario
para o levantamento de dados de uso da tecnologia. Os principais tipos de tecnologia utilizados
pelos universitarios foram: o celular, com porcentagem de 94,9%, e o computador, sendo usado
por 90,9% dos pesquisados. O tablet é utilizado em menor proporc¢éo, por apenas 10,1% dos

pesquisados.

6.2.6 Participagdo em grupos on-line

Das formas de conexdo e comunicacdo empregadas para os estudos, na presente
pesquisa, procura-se abordar a participacao de académicos em grupos on-line, como Facebook,
WhatsApp, entre outros. Os resultados apresentam conformidade com a pesquisa do Passei
Direto (A REDE EDUCA, 2016), na qual se demonstra que 22% utilizam o celular para se
comunicar com os colegas de classe sobre trabalhos em grupo, 13% trocam informac6es
relacionada a faculdade pelo WhatsApp e 11% tiram ddvidas por e-mail.

Quanto ao meio de comunicagdo usado com mais frequéncia, Cardoso (2015) aponta
em sua pesquisa com académicos que 93% acessam o Facebook, 21% o e-mail profissional,
7% o e-mail académico e 14% o e-mail pessoal. Tal comportamento merece uma analise quanto
a velocidade de processamento da informacdo. Infere-se que a maior quantidade de troca de
informacBes da-se por grupos e ndo por e-mail, devido a respostas mais rapidas e ageis,
conforme é descrito sobre a geracdo de nativos digitais. Similarmente, o uso do e-mail como
troca de informagGes pode ser visto como um meio mais formal de contato com o professor (A
REDE EDUCA, 2016).

Os dados acima corroboram a pesquisa de Dourado (2015), que aponta que, entre 0s
comportamentos de universitarios, o uso de celular para a leitura de e-mails, troca de mensagens
instantaneas com os professores ou colegas de classe e consulta do material disponibilizado
pelo professor também se faz presente. Os resultados apresentam conformidade com a pesquisa

do Passei Direto, em que 22% utilizam o celular para se comunicar com os colegas de classe
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sobre trabalhos em grupo, 13% trocam informacdes relacionadas a faculdade pelo WhatsApp e
11% tiram duvidas por e-mail.

Tem-se que, com a associacdo de que mesmo os aplicativos WhatsApp e Facebook
sendo os mais baixados pelos brasileiros, o que se infere é que existe uma dificuldade inerente
a essas ferramentas quando usadas para a educacao, e que podem estar conectadas a idade do
usuario. Sabe-se que tais ferramentas sdo utilizadas por diferentes grupos, entretanto, o que se
pode verificar € que seu uso pode estar mais relacionado ao lazer e ao entretenimento, do que
como formas de estudos dos académicos.

Em conformidade, estamos no mesmo contexto tecnoldgico, o que é conferido pelas
pesquisas desse estudo, entretanto, a diferenca verificada entre imigrantes e nativos digitais

ainda pode ser um empecilho quando se pensa nessas ferramentas como praticas educativas.

6.2.7 Imagens, videos e audios facilitam a aprendizagem

Os resultados do nosso estudo apontam que o uso de imagens, videos e audio facilitam
a aprendizagem de 99,5% (Tabela 4). E relevante analisar a conexdo dos académicos
pesquisados com as tecnologias, assim como se essas tecnologias influenciam e ou facilitam a
forma do académico de aprender e de se interligar a tais fatos no seu contexto educacional.
Outros académicos também percebem que tais recursos podem facilitar a aprendizagem, cita-
se 0 uso de videos, computador e pesquisas pelo tablet, slides, foruns, e-mail e Facebook, assim
como a sala de aula virtual — plataforma Moodle (CARDOSO, 2015).

O mesmo autor aponta em sua pesquisa qual a percepgdo do discente quanto a sua
melhor forma de aprender. Destaca-se que 93% aprendem escrevendo, 64% pela audi¢do, 29%
pela fala e 21% pelas pesquisas virtuais. Ao mesmo tempo, 93% consideram os videos como
facilitadores, 64% para computadores e tablets, 79% para a leitura, 7% para palestras e
seminarios. Destaca-se que o chat ndo foi citado por nenhum dos pesquisados. Apesar do atual
contexto da Tecnologia, 93% dos discentes anotam o contetdo da sala de aula pela escrita e 7%
através de audio (CARDOSO, 2015).

Conforme ja verificado, os académicos desse estudo fazem uso do computador e do
celular, assim como participam de grupos on-line. Infere-se que, por utilizar a tecnologia
cotidianamente e por ela fazer parte da vida do sujeito, 0o uso desses recursos aliados as
informagdes multimidias presentes nesses artefatos colabora para uma melhor aprendizagem.
Notamos que, mesmo aprendizagem e cognicdo sendo pouco percebidas pelos académicos,

tem-se que tais recursos sao intuitivamente facilitadores para a aprendizagem.
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6.2.8 Recursos incorporados as atividades académicas

Sabe-se das mudangas comportamentais decorrentes do uso das tecnologias como parte
do contexto dos sujeitos. Assim, procurou-se analisar se recursos tecnoldgicos estao inseridos
em atividades académicas, o que foi confirmado por 99,5% dos pesquisados (Tabela 4). Nota-
se que o uso desses artefatos é cada vez mais constante, mudando a dindmica da aula ofertada
pelo professor e 0 comportamento do aluno.

Os académicos pesquisados por Cardoso (2015) expressam que a disponibilizacdo do
material didatico feito pelo professor da-se, na maioria das vezes, de forma convencional e
digital, assim como a entrega de trabalhos. Dessa forma, "muitas vezes, o ambiente virtual é
utilizado apenas para disponibilizar conteidos, como a antiga “pasta no xerox”. Dessa forma,
aponta por meio da percepcado de discentes qual é a forma mais utilizada pelo professor durante
as aulas. Destaca-se que 36% utiliza o quadro de giz, 64% a aula expositiva, 14% os livros,
14% a internet e 36% 0s videos.

De igual forma, Lopes (2014) analisou, por meio de pesquisa quantitativa, universitarios
do 2° a 4° periodos e 0 uso de artefatos tecnoldgicos como ferramenta para anotacfes e
pesquisas, em substituicdo ao uso do caderno. O autor expde que 95% dos entrevistados levam
0 notebook para a sala de aula, desses, 41% usam o computador para anotacao e pesquisa, 31%
para se conectar as redes sociais e a minoria, 7%, relata levar o computador apenas para acessar
as redes sociais. Quanto ao tablet, 22% levam diariamente para a aula, sendo que 17% usam
para fazer pesquisas e anotar o conteudo, 17% para se manter conectado as redes sociais e fazer
anotacdes e a maioria destes ndo levam o tablet para a sala de aula, sendo 65%. Em aluséo ao
caderno, 84% relatam levar o mesmo para a aula, denotando de forma alusiva que o tecnolégico
e 0 analdgico se encontram presentes no contexto escolar de universitarios.

Referente ao armazenamento das informacdes, a pesquisa apresenta que 98% dos
universitarios armazenam as informacdes em computador, 85% em pendrive, 82% em
smartphone, 50,8% no Dropbox e 47,8% no Google Drive, sendo essas duas ultimas fontes de
armazenamento de arquivos na “nuvem”. Esses dados confrontam os dados anteriores quanto
ao uso do celular e do computador e & forma de armazenamento de arquivos (A REDE EDUCA,
2016).
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6.2.9 Importéncia do uso de tecnologias nas praticas educacionais

A velocidade das transformac6es advindas das mudancas tecnolégicas € um caminho
sem volta. Diferentes contextos ja se adaptaram a essas transformacdes, entretanto, 0 mesmo
ainda é considerado lento quando se pensa em educacdo. Dessa forma, sabendo da importancia
do uso das tecnologias nas praticas educacionais, tem-se, por parte dos entrevistados, que a
tecnologia pode contribuir para ensino e aprendizagem (99,5%) (Tabela 6).

De forma semelhante, Silva (2015) comparou a percep¢do de universitarios e
professores quanto as tecnologias e aponta a discrepancia de opinides, com alunos discordando
e professores concordando em diferentes aspectos. Entretanto, essas opinides se combinam,
quando se pensa nas contribuicdes oportunizadas pelo uso das tecnologias.

Quanto a percepcao de académicos de Pedagogia sobre as tecnologias, Cunha (2015)
destaca que esses académicos percebem que as tecnologias fazem parte do seu cotidiano e que,
por isso, é importante compreender as diferentes possibilidades do uso dessas tecnologias.
Percebem que € um processo continuo de transformacao tecnoldgica e que essas transformacdes
também precisam estar presentes na Educacdo.

Os académicos de Pedagogia pesquisados por Silva (2015) trazem também a percepcao
quanto a formacdo para se trabalhar com as tecnologias na educacdo e que essa formacéo traz
beneficios para os seus futuros alunos. O manuseio de ferramentas tecnoldgicas possibilita uma
melhor préatica pedagdgica, em conformidade com as pesquisas de Cunha (2015) em que 0s
académicos de Pedagogia também consideram importante a inser¢cdo das tecnologias na
educacéo. Por sua vez, Falcdo (2015) aponta o que académicos de Pedagogia propdem para a
pratica educacional e as tecnologias, como sites educativos (35,53%), atividades com jogos,
DVD e TV (30,92%), softwares educativos (30,26%) e alguns nao souberam opinar (3,29%).

6.2.10 Preparo para usar as tecnologias

Os resultados trazem que pouco mais da metade dos académicos se sentem preparados
para utilizar tecnologia nas escolas (60,3%) (Tabela 4). Infere-se que o alto indice de
académicos que responderam sentirem-se preparados para usar as tecnologias na escola pode
apresentar correlacdo com a idade da maioria dos pesquisados. Conforme apresentado, dessas
diferengas de imigrantes e nativos digitais, grande parte dos académicos dessa pesquisa
possuem até 29 anos, e podem apresentar maior facilidade no manuseio dessas ferramentas,

justamente por terem nascido com o advento da tecnologia. Falcdo (2015) também investigou
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se académicos de Pedagogia se sentem preparados para usar as tecnologias no ambiente
educacional, apontando que 50,67% se consideram preparados, 21,33% ndo se consideram,
18,66% ndo responderam / souberam e 9,33% ainda ndo haviam pensado sobre esse preparo.
Desse estudo, conjecturava-se que, mesmo com as disciplinas nas grades curriculares, o aluno
poderia ndo se sentir preparado para o uso das tecnologias no ambiente educacional. Silva
(2015) discorre que o uso das tecnologias deveria dar-se articulado com todas as disciplinas do
curso, possibilitando, assim, diferentes praticas e estratégias relacionadas as tecnologias
digitais.

Nesse mesmo sentido, tinha-se como pressuposto que a diferenca de idade poderia
apresentar comportamentos associados ao uso das tecnologias e essas percepcdes no contexto
educacional. A analise permitiu verificar que houve resultado com significancia estatistica entre
a idade e a questdo de se sentir preparado para usar as tecnologias na escola. Tais dados
alinham-se com a pesquisa de Silva (2015) que, além de académicos de Pedagogia, pesquisou
também professores de tais cursos. Os dados apresentam a variacao de idade de 40 a 58 anos.
A pesquisa aponta que professores com menos de 10 anos de carreira académica usam mais as
tecnologias em suas praticas pedagdgicas, assim como aqueles que apresentam doutorado e

pos-doutorado.
6.2.11 Disciplinas especificas para tecnologias no ambiente educacional

Outro objetivo era averiguar se os académicos tinham disciplinas especificas para o uso
das tecnologias nas instituicbes pesquisadas (68,8%) (Quadro 4 e 5). Os quadros abaixo
apresentam as disciplinas ofertadas pelas duas institui¢ces de ensino.

Quadro 4 — Disciplinas tecnoldgicas - Instituicdo privada

Instituicéo privada

Ano de fundacéo do curso 1972
Duracao 6 periodos
Disciplinas Educacéo e Novas Tecnologias
Periodo 4° semestre
Horas 40 horas

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Quadro 5 — Disciplinas tecnoldgicas - Institui¢do publica

S Periodos e horas totais das
Instituicdo publica discioli
isciplinas

Ano de fundacéo do curso 1994
Duragéo 8 periodos

Educac&o e Tecnologia:
Sociedade da In_forma(;ao edo 20 semestre — 36 Horas
Conhecimento

Disciplinas Educacdo e Tecnologia: o
Mediagéo tecnoldgica e eamisslre — =iy Ales
Educacdo e Tecnologia:
Informatica Educativa
Fonte: Conforme verificado no site da instituicdo: http://www.uemg.br/downloads/matriz_fae_08032012.pdf

8° semestre — 36 Horas

Infere-se, por meio da tabela, que a instituicdo particular dessa pesquisa possui menor
quantidade de disciplinas relacionadas a tecnologia devido a duragéo do curso, que é de 3 anos.
Ao mesmo tempo, se observa que, na instituicdo publica, tem-se 3 disciplinas que abarcam as
tecnologias, todas com 36 horas de duracdo, distribuidas em 3 semestres. Destaca-se que, na
instituicdo pablica, a disciplina comeca no 2° semestre e, na instituicao particular, ocorre no 4°
semestre.

Tais dados podem ser confrontados com a pesquisa realizada pelo Comité Gestor da
Internet no Brasil (2015) quanto a formacdo de professores, em que 39% tiveram disciplina
especifica na graduacdo objetivando o uso do computador e da internet para atividades; 52%
ndo tiveram a disciplina; 6% n&o responderam; e 2% ndo possuem graduacdo. Do total de
professores, 54% possuem até 30 anos, 42% de 31 a 45 anos, assim como 25% possuem de 46
anos ou mais. Como o advento da tecnologia, que se deu no inicio da década de 90, infere-se
com esses dados que disciplinas que abordam o uso das tecnologias na educacéo sdo recentes
e encontram consonancia com a quantidade de professores que tiveram a disciplina que
abordam tal tema.

As expectativas quanto as disciplinas especificas de tecnologia envolvem o uso pratico,
os diferentes caminhos para o uso pedagdgico das ferramentas, além dessas disciplinas
facilitarem 0 acesso ao cotidiano dos profissionais. Dessas possibilidades, destacam-se
disciplinas préaticas que envolvam as tecnologias (CUNHA, 2015). Ao mesmo tempo, 0
trabalho de Falcdo (2015) demonstra que 55,22% dos seus pesquisados concordam que as
disciplinas melhoraram o conhecimento quanto as tecnologias. De igual importancia, 28,36%
abordam que o conhecimento melhorou com o contato com os colegas, 10,67% n&o souberam

opinar, seguidos de 7,46% que negam a mudanca, mas acreditam na melhora apos a disciplina,
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4,48% acham que a disciplina ndo trouxe mudangas e nem trara e 4,48% acredita que essas
mudancas sO virdo com as praticas profissionais.

Quanto ao conhecimento do académico sobre as tecnologias antes de entrar na
graduacdo, Falcdo (2015) aborda que 84% desses académicos ja tinham esse conhecimento. Em
consonancia, 41,33% dos académicos pesquisados ndo precisavam de ajuda para usar as
tecnologias, 24% as vezes precisam de ajuda mesmo com certo grau de conhecimento, 17,33%
sabiam o suficiente para usar a tecnologia no cotidiano, 16% néo possuiam o conhecimento e

1,33% declara que o que sabe é insuficiente e que precisa de orientacao.

6.2.12 Consideram a escola preparada

Similarmente, a maioria dos entrevistados dessa pesquisa sente-se preparado para usar
as tecnologias na escola, entretanto, expressa que ndo considera as escolas preparadas para
utilizar tecnologias (89,7%) (Tabela 4). Analisando o contexto educacional atual, tem-se que:

As tecnologias digitais de comunicagéo e de informag&o, sobretudo o computador e 0
acesso a Internet, comecgam a participar das atividades de ensino realizadas nas escolas
brasileiras de todos os niveis. Em algumas, elas vém pela conscientizagdo da
importancia educativa que esse novo meio possibilita. Em outras, sdo adotadas pela
pressdo externa da sociedade, dos pais e da comunidade. Na maioria das institui¢des,
no entanto, elas sdo impostas, como estratégia comercial e politica, sem a adequada
reestruturacdo administrativa, sem reflexdo e sem a devida preparacdo do quadro de
profissionais que ali atuam. (KENSKI, 2003, p. 58).

Resultados efetivamente concretos e que tornem a aprendizagem mais efetiva s serdo
possiveis quando o trabalho de diferentes profissionais se fizer presente para as analises dos
problemas e para a proposicdo de solugdes. Compreender esse sujeito como singular,
pertencente as mudancas tecnoldgicas e que processa as informacdes de diferentes maneiras,
faz-se emergente diante das modificagbes necessarias para uma mudanca na educacao
(GIACONI; CAPELLINI, 2013).

Diferentes sujeitos aprendem e ensinam de variadas formas. Identificar essas formas é
um dos processos para analise do sujeito como ser cognitivo e contextualizado. Compreender
que um professor pode ensinar de diferentes formas e que isso esta conectado a sua
singularidade e contextualidade como imigrante digital, assim como um aluno aprende de
diferentes possibilidades do ponto de vista de um nativo digital sdo aspectos centrais, sob 0
ponto de vista da neuroeducacgéo, para os processos educacionais (SANTOS; DOMINGUES,
2015).
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6.2.13 Apontamentos

Em suma, a partir do contexto das tecnologias educacionais, foi possivel apontar que
diferentes sujeitos utilizam variados artefatos tecnoldgicos, programas e aplicativos para
inimeras funcGes do cotidiano. Esses aplicativos e programas estdo conectados e influenciam
0 comportamento do individuo, além de apresentar correlagdo com o atual momento em que se
esta vivendo, o que pode ser inferido, por exemplo, pelos aplicativos mais baixados em 2017 e
2018, como aqueles associados a mobilidade urbana, comunicacéo e entretenimento. Denota-
se que os trés primeiros aplicativos mais baixados pertencem a mesma empresa e fazem parte
do contexto do individuo, sendo expresso pelo nimero de usuarios de tais redes.

Ao mesmo tempo, observa-se que alunos e professores usam diferentes tecnologias e
que as discussdes sobre imigrantes e nativos digitais se fazem cada vez mais presentes como
forma de analise das relacdes entre essas duas geragcdes. Esse contexto, mesmo que aos poucos,
também tem sido destacado pela insercdo das tecnologias na escola. Denota-se que a velocidade
de transformacéo proporcionada pelas tecnologias ao contexto dos sujeitos ainda € vista como
lenta quando se pensa na escola.

Consequentemente, 0 que se observa € um maior nimero de estudos que discutem essa
insercdo das tecnologias, a percepcdo de académicos, professores e alunos, aos quais essas
pesquisas se alinham ao inferir que, por mais que as tecnologias estejam comecgando a ser
inseridas na educacao, esse processo ainda precisa ser contextualizado ao perfil dos alunos da
nova geragao.

Tem-se em mente, também, que a politica de culpabilizacdo ndo € o caminho mais viavel
para solugdes concretas. Compreender que o advento da tecnologia deu-se em 1990, e que, ao
mesmo tempo, tem-se uma geracdo que ja esta no mercado de trabalho pode auxiliar em
estratégias que envolvam as duas geracdes. Compreende-se que estamos em um processo de

descoberta que também esta conectada ao contexto educacional brasileiro.

6.3 PERCEPCOES EDUCACIONAIS

6.3.1 Analise descritiva

As analises que englobam as percepcdes educacionais tem como objetivo descrever qual

a concepcgdo que futuros professores teriam do contexto de seus alunos quando se pensa em
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tecnologias, investigar as possiveis associacdes entre a relevancia atribuida a tais
comportamentos, assim como apurar se a diferenca de idade dos participantes apresenta
influencia em como esses comportamentos sdo percebidos.

A analise do eixo “Percepgdes educacionais” do questionario esta descrita na Tabela 7.
Assim como na tabela anterior, o n varia devido a respostas ausentes. Observa-se que:

A maioria respondeu que se considera peca fundamental na estruturacao de estratégias
e analises das possibilidades para a aprendizagem (94,1%); que concorda que a atual geracéo
de alunos aprende relembrando estratégias de jogos (90,4%); que percebe que os alunos
possuem tempo de atencdo limitado, fazem diferentes coisas ao mesmo tempo e séo imediatistas
em encontrar respostas (95,7%); que os alunos encontram na tecnologia partes que os compdem
e estdo sempre conectados em redes sociais (97,3%); e que acredita que seus futuros alunos

estdo inseridos e fazem uso das tecnologias (96,3%).

Tabela 7 — Analise descritiva do eixo “Percep¢des educacionais” do questionario

Vocé, como professor, se considera pe¢a fundamental na estruturagdo de estratégias e anélises das
possibilidades para a aprendizagem?
Né&o 11 59
Sim 176 94,1
Total 187 100,0
Concorda que a atual geracdo de alunos aprende relembrando estratégias de jogos?
Né&o 18 9,6
Sim 169 90,4
Total 187 100,0
Percebe que os alunos possuem tempo de atengdo limitado, fazem diferentes coisas ao mesmo tempo
e sao imediatistas em encontrar respostas?

Né&o 8 4,3

Sim 179 95,7

Total 187 100,0

Percebe que os alunos encontram nas tecnologias parte que os compdem? Estdo sempre conectadas
as redes sociais de amigos e de comunicagdo?

Né&o 5 2,7
Sim 182 97,3
Total 187  100,0
Acredita que seus futuros alunos ja estéo inseridos e fazem uso das tecnologias?
Né&o 7 3,7
Sim 180 96,3
Total 187  100,0

Fonte: Elaborada pelo autor.
Legenda: N = nmero de individuos

6.3.2 Analise de associacdo — escala Likert

As mudancgas de geragdo e seus comportamentos como imigrantes e nativos digitais

X u incipais questi uisa: a 1
odem expressar um dos principais questionamentos dessa pesquisa: “essa geracdo tem sido
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compreendida pelas suas potencialidades ou apenas como desconexos com a realidade e
rebeldes”. Para responder a tais questionamentos, utilizou-se as analises por meio da escala
Likert.

Assim, para o Eixo “Percepc¢des educacionais”: a questdo “Qual a percep¢ao da sua
importancia com pega fundamental nas estratégias e possibilidades de aprendizagem?”
apresentou a maior média (4,40) e “Qual a relevancia, na sua opinido, do uso de jogos como
estratégias para a aprendizagem”?, “O quanto vocé considera relevante a percep¢ao de que 0S
alunos possuem tempo de atencdo limitado, fazem diferentes coisas a0 mesmo tempo e sao
imediatistas em encontrar respostas?” e “Qual significancia vocé apresenta quanto a tecnologia
como parte que compdem seus alunos? Eles estdo sempre conectados as redes virtuais de
amigos e de comunicagdo?”” a menor média, todos com 4,18. Ressalta-Se que, nesse eixo, todas
as questdes obtiveram média maior que 4,0.

Tinha-se como pressuposto que, mesmo com as mudancas de geracao, € que mesmo as
duas geracdes fazendo uso das tecnologias, a compreensdo dos processos e contextos de nativos
digitais ainda era pouco compreendida. Conforme se verifica, os futuros professores concordam
com o perfil dos nativos digitais e seus comportamentos, entretanto, a relevancia atribuida para
tais comportamentos apresentou a menor média (4,18), conforme a Tabela 8.

Quando se pensa em educacao e, em especial, qual € o comportamento dos alunos que
estdo na escola atualmente, tém-se processos de mudancas que envolvam a forma como o
professor enxerga o seu aluno. Dos comportamentos de agitacao, das distracdes em sala de aula,
da inquietacdo constante e do uso desenfreado da tecnologia no ambiente escolar, todos esses
comportamentos sdo justificaveis e passiveis de analises.

Dentre esses comportamentos com menor relevancia atribuida nessa pesquisa (4,18),
encontra-se 0 uso de jogos como estratégias para a aprendizagem, a percepcao de que os alunos
possuem tempo de atencdo limitado, sdo imediatistas e fazem diferentes coisas a0 mesmo
tempo, assim como a significancia da tecnologia como parte que compde esses alunos no seu
cotidiano (Tabela 8)

Em contrapartida, tem-se que a maior média (4,40) do quesito percepcdes educacionais,
conforme Tabela 8, deu-se para: “Qual a percepcao da sua importancia com peca fundamental
nas estratégias e possibilidades de aprendizagem?”. Ao mesmo tempo, confirma-se mais uma
Vez 0 pressuposto associada a percepcdo e a idade. Tem-se que académicos com menos de 29
anos apresentam uma percepcao maior sobre a importancia do seu papel nesse processo (Tabela
10).
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Tabela 8 — Medidas descritivas do eixo “Percepgdes educacionais” do questionario

Variavel N Média  Mediana D.P. Minimo Maximo

Sua importancia como peca fundamental 187 4,40 5,00 0,85 1,00 5,00
nas estratégias e possibilidades de
aprendizagem

Relevancia do uso de jogos como estratégias 187 4,18 4,00 0,84 1,00 5,00
para a aprendizagem
Relevancia da percepcdo de que alunos 187 4,18 4,00 0,93 1,00 5,00

possuem tempo de atencdo limitado, fazem
diferentes coisas a0 mesmo tempo e sdo
imediatistas em encontrar respostas

Significancia da tecnologia como parte que 187 4,18 4,00 0,99 1,00 5,00
compdem os alunos e o fato deles estarem
sempre conectados

Relevancia dos futuros alunos estarem 187 4,30 5,00 0,89 1,00 5,00
inseridos e fazer uso das tecnologias

Fonte: Elaborada pelo autor.
Legenda: N = nimero de individuos; D.P.= desvio padrdo

6.3.3 Analise de associacdo a idade

Em sequéncia, visando identificar se a diferenca de idade dos participantes apresenta
influencia na concordancia dos académicos para as questdes abordadas, a analise de associa¢édo
entre a idade e o eixo do questionario “Percep¢des educacionais” foi realizada na Tabela 9 por
meio do teste Qui-quadrado de Pearson.

A andlise da tabela permitiu verificar que houve resultado com significancia estatistica
entre idade e as questdes “Voce acredita que seus futuros alunos ja estdo inseridos e fazem uso
das tecnologias?” (p=0,013) e “O quio relevante vocé acha que seus futuros alunos estejam
inseridos e fagam uso das tecnologias?” (p=0,045). As demais questdes ndo apresentaram
resultado com significancia estatistica. Para realizacdo da analise, a variavel idade, assim como

na tabela anterior, foi categorizada.

Tabela 9 — Associagdo entre idade e questdes do eixo “Percepgdes educacionais”

Idade
P 30-39 40-49
Variaveis <29 anos anos anos > 50 anos Total p-valor

N (%) N (%) N (%) N (%) N (%)

Professor peca fundamental na
aprendizagem?
Nao 6(3,2) 1(0,5) 3(1,6) 1(0,5) 11(5,9)

: 102
Sim (54.8) 35(18,8) 23(12,4) 15(8,1) 175(94,1) 0,543
108 186
Total g0y 36(194) 26(140) 1666 1094

(Continua)
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(Continuacao)

Idade
oo 30-39 40-49
Variaveis <29 anos anos anos > 50 anos Total p-valor

N (%) N (%) N (%) N (%) N (%)

Jogos como estratégia

aprendizagem
Néo 10 (5,4) 3(1,6) 3(1,6) 2(11) 18 (9,7)
Sim 98(58,7) 33(17,7) 23(12,4) 14 (7,5) 168 (90,3)

0,951
108 186 '
Total (58.1) 36 (19,4) 26 (14,0) 16 (8,6) (100,0)
Atencéo limitada, diferentes
coisas a0 mesmo tempo e
imediatismo
Né&o 3(1,6) 3(1,6) 2(1,1) 0 (0,0 8 (4,3)
. 105
Sim (56,5) 33(17,8) 24(12)9) 16 (8,6) 178(95,7) 0,324
108 186
Total (58,1) 36 (19,4) 26 (14,0) 16 (8,6) (100,0)
Tecnologia como parte que
compde alunos. Conexdo redes
virtuais.
Né&o 0 (0,0) 3(1,6) 0 (0,0) 1(0,5) 4(21)
. 108
Sim (58,1) 33(17,7) 26 (14,0 15(8,1) 187 (97,9) 0,013*
108 186
Total (58.1) 36 (19,4) 26 (14,0) 16 (8,6) (100,0)
Alunos inseridos e fazendo uso de
tecnologias
Né&o 1(0,5) 4(2,2) 1(0,5) 1(0,5) 7 (3,8)
. 107
Sim (57.5) 32(17,2) 25(13,4) 15(8,1) 179(96,2) 0,045
108 186
Total (58.1) 36 (19,4) 26 (14,0 16 (8,6) (100,0)

Teste Qui-quadrado de Pearson
Fonte: Elaborada pelo autor.
Legenda: N = nimero de individuos; *= valores de p<0,05

Ao mesmo tempo, visando identificar se a idade dos académicos influencia na
percepcao desses comportamentos, para 0 Eixo “Percep¢des educacionais”, houve resultado
com significancia estatistica entre idade e a questao “Qual a percepgao da sua importancia com
peca fundamental nas estratégias e possibilidades de aprendizagem?” (p=0,038). As demais

questdes nao apresentaram resultado com significancia estatistica.
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Tabela 10 — Associagdo entre idade e questdes Likert do eixo “Percepgdes educacionais”

Idade
<29anos 30-39anos 40-49anos >50anos p-valor

Variaveis

Importancia do professor nas estratégias
e possibilidades de aprendizagem

Média 4,48 4,58 4,12 4,00
Mediana 5,00 5,00 4,00 4,00 0,035*
Desvio padrédo 0,70 0,81 0,99 1,32

Uso de jogos como estratégias
aprendizagem

Média 4,22 4,14 4,19 4,06
Mediana 4,00 4,00 4,00 4,00 0,662
Desvio padréo 0,78 0,87 0,90 1,06

Percepcdo alunos (atencdo limitada,
diferentes coisas e imediatistas)

Média 4,24 4,39 3,88 3,88
Mediana 4,00 5,00 4,00 4,00 0,103
Desvio padrdo 0,86 0,87 1,03 1,20

Alunos encontram na tecnologia parte
gue os compdem. Estdo conectados a
redes virtuais.

Média 4,31 4,06 4,00 3,88
Mediana 5,00 4,50 4,00 4,00 0,138
Desvio padrdo 0,88 1,24 0,85 1,20

Relevancia dos alunos estarem inseridos
e utilizando tecnologias

Média 4,44 411 4,15 4,06
Mediana 5,00 4,00 4,00 4,00 0,276
Desvio padrdo 0,82 1,06 0,97 1,29

Teste Kruskal-Wallis
Fonte: Elaborada pelo autor.
Legenda: *= valores de p<0,05

6.3.4 Peca fundamental para as estratégias

Apresenta-se que a maioria dos pesquisados se considera peca fundamental na
estruturacdo de estratégias e analises das possibilidades para a aprendizagem (94,1%) (Tabela
7. Infere-se, com esses dados, que o futuro professor se percebe como importante nesse
processo de tecnologias e estratégias educacionais.

Talvez, por ser o profissional do conhecimento, o professor sofra mais com as mudancas
ocorridas na sociedade relacionadas as tecnologias. Nesse contexto, é necessario que 0
professor se aperfeicoe, assim como outros profissionais tém se aperfeicoado devido as
mudangas que ocorrem na sociedade atual. Ser professor implica também reconhecer que, na
mesma velocidade que as mudangas ocorrem, os alunos e o conhecimento também se

transformam.
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Em um mundo que muda rapidamente, o professor deve auxiliar seus alunos a analisar
criticamente as situacfes complexas e inesperadas informadas pelas midias; a
desenvolver suas criatividades; a utilizar outros tipos de “racionalidades™: a
imaginacdo criadora, a sensibilidade tactil, visual e auditiva, entre outras. O respeito
as diferencas e o sentido de responsabilidade sdo outros aspectos que o professor deve
trabalhar com seus alunos. (KENSKI, 2003, p. 76).

As ferramentas tecnologicas que podem ser usadas na educacdo sdo atualizadas a cada
dia. Essa atualizacdo ndo significa que seu uso também esteja atualizado. Concomitantemente,
ferramentas simples e que estdo em todos os computadores ainda apresentam potencialidades
que podem ser utilizadas. Parte-se do pressuposto de que o professor, como mediador desse
processo, sabe utilizar as ferramentas adequadamente, assim como criar novas possibilidades
de aprendizagem para o aluno contemporaneo.

Esses futuros professores percebem o seu papel nesse processo, destacando a sua fungéo
como educador e que nesse processo as tecnologias também fazem parte da aprendizagem.
Entretanto, para um eficaz processo entre Educacdo e Tecnologia, faz-se necessaria a
preparacdo e a capacitacdo constante do professor, além da possibilidade de recursos para tal
uso (CUNHA, 2015).

6.3.5 Geracdo aprende relembrando estratégias de jogo

Sabe-se que um dos comportamentos da geracdo atual da-se pela sua relacdo com os
jogos eletrbnicos. Assim, procurou-se investigar se os académicos concordam que a atual
geracdo de alunos aprende relembrando estratégias de jogos, o que foi expresso por 90,4% dos
participantes (Tabela 7).

De forma agil e contextualizada, o Homo Zappiens processa as informacoes,
relembrando as estratégias de jogos. Além do ambiente escolar, 0 Homo Zappiens também se
relaciona com as suas redes de amigos, com a divisdo de tempo entre trabalho e estudos e os
encontros de final de semana. Os alunos que fazem parte dessa geracao estdo chegando a escola.
Com todas as transformacdes, acham a escola desinteressante. Os amigos virtuais ou reais
ocupam mais a atencdo do que uma aula expositiva. E como se a escola estivesse em
desconexdo com a realidade e o contexto dessa geragdo. Efetivamente, conforme Veen e
Vrakking (2009, p. 12), “o Homo Zappiens ¢ digital e a escola analogica”.

O videogame que, com o passar dos anos, foi evoluindo em gréficos e interatividade,

proporciona uma imersdo mais contextualizada e real com o cotidiano do individuo. As
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estratégias utilizadas durante uma partida de videogame s&o semelhantes aquelas do cotidiano,
acrescidas de efeitos sonoros, em uma percepcao que ndo € linear (RAFAEL; ANDRE, 2011).

Rivero et al. (2012), partindo de revisdo sistematica, abordam que jogadores de
videogame apresentam melhor desempenho em atencéo, percepcédo e funcdes executivas. De
jogos mais avancados até o0 PACMAN, mudangas comportamentais podem ser observadas.
Concomitantemente, destaca-se melhora na percepcao visual e de atengcdo de jogadores de
videogame, assim como para as habilidades espaciais que podem levar o sujeito a inferir tal
processo no seu cotidiano.

As tecnologias digitais oferecem a possibilidade do desenvolvimento de meios que
superem o método de instrucdo tradicional para o processo de aprendizagem contextualizado.
Simultaneamente, proporcionam a solucdo de problemas e a construcéo de modelos e hipoteses,
incentivando, assim, o aluno a ter dominio e conhecimento sobre o seu processo de
aprendizagem. Para isso, é fundamental um enfoque sobre a compreenséo dos conhecimentos
neurocientificos e do desenvolvimento de ambientes e atividades educativas, com o0 uso das
novas tecnologias (SANTOS, 2016).

A visdo de Veen e Vraking (2009) quanto a aprendizagem se conecta aos conhecimentos
neurocientificos. Conforme os autores, a aprendizagem é um processo mental de construcdo do
conhecimento vindo das informacg6es, dando significado aquilo que é aprendido. N&o é apenas
a compreensao da informacdo, mas a forma que esse conhecimento ganha sentido.

Por meio do brincar, 0o Homo Zappiens aprende nas investigacdes e descobertas que se
vinculam. O uso do computador para 0s jogos traz consigo a habilidade para resolver problemas
coletivamente, de forma criativa e em colaboragdo com o outro que estad jogando. O acesso €
global e estimula o sujeito a categorizar os problemas e desenvolver a metacognicdo para a

aprendizagem, tendo o dominio sobre 0s seus processos cognitivos.

6.3.6 Alunos possuem tempo de atencéo limitado

Dentre as percepgdes educacionais, e alinhados as caracteristicas da geragdo atual,
constata-se que 95,7% dos pesquisados percebem que os alunos possuem tempo de atengédo
limitado, fazem diferentes coisas a0 mesmo tempo e sdo imediatistas em encontrar respostas
(Tabela 7). Tais caracteristicas sdo expressas pela forma de comunicacdo, permeada pelas
conexBes com as tecnologias digitais que esses sujeitos constituem. A informacéo é procurada

de forma imediata, podendo-se chegar a diferentes lugares com apenas um click. Como esses
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sujeitos ja cresceram com a tecnologia, as informacdes capitadas sdo dindmicas, imediatas e de
diferentes formas (VEEN; VRAKKING, 2009).

De igual forma, as tecnologias transformam o modo como lidamos com o tempo.
Diferentes recursos utilizados no cotidiano auxiliam o individuo a viver em sociedade. N&o é
mais necessario um descolamento temporal ou espacial para se comunicar, resolver problemas
ou situacOes do cotidiano (KENSKI, 2003). Como consequéncia, uma das diferencas entre as

geracOes é a forma de processamento das informacdes.

6.3.7 Encontram nas tecnologias partes que o compdem

Conforme vem sendo discorrido, 0 comportamento da atual geracdo pode ser analisado
pela sua relacdo com as tecnologias. Assim, os resultados apontam que 97,3% dos académicos
concordavam que os alunos encontram na tecnologia partes que os compdem e estdo sempre
conectados em redes sociais (Tabela 7). Kenski (2003) salienta que na escola existem diferentes
Corpos e vozes que se movimentam e se comunicam. Toda essa conjuntura se articula com a
forma com que os alunos se expressam. No modelo educacional no qual um escuta e o outro
aprende, observam-se atitudes que revelam uma nova identidade cultural desses alunos. O
problema é que essa nova identidade nem sempre é aceita e compreendida por aqueles que
trabalham na escola.

Sabe-se que o uso das tecnologias é feito por diferentes idades e funcbes. Entretanto,
um dos questionamentos existentes era se 0s académicos percebiam esse comportamento
tecnoldgico nos alunos. Confrontando o comportamento de estudantes de Pedagogia e de
criancas de 9 a 11 anos, Falcdo (2015) expbe que os futuros professores usam diferentes
tecnologias, assim como as criangas. Seja para 0 entretenimento, no qual: 1) universitarios
procuram informacdes e noticias, redes sociais e comunicagdo; e 2) criangas preocupam-se com
JOgos, redes sociais e acesso a internet, o que difere nesses usos é a fungdo que cada um executa
com a tecnologia no seu cotidiano.

Santos, J. B. (2017) discorre sobre a contextualizagdo atual da tecnologia na sociedade
e as potencialidades no campo educacional, além de enfatizar a importancia da integracdo das
tecnologias ao curriculo escolar, compreendendo como alunos do ensino fundamental, da rede
estadual, de um municipio de Cuiaba, s&éo mobilizados a acessar a internet e qual é a integracao
desse acesso ao curriculo escolar. Semelhantemente, questiona-se se alunos e professores

apresentam o mesmo interesse ao utilizarem a internet.
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Falcdo (2015) apresenta o comportamento de criancas de 9 a 11 anos quanto as
tecnologias e a sua utilizacdo abordando o Fabebook (26,37%), Friv — plataforma de jogos
gratuitos (17,58%), Youtube (14,65%), Outros (15,38%), Click Jogos (8,79%), Clube Penguim
— Jogo on-line social (3,66%), Google (3,66%), Ojogos — jogos on-line e Cartoon/Disney
(2,20%). Denota-se que apenas 4,03% declaram nédo acessar a internet. Em consonéncia quando
perguntados se conheciam sites e jogos educativos, expressivos 61% declaram que nédo, 20%

conhecem e 19% conhecem, mas ndo se recordam.

6.3.8 Alunos inseridos nas tecnologias

Dos académicos pesquisados, 96,3% acreditam que seus futuros alunos estdo inseridos
e fazem uso das tecnologias (Tabela 7. Falcdo (2015) entrevistou 236 criancas das redes publica
e privada de uma cidade de Minas Gerais quanto as caracteristicas do uso das tecnologias. Tais
dados trazem a inferéncia de que as criancas ja estdo inseridas e fazem uso das tecnologias,
conforme a autora, videogame (72%), celular (70%), notebook/netbook/ultrabook (69%),
computador (68%), tablet (38%), iPad (25%) e iPhone (20%). Cabe salientar também que, na
presente pesquisa, apenas 1% dos pesquisados relataram ndo usar nenhum tipo de tecnologia.

Abordando as preferéncias de atividades dessas criangas quando ndo estdo estudando,
Falcdo (2015) discorre que, entre brincadeiras coletivas, amigos, esportes, brinquedos,
atividades culturais e de leitura/escrita, 49,15% dessas criancas preferem o uso de recursos
eletrdnicos como computador, celular e games. Falcdo (2015) também aborda como as criangas
aprenderam a usar o computador e denota dessas, sendo expostas em surpresa e espanto de
como aprenderam. Relata-se que 55,41% aprenderam a usar 0 computador com 0s amigos e
familia, 13,42% ndo sabiam ou ndo se lembravam, seguidos de 7,36% que citam ter aprendido
na escola. Destaca-se que 23,81% aprenderam a usar o computador sozinhos.

Das atividades preferidas das criangas no uso do computador, Falcdo (2015) destaca a
preferéncia pelos jogos (58,47%) e pelo Facebook (22,81). Destaca-se também o percentual de
2,11% dos pesquisados que usam o computador para pesquisa/aula. Falcdo (2015) confirma tal
dado pela sua pesquisa, em que universitarios do curso de Pedagogia percebem que as criancas
utilizam as tecnologias. Denota-se também a visdo desses académicos quanto a quem mais
conhece sobre as tecnologias, o0 aluno ou o professor: 49,33% acreditam que as criancas
conhecem mais do que o professor. A minoria, 14,67%, acredita que o professor esta mais
preparado que a crianga. Tais dados sdo confirmados tambeém a partir das descrigdes de nativos

e imigrantes digitais que apresentam impactos em diferentes esferas do ensino. Todas essas



108

mudancas advindas das novas tecnologias refletem novas formas de se pensar a aprendizagem.
Fazem-se necessarias novas possibilidades para a educagdo tendo em mente as possibilidades
tecnoldgicas (KENSKI, 2003).

6.3.9 Apontamentos

Aponta-se que a diferenca de idade, levando em consideracdo imigrantes e nativos
digitais, traz impactos ndo apenas no comportamento, mas na forma que esses comportamentos
sdo percebidos e analisados. Tem-se atualmente uma geracdo nova, com nOVOS
comportamentos, que provavelmente séo aqueles que mais baixam os aplicativos de edicéo e
criacdo de videos, youtubes, instagramers, uma geracdo que conseguiu criar voz pelas redes

sociais, entretanto...

A distancia comunicacional entre as gera¢des da era digital e a cultura tradicional é
ampliada pela linguagem corporal, pelo visual e pelo acesso e uso das tecnologias de
comunicagdo. Eles, os alunos, ndo séo contra a escola. Eles ndo querem estudar, mas
querem muito aprender (KENSKI, 2003, p. 44).

Ao mesmo tempo, esse sujeito ndo encontra na escola formas de se identificar e que
compreendam o seu contexto. Parece um ciclo de incompreensdo da escola pelo aluno e do
aluno que ndo se identifica com a escola.

Os conceitos de Venn e Vraking (2009) sobre 0 Homo Zappiens fundamentam uma
percepcao que € concreta, mas pouco compreendida ndo apenas por profissionais da educacéo,
mas também pela sociedade em geral. Esse aluno, as vezes visto como inquieto, desatento,
desinteressado, desconexo com a realidade, é aquele mesmo que apresenta potencialidades
incriveis e que ndo sdo exploradas. Esses alunos sdo bons em rimas de rap, em criar e editar
videos para expressar 0 que pensam, sdo aqueles que dividem o seu tempo entre a escola, 0
trabalho e o circulo social presencial, que, independente das diferencas, fazem uso das
tecnologias e encontram nela partes que os compdem e 0s tornam sujeitos em uma sociedade

que é basicamente tecnologica.
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6.4 PERCEPCAO DOS CONTEXTOS EDUCACIONAIS

6.4.1 Andlise descritiva

As anélises das percepcdes dos contextos educacionais tém como objetivo descrever a
concordéncia dos académicos, levando em consideracédo as dificuldades para a insercdo de
tecnologias, formacdo, incentivos como futuro professor e possiveis desafios a serem
enfrentadas. De igual forma, procura-se averiguar as possiveis associacfes entre as diferencas
de idade, a partir da relevancia atribuida a tais percepgdes.

A analise descritiva do eixo “Percepgao dos contextos educacionais” (Tabela 11) aponta
gue a maioria respondeu que concorda que a falta de formacéo de professoras para as praticas
de sala de aula sdo barreiras na aprendizagem (95,1%); que a remuneracdo baixa e baixo
incentivo profissional podem ser fatores que impedem uma aprendizagem eficaz (88,5%); que
a auséncia de recursos estruturais, pedagdgicos ou tecnol6gicos sdo percebidos como
prejudiciais para o processo de aprendizagem (94,5%) e que as dificuldades quanto a operacéo
de ferramentas tecnoldgicas e uso pedagogico dos dispositivos eletrénicos sao barreiras para o

uso de tecnologias na educacéo (86,3%).

Tabela 11 — Anélise descritiva do eixo “Percepgao dos contextos educacionais” do

questionario

Concorda que a falta de formacao de professores para as préaticas de sala de aula séo vistas como
barreiras na aprendizagem?
Né&o 9 4,9
Sim 174 95,1
Total 183 100,0
Remuneracdo baixa e baixo incentivo profissional podem ser fatores que impedem uma
aprendizagem eficaz?

Néo 21 115

Sim 162 885

Total 183 100,0

Auséncia de recursos estruturais, pedagogicos ou tecnolégicos é percebida por vocé como prejudicial
para o processo de aprendizagem?

Nao 10 5,5

Sim 173 945

Total 183 100,0

Percebe as dificuldades quanto a operacdo de ferramentas tecnoldgicas e o uso pedagogico dos
dispositivos eletrdnicos como barreiras para o uso das tecnologias na educacgéo?

Néo 25 13,7

Sim 158 86,3

Total 183 100,0

Fonte: Elaborada pelo autor.
Legenda: N = ndmero de individuos
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6.4.2 Andlise de associacdo — escala Likert

Buscando investigar a relevancia atribuida pelos académicos a partir da percep¢do do
contexto educacional, realizou-se as andlises por meio da escala Likert. Assim, para o Eixo
“Percepc¢do dos contextos educacionais”, a maior média foi encontrada na questdo “O quio
relevante vocé acha que a falta de formacéo de professores para as praticas de sala é vista como
barreiras na aprendizagem?” (4,42) e a menor média foi para a questao “O quao relevante vocé
considera que as dificuldades quanto as operacGes das ferramentas tecnoldgicas e aos

dispositivos eletronicos sdo vistos como barreiras para o uso das tecnologias na educagdo?”

(3,92).

Tabela 12 — Medidas descritivas do eixo “Contextos educacionais” do questionario

Variavel N Média Mediana D.P. Minimo Mé&ximo
Relevancia da falta de formag&o de professores 183 4,42 500 0,89 1,00 5,00
para as préaticas de sala de aula

Significancia dos fatores remuneracéo baixa e 183 4,21 5,00 1,02 1,00 5,00

baixo incentivo profissional para uma
aprendizagem eficaz

Auséncia de recursos estruturais, pedagdgicose 183 4,31 5,00 0,95 1,00 5,00
tecnoldgicos como prejuizo no processo de
aprendizagem

Relevancia das dificuldades quanto as 183 3,92 4,00 1,02 1,00 5,00
operacOes das ferramentas tecnolégicas e aos

dispositivos eletrénicos como barreiras para o

uso das tecnologias na educagao

Fonte: Elaborada pelo autor.
Legenda: N = nimero de individuos; D.P.= desvio padrdo

6.4.3 Andlise de associacdo a idade

Para responder o objetivo de identificar possiveis diferencas entre as percepcbes dos
académicos e a influéncia da idade nesse processo, a anélise de associacdo entre a idade e o
eixo do questionario “Contextos educacionais” foi realizada por meio do teste Qui-quadrado de
Pearson. A analise da tabela permitiu verificar que houve resultado com significancia estatistica
entre idade e a questdo “O quanto vocé acha significante os fatores de remuneragédo baixa e
baixo incentivo profissional para uma aprendizagem eficaz?” (p=0,003). As demais questdes

ndo apresentaram resultado com significancia estatistica.
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Tabela 13 — Associacéo entre idade e questdes do eixo “Contextos educacionais”

Idade
e 30-39 40-49
Variaveis <29 anos anos anos 250 anos Total p-valor

N (%) N (%) N (%) N (%) N (%)

Falta de formacdo para praticas
como barreira na aprendizagem
Néo 3(1,6) 1(0,5) 2(1,1) 2(1,1) 8 (4,4)
103

Sim (56.6) 34(18,7) 24 (13,2) 13(7,1) 174 (95,6) 0,227
106 182
Total (58,2) 35(19,2) 26(14,3) 15(8,2) (100,0)
Remuneragdo baixa e baixo
incentivo para aprendizagem
eficaz
Néao 6 (3,3) 9(4,9) 2(11) 4(22) 21(115)
. 100
Sim (54.9) 26 (14,3) 24 (13,2) 11 (6,0) 161 (88,5) 0,003*
106 182
Total (58.2) 35(19,2) 26 (14,3) 15 (8,2) (100,0)
Auséncia de recursos estruturais,
pedagbgicos e tecnoldgicos para
aprendizagem
Né&o 5(2,7) 1(0,5) 2(1,1) 2(1,1) 10 (5,5)
. 101
Sim (55,5) 34 (18,7) 24 (13,2) 13(7,1) 172 (94,5) 0,456
106 182
Total (58.2) 35(19,2) 26 (14,3) 15 (8,2) (100,0)
Dificuldades para operacdo das
ferramentas e os dispositivos
como barreiras para o uso da
tecnologia
Nao 16 (8,8) 7(3,8) 1(0,5) 1(0,5) 25(13,7)
Sim 90(49,5) 28(154) 15(13,7) 14 (7,7) 157 (86,3)
106 182 0.251
Total (58.2) 35(19,2) 26(14,3) 15(8,2) (100,0)

Teste Qui-quadrado de Pearson
Fonte: Elaborada pelo autor.
Legenda: N = ndmero de individuos; *= valores de p<0,05

Ao mesmo tempo, partindo da discussao entre imigrantes e nativos digitais, poderiam
ser observados diferencas respectivas a idade. A maioria dos académicos dessa pesquisa
apresentam 29 anos, idade mais proxima a geragéo de nativos digitais e que, conforme apresenta
a literatura, ja nasceram inseridos nas tecnologias, e, assim, apresentam menos dificuldade para
0 seu manuseio. Tal afirmacdo pode ser inferida a partir da menor media encontrada na
percep¢ao dos contextos educacionais na questdo “O quao relevante vocé considera que as
dificuldades quanto as operacGes das ferramentas tecnolégicas e aos dispositivos eletronicos

s80 vistas como barreiras para o uso das tecnologias na educagdo?” (3,92) (Tabela 12).



112

Em contrapartida, os dados também apresentam que, quanto mais o académico se
aproxima da geragéo de nativos digitais, mais relevante ele considera que a falta de formacéo
de professores para as praticas de sala de aula é vista como barreira na aprendizagem, conforme
Tabela 14 Infere-se que, por apresentar menos dificuldade com o manuseio das tecnologias e
por fazer o seu uso para diferentes finalidades, conforme observado na participacdo de grupos
on-line, por exemplo, esses académicos estariam mais atentos quanto ao uso das tecnologias
por parte dos alunos, e, como esse € um caminho sem volta, o professor enxerga na sua
formacéo aspectos que podem contribuir para uma melhor analise e proposicdo de estratégias

mais contextualizadas.

Tabela 14 — Associagdo entre idade e questdes Likert do eixo “Percepcfes dos contextos

educacionais”

Idade
<29anos 30-39anos 40-49anos >50anos p-valor

Variaveis

Falta de formacéo dos professores como
barreiras para aprendizagem

Média 4,43 4,71 4,31 3,93
Mediana 5,00 5,00 5,00 4,00 0,008*
Desvio padrdo 0,77 0,75 1,19 1,10

Remuneragéo baixa e baixo incentivo na
aprendizagem eficaz

Média 4,25 4,09 4,35 4,00
Mediana 5,00 4,00 5,00 4,00 0,594
Desvio padrdo 0,98 1,07 1,09 1,13

Auséncia de recursos prejudiciais para
aprendizagem

Média 4,36 4,34 4,23 3,93
Mediana 5,00 5,00 5,00 4,00 0,452
Desvio padréo 0,88 0,94 1,18 1,10

Dificuldades no uso de ferramentas e
dispositivos como barreiras

Média 3,96 3,93 4,04 3,73
Mediana 4,00 4,00 4,00 4,00 0,618
Desvio padrédo 0,96 1,18 1,11 0,96

Teste Kruskal-Wallis
Fonte: Elaborada pelo autor.

Legenda: *= valores de p<0,05

Tinha-se como pressuposto que académicos consideram importante o uso das
tecnologias. Entretanto, fatores como falta de incentivo na profisséo, capacitacéo e auséncia de
recursos tecnologicos para as futuras praticas sdo entraves que impossibilitam uma

aprendizagem contextualizada. Tal pressuposto foi confirmado como a maior média encontrada



113

em “O qudo relevante vocé acha que a falta de formagao de professores para as praticas de sala

¢ vista como barreira na aprendizagem?” (4,42), conforme Tabela 12.

6.4.4 Falta de formacao de professores

A maioria respondeu que concorda que a falta de formacdo de professoras para as
praticas de sala de aula é barreira para a aprendizagem (95,1%), conforme Tabela 11. Silva
(2015) aborda que as dificuldades da insercdo das tecnologias déo-se também pela falta de
formacdo do professor para usar as tecnologias como pratica pedagogica. Percebe-se 0 uso de
recursos tecnolégicos no cotidiano e até educacionais, como o slide e os videos, entretanto, esse
uso ainda ndo esta alinhado a pratica em Pedagogia em si.

Conforme argumentam Santos et al. (2016), no sistema educacional brasileiro, a
auséncia da tecnologia e da formacédo dos professores para tal uso contextualizado ainda € um
problema a ser solucionado. Com as tecnologias atreladas as praticas educacionais, é possivel
contextualizar a aprendizagem do aluno e o ensinar do professor, em formas de comunicagéao
gue interagem e se conectam. Infelizmente, como vem sendo discorrido, 0 uso das tecnologias
no ambiente educacional ainda € restrito. Em contrapartida, denota que pesquisas nesse sentido
precisam ser desenvolvidas, englobando o seu uso na educacgéo, assim como as suas relagdes

com a aprendizagem e outras competéncias.

[.] a adaptacBo ao novo ambiente tecnoldgico, com a exploracdo de suas
potencialidades para a educagdo, é obtida ap6s trés meses de experiéncia. No entanto,
0 aproveitamento criativo dos recursos do computador e das redes ocorre com cerca
de dois anos de uso continuo, em sala de aula (KENSKI, 2003, p. 67).

Quanto a integracdo das tecnologias ao curriculo escolar, Vieira (2017) procura
compreender a integracdo das tecnologias ao contexto educacional e suas praticas, assim como
uma interpretacdo atual das recomendacdes legais do documento TSC-ICT da UNESCO,
analisando professores do curso de Pedagogia da Universidade Federal de Séo Paulo e trazendo
a necessidade do papel politico educacional para um resultado efetivo.

Ao mesmo tempo, Nicolau (2017) argumenta que um professor que até os anos 2000
ndo utilizava os recursos tecnoldgicos, hoje se encontra imerso em tal processo. Entretanto,
mesmo com 0 avango pessoal no uso das tecnologias, 0 mesmo ndo é observado quando
conectado a Educacdo. Para a anélise de tais argumentos, foi adotado para a sua pesquisa 0 uso

de questionarios on-line e de entrevistas semiestruturadas, visando analisar o contexto das
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tecnologias utilizadas por um grupo de professores do ensino fundamental I, 11 e Médio de trés
redes escolares de Minas Gerais.

Na grande maioria dos casos 0os programas de preparacdo didatica dos professores
para o uso das novas tecnologias séo falhos. Consideram que preparar professores é
instrui-los sobre o uso das maquinas — o conhecimento superficial do hardware e dos
softwares industrializados disponiveis — em cursos de curta duracdo, para o
adestramento tecnoldgico, ou mesmo em séries de cursos para a aquisicao da fluéncia
digital. Consideram também que é suficiente o simples treinamento para a utilizagdo
dos principais programas: processadores de textos, programas basicos do Office e
softwares educativos. (KENSKI, 2003, p. 65).

6.4.5 Remuneracao baixa e incentivo profissional

Conforme discorrido, o atual contexto educacional brasileiro passa por processos de
desvalorizacéo e cortes de verbas que impactam diretamente o professor. Assim, procurou-se
compreender se remuneracdo baixa e baixo incentivo profissional poderiam ser fatores que
impediam uma aprendizagem eficaz, confirmado por 88,5% dos pesquisados (Tabela 11).

Denota-se que os cursos de Pedagogia apresentam um déficit quanto a préaticas
inovadoras e ao desenvolvimento de estratégias que estdo interligadas ao contexto do sujeito.
Além de préticas antigas, as questdes salariais, estruturais e de valorizacdo do professor sdo
fatores que tornam a profissdo ndo atraente. Nesse contexto, a tecnologia pode ser uma grande
aliada nos processos educacionais. A tecnologia nesse processo exerce a funcdo de mediadora
e facilitadora entre professores e alunos. Tais mudangas trazem a necessidade de novas préaticas
que se justificam pelo atual contexto de alunos e professores (CUNHA, 2015).

Wreford (2003) argumenta que existem varias barreiras que impedem o crescimento do
ensino e da aprendizagem: uma escassa formacao do professor para as praticas da sala de aula;
remuneracao baixa, baixos incentivos profissionais e com sobrecarga de trabalho. O excesso de
falta ao trabalho, em consequéncia de varios motivos, também aparece como causa, assim como
a auséncia de materiais didaticos e recursos adequados.

Conforme Kenski (2003), quando se pensa na pratica docente, sdo indissociaveis o
professor e a sua formacéao. Tal processo nao ocorre apenas na formacdo pedagogica, mas em
todo o processo de sua carreira e em diferentes contextos além da escola. Faz-se necessario
oportunizar ao professor o conhecimento necessario para mudar as suas praticas e de conhecer-
se profissionalmente. Devido as dificuldades encontradas na educacdo atual, para se exercer a
profissdo pedagdgica, precisa-se gostar do que faz, sempre estar atualizado além do oferecido
durante a graduacao e acreditar no ensino como uma possibilidade de transformagéo (CUNHA,
2015).
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6.4.6 Auséncia de recursos

Além dos impactos de remuneracdo e baixo incentivo profissional, procurou-se
investigar se a auséncia de recursos estruturais, pedagogicos ou tecnoldgicos é percebida como
prejudicial para o processo de aprendizagem apontado por 94,5% dos académicos. (Tabela 11).

Cita-se, também, entre as dificuldades, tecnologias atualizadas e de boa qualidade, o
acesso, as diferentes perspectivas de uso por criancgas e adultos, em que criancas ja fazem o uso
das tecnologias, e alguns adultos ainda percebem a tecnologia como algo que ndo deve fazer
parte desse processo. A dificuldade quanto ao acesso a tecnologia também é um entrave para a
execucdo de boas aulas com recursos tecnoldgicos, assim como a necessidade de recursos

atualizados, como computadores e tablets (CUNHA, 2015).

A resolucdo dessas questfes estruturais — a existéncia de equipamentos adequados e
suficientes e a garantia de acesso as facilidades e aos servicos tecnoldgicos mais
recentes e abrangentes — recai diretamente em uma série de outras decisdes sobre o
modelo de educacdo tecnoldgica que a instituicdo de ensino vai poder oferecer a seus
alunos. (KENSKI, 2003, p. 60).

A pesquisa conclui também que a maioria das escolas possuia algum uso pedag6gico no
computador: quanto maior o tamanho da escola e os recursos disponiveis, mais eficiente é a
utilizacdo de tais ferramentas no processo de aprendizagem. Constata também que o principal
problema para o uso pedagdgico do computador é o0 acesso a internet. A formacao oferecida a
professores para 0 uso dessas tecnologias é insuficiente pela falta de preparo para o uso
intercalado aos conteudos curriculares, com o uso do computador principalmente no laboratério
de informatica, mesmo constatando-se um numero baixo de professores que utilizam a
tecnologia com seus alunos. A maioria das escolas participantes utiliza tecnologias de pouca
complexidade e/ou recursos simples.

Kenski (2003) aponta as dificuldades e queixas associadas ao uso das tecnologias na
educacdo, como a qualidade do produto que é usado no projeto pedagdgico. Conforme destaca
a autora, esses produtos costumam ser elaborados por técnicos que ndo apresentam
conhecimento sobre a educacdo, sdo produtos vistos como atraentes e como possiveis
solucionadores de problemas, que, na verdade, ndo estdo conectados a real necessidade da

escola.

6.4.7 Dificuldades de operar as ferramentas
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Os resultados apontam que 86,3% dos pesquisados concordam que as dificuldades
quanto a operacdo de ferramentas tecnologicas e ao uso pedagogico dos dispositivos eletrénicos
sdo barreiras para o uso de tecnologias na educacao (Tabela 11). Similarmente, os dados
referentes as dificuldades quanto ao uso das tecnologias apresentam consonancia com a
pesquisa de Cunha (2015), apontando 31% de alunos com dificuldades e 69% sem dificuldades

no manuseio das tecnologias.

O estudante de Pedagogia esta recebendo sua formacdo advinda de docentes
formandos em épocas onde ndo havia as TDIC, ou seja, seus pensamentos diferem
dos pensamentos formados na era digital. Além disso, existe a matriz curricular, o
modelo de ensino, e tantos outros fatores que parecem néo estar contribuindo para que
sua formacdo seja adequada para trabalhar com criancas e tecnologias digitais.
(FALCAO, 2015, p. 156).

Similarmente, esses argumentos apresentam relacdo com as dificuldades encontradas
para a utilizacdo de tais artefatos tecnoldgicos. Conforme argumenta Quartiero (1999), essas
dificuldades sdo decorrentes de um conhecimento precério referente ao uso e as caracteristicas
pedagdgicas desses dispositivos. Assim, encontram-se obstaculos relativos a operacdo dos
sistemas e a imersdo pratica por falta de conhecimento, que sdo dificuldades comuns a qualquer
situacdo nova. Em suma, as tecnologias educacionais auxiliam o aluno na sua aprendizagem e
oferecem melhores condicGes de ensino, conjuntamente apoiando o professor nesse processo
mediado pelas TIC. Nesse sentido, a tecnologia auxilia a atribuir significado ao que esta sendo
realizado.

As dificuldades quanto as tecnologias também sdo expressas pela percepcdo de
académicos de Pedagogia da pesquisa de Cunha (2015), expondo a falta de dominio frente a
tecnologia, e a falta de oportunidade para o seu uso, devido aos diferentes contextos sociais
apresentados. Silva (2015) também aborda que a articulagdo entre as instituicdes de ensino
junto a escolas publicas como pratica pedagogica desses académicos possibilitaria uma maior
percepcao quanto a essas praticas.

Em consonancia, Falcdo (2015) aborda também a relacdo de professores universitarios
com as tecnologias e entre as dificuldades apontadas estéo atualizacdo e formacéo por parte do
professor, as estratégias que podem ser usadas com as tecnologias percebendo apenas o uso de
ferramentas bésicas, problemas técnicos dos aparelhos tecnologicos disponiveis. Parece-nos
que se faz necessario oferecer ao professor tempo e oportunidade de conhecer, analisar e

manusear as tecnologias educativas, podendo, assim, gerar uma pratica educativa consciente
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quanto as diferentes formas de uso dos recursos e as suas potencialidades para cada aluno
(KENSKI, 2003).

A educacdo — no seu processo de ensino, ainda vista como analdgica — precisa passar
por mudancas que analisam o sujeito em seu contexto, partindo também do ponto de vista do
professor que ensina como imigrante e a oportunidade da experimentacdo préatica de diversas
tecnologias. Santos e Domingues (2015) argumentam que as instituicbes, como responsaveis
por mediar esses processos, precisam oferecer meios de qualificacdo que se conectem as
tecnologias digitais e a realidade do aluno visto como nativo. O método de ensino — analogico
e estatico, pautado na transmissdo do conhecimento e da informacéo, mas contemporaneamente
com dificuldades de ser absorvida pelo sujeito — precisa ser revisto por outros métodos mais
atualizados e ligados ao aluno que aprende de diferentes formas, especialmente aqueles ligados

as tecnologias.

6.4.8 Apontamentos

Conforme discutido anteriormente, joga-se sobre o professor uma cobran¢a quanto ao
uso das tecnologias, sem levar em consideracdo a sua formacéo para tal. Ao mesmo tempo,
analisando o contexto atual da educagédo brasileira, tem-se, em fatores como remuneragao baixa
e baixo incentivo profissional, pontos prejudiciais para o professor e que impactam também o
aluno, em especial na educacdo mineira, que tem sofrido com o repasse de verbas da Unido
para o Estado, gerando atrasos e salarios parcelados de servidores da educacéo.

A andlise da percepcdo dos académicos sobre os contextos educacionais pode ser
confirmada pelos seus proprios contextos. Durante o periodo de coleta dos dados, foi
presenciada a greve dos professores da Rede de Educacédo Infantil de Belo Horizonte, em que
foi reivindicada a equiparacao salarial entre os profissionais de ensino infantil e fundamental.
Pode-se inferir que esse descontentamento € expresso por profissionais que ja atuam na
educacéo, assim como por aqueles que serdo futuros professores.

Outro fator que se associa & greve deu-se para incentivo e formagdo profissional, em
que foi reivindicado o escalonamento para os professores da educacdo infantil. Conforme
verificado, um dos fatores para a motivacao do profissional da-se para a sua remuneragdo. Os
académicos pesquisados expressam tais fatores nessa pesquisa. Atualmente, em Belo
Horizonte, profissionais das Unidades Municipais de Educagdo Infantil (UMEIS) comegam
ganhando R$1.450,00 (nivel 1) e Educadores do ensino fundamental R$2.200,00 (nivel 10).

Em conformidade, a Tabela 3 dessa pesquisa apresenta que a grande maioria dos académicos
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que fizeram ENADE nas duas instituigdes pesquisadas sdo mulheres e contribuem para o
sustento de casa. N&o é a toa, e muito comum, encontrar professoras que se dividem em até 3
escolas para conseguir manter o sustento da familia.

Desse contexto educacional extrai-se também que as tecnologias fazem parte do
cotidiano de diferentes sujeitos e idades. Conforme apontado nesta pesquisa, tanto o valor baixo
quanto a dificuldade de operar as ferramentas tecnoldgicas podem ser associados pela maioria
dos entrevistados que possuem até 29 anos e ja fazem uso das tecnologias. Independentemente
da idade e geracéo, 0 preparo para operar esses artefatos ndo pode ser apenas por disciplinas
especificas, mas durante todo o percurso do curso, sendo essa inser¢do necessaria e desafiadora
e que integre todos os envolvidos nesse processo.

6.5 PERCEPCOES NEUROCIENTIFICAS ATRELADAS AS TECNOLOGIAS

6.5.1 Anédlise descritiva

As andlises que englobam as percep¢des neurocientificas atreladas as tecnologias tém
como objetivo descrever quais as concepcdes dos académicos de Pedagogia teriam a partir da
conexao entre tecnologia e neurociéncias, investigar as possiveis associagdes entre a relevancia
atribuida a tais percepcdes, assim como apurar se a diferenca de idade dos participantes
apresenta influéncia em como esses conceitos sao apreendidos.

As discussdes abaixo partem como um complemento as informagdes pesquisadas pelos
académicos. Ficou bem claro desde o inicio que o objetivo era investigar por parte dos sujeitos
como eles percebiam tais informacdes e ndo querendo avaliar se eles sabiam ou ndo de tais
conceitos.

Assim, a maioria respondeu que acha que os recursos tecnologicos podem estimular 0s
canais sensoriais (97,7%); que concorda que a emocao e o estado de animo sdo estimulados
quando se utiliza a tecnologia no contexto escolar (89,3%); que acredita que as tecnologias na
educacdo podem facilitar a aprendizagem e gerar rapido desempenho nas tarefas (95,5%); que
um nivel de estimulacdo dos sentidos é parte das tecnologias (88,7%); que existe associagdes
multissensoriais, informagdes mais ageis e interacdo ao usar tecnologia na educacao (97,2%);
que concorda que 0s recursos tecnologicos proporcionam facilidade para a aprendizagem,
rapidez no desempenho de tarefas e satisfacdo do usuério (92,7%); que informagdes vindas de
recursos multimidias apreendidas pelos 6rgdos sensoriais conseguem ser transformados em

eventos, sons e gestos (89,3%); que o uso de recursos multimidias podem reforcar um maior
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indice de atencdo, concentracdo e participacdo (85,9%); que recursos multimidias podem
conectar diferentes areas do cérebro, além de despertar aspectos da sensacdo, percepcao,
selecdo de informacdes e compreensdo do estimulo (98,3%); que o uso de recursos tecnoldgicos
pode atingir um maior nimero de alunos na sala de aula (97,7%); e que estratégias que
envolvem esquemas, mapas e quadros podem organizar informagdes e as conectar com outras

ja existentes na memoria (94,9%).

Tabela 15 — Analise descritiva do eixo “Percepg¢des neurocientificas atreladas as tecnologias”

do questionario

Acha que os recursos tecnologicos podem estimular canais sensoriais?
Né&o 4 2,3
Sim 173 97,7
Total 177 100,0
Concorda que emocéo e estado de &nimo sdo estimulados quando se utiliza a tecnologia no contexto
escolar?

Né&o 19 10,7

Sim 158 89,3

Total 177 100,0

Acredita que as tecnologias na educacéo podem facilitar a aprendizagem e gerar rapido desempenho
nas tarefas?

Né&o 8 4,5

Sim 169 955

Total 177 100,0
Acha que um nivel de estimulacdo dos sentidos, principalmente auditivos e visuais, é parte das
tecnologias?

Né&o 20 113

Sim 157 88,7

Total 177 100,0

Ao usar tecnologias na educacao, vocé concorda que existe associagdes multissensoriais, informacdes
mais ageis e interacio?

Né&o 5 2,8

Sim 172 97,2

Total 177 100,0

Concorda que recursos tecnoldgicos proporcionam facilidade para a aprendizagem, rapidez no
desempenho de tarefas es satisfagdo do usuario?

Né&o 13 7,3

Sim 164 92,7

Total 177 100,0

InformacGes vindas do uso dos recursos multimidias apreendidas pelos 6rgaos sensoriais conseguem
ser transformadas em eventos, sons e gestos?

Néao 19 10,7

Sim 158 89,3

Total 177 100,0

Observa que o uso de recursos multimidia podem reforcar um maior indice de atencao, concentragéo
e participacdo do usuario?

Nao 25 14,1
Sim 152 859
Total 177 100,0
(Continua)

(Continuag&o)
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Recursos multimidias podem conectar diferentes areas do cérebro além de despertar aspectos da
sensacao, percepcdo, selecdo de informacoes e compreensao do estimulo?
Né&o 3 1,7
Sim 174 98,3
Total 177 100,0
Uso de recursos podem atingir uma maior quantidade de alunos de uma sala de aula?
Néao 4 2,3
Sim 173 97,7
Total 177 100,0
Acredita que estratégias que envolvem esquemas, mapas e quadros, podem organizar as informacdes
e as conectar com outras ja existentes na memoria do sujeito?

Nao 9 51
Sim 168 94,9
Total 177 100,0

Fonte: Elaborada pelo autor.
Legenda: N = ndmero de individuos

6.5.2 Andlise de associacdo — escala Likert

Tabela 16 — Medidas descritivas do eixo “Percep¢des neurocientificas atreladas as

tecnologias” do questionario

Variavel N Média Mediana D.P. Minimo Maximo
Recursos tecnoldgicos sdo capazes de estimular 177 4,17 4,00 0,92 1,00 5,00
diferentes canais sensoriais?

Proporcéo da emocéo e estado de &nimo 177 3,90 4,00 0,99 1,00 5,00

estimulados quando se utiliza a tecnologia no
contesto escolar

Grau de relevancia das tecnologias na educagdo 177 3,97 4,00 0,97 1,00 5,00
para facilitar a aprendizagem e gerar réapido

desempenho

Relevancia de um maior nivel de estimulagdo 177 3,87 4,00 1,08 1,00 5,00

dos sentidos, principalmente auditivos e visuais,
como parte da tecnologia

Importancia das tecnologias na educacdo para 177 3,94 4,00 0,98 1,00 5,00
existir associagoes multissensoriais,

informagdes mais ageis e interacdo

Relevancia  dos  recursos  tecnoldgicos 177 3,97 4,00 0,99 1,00 5,00

proporcionarem facilidade para a aprendizagem,
rapidez no desempenho de tarefas e satisfacdo do
USUArio

Relevancia das informac@es vindas do uso de 177 3,72 4,00 1,02 1,00 5,00
recursos multimidias apreendidas pelos 6rgdos

sensoriais para serem transformados em eventos,

s0ns e gestos

Relevancia do uso de recursos multimidia para 177 3,75 4,00 1,07 1,00 5,00
reforcar um maior indice de atencdo,
concentragdo e participagdo

Proporcdo da significancia de recursos 177 3,84 4,00 0,95 1,00 5,00
multimidia para conectar diferentes areas do

cérebro e despertar aspectos da sensacdo,

percepcdo, selecdo de informagBes e

compreensdo de estimulos

(Continua)
(Continuacdo)
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Considera importante o uso de recursos como 177 4,15 4,00 0,99 1,00 5,00
estratégia para atingir uma maior quantidade de

alunos em uma sala de aula?

Importancia de estratégias que envolvam 177 4,12 4,00 1,00 1,00 5,00

enguetes, mapas e quadros para a organizacdo da
informacdo e a conexdo com outras ja existentes
na memoria

Fonte: Elaborada pelo autor.
Legenda: N = nimero de individuos; D.P.= desvio padrdo

6.5.3 Analise de associacéo a idade

Tabela 17 — Associagdo entre idade e questdes do eixo “Percepgdes neurocientificas atreladas

as tecnologias”

Idade
Variaveis <29 anos 3;?123 ‘;Ongg > 50 anos Total o-valor
N (%) N (%) N (%) N (%) N (%)
Recursos tecnoldgicos capazes de
estimular  diferentes  canais
sensoriais
Né&o 3(1,7) 0 (0,0 0(0,0) 1(1,6) 4 (2,3)
Sim  98(55,7) 34(19,3) 26(14,8) 14 (8,0) 172 (97,7) 0,404
Total (5%% 34(193) 26(148)  15(8,5) (103’70‘;
Emogdo e estado de &nimo com
uso de tecnologia no contexto
escolar
Nao 8 (4,5) 6 (3,4) 4(2,3) 0(0,0) 18(10,2)
Sim  93(52,8) 28(15,9) 22(12,5) 15(8,5) 158 (89,8) 0.166
Total (571% 34(193) 26 (148)  15(85) (103’70‘;
Tecnologias para facilitar
aprendizagem e rapido
desempenho
Néo 31,7 3(1,7) 2(1,1) 0 (0,0 8 (4,5)
Sim 98(55,7) 31(17,6) 24(13,6) 15 (8,5) 168 (95,5) 0,345
Total (5%% 34(193) 26(148)  15(8,5) (103,7(;;
Maior estimulacdo dos sentidos
como parte das tecnologias
Néo 10 (5,7) 2(1,1) 7 (4,0) 1(0,6) 20(11,4)
Sim 91(51,7) 32(18,2) 19(10,8) 14 (8,0) 156 (88,6) 0,050*
Total (5%% 34(193) 26 (148)  15(85) (103’70‘3
Uso de  tecnologias gera
associacdes multissensoriais,
informagBes  mais  ageis e
interacao?
Nao 3(1,7) 1(0,6) 1(0,6) 0(0,0) 5(2,8)
Sim  98(55,7) 33(18,8) 25(14,2) 15(8,5) 171 (97,2) 0,910
Total (5%% 34(193) 26 (148)  15(85) (103,70‘;
(Continua)

(Continuag&o)
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Idade
. 30-39 40-49
Variaveis <29 anos anos anos > 50 anos Total p-valor

N (%) N (%) N (%) N (%) N (%)

Recursos  tecnoldgicos  para

aprendizagem, rapidez

desempenho e satisfacéo
Nao 5(2,8) 3(1,7) 4(2,3) 1(0,6) 13(7,4)
Sim 96 (54,6) 31(17,6) 22(12,5) 14 (8,0) 163 (92,6)

0,331
101 176 ’
Total (57.4) 34(19,3) 26 (14,8) 15 (8,5) (100,0)
Informaces de recursos
multimidia transformadas em
eventos, sons e gestos
Né&o 13 (7,4) 2(1,1) 31,7 1(0,6) 19(10,8)
Sim 88(50,0) 32(18,2) 23(13,1) 14 (8,0) 157 (89,2) 0.663
101 176 '
Total (57.4) 34(19,3) 26 (14,8) 15 (8,5) (100,0)
Recursos multimidia para maior
atencao, concentragéo e
participacdo
Néo 10 (5,7) 5(2,8) 5(2,8) 5(2,8) 25(14,2)
Sim 91(51,7) 29(16,55) 21(119) 10 (5,7) 151 (85,8) 0.086
Total 101 54103 26(148  15(85) ASEE
(57,4) ' ' ’ (100,0)
Recursos multimidia conectam
diferentes areas do cérebro e
despertam sensacdo, percepcao,
selecdo e compreenséo
Néo 1(0,6) 0 (0,0 2(1,1) 0 (0,0 3(1,7)
sim (5%,%(; 34193 24(136) 15(5) 173(983) oo
101 176
Total (57.4) 34 (19,3) 26(14,8) 15 (8,5) (100,0)
Uso de recursos atinge maior
alunos
Néo 2(1,1) 1(0,6) 1(0,6) 0(0,0) 3(2,3)
Sim 99 (56,3) 33(18,8) 24(14,2) 15(8,5) 172 (97,7) 0.862
101 176 ‘
Total (57.4) 34(19,3) 26 (14,8) 15 (8,5) (100,0)
Estratégias organizam
informacdes e conectam
memadrias existentes
Néo 5(2,8) 2(1,1) 0 (0,0 0 (0,0 9(5,1)
Sim 96 (54,5) 32(18,2) 26 (14,8) 15(8,5) 167 (94,9) 0.750
Total 101 54103 26(148  15(85) A
(57,4) ' ' ’ (100,0)

Teste Qui-quadrado de Pearson
Fonte: Elaborada pelo autor.
Legenda: N = ndmero de individuos; *= valores de p<0,05

Para a investigacdo entre a idade e as percepcOes analisadas pela escala Likert, o Eixo
“Percepgdes neurocientificas atreladas as tecnologias” ndo apresentou resultado com

significancia estatistica em quaisquer dos itens analisados.
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Tabela 18 — Associagao entre idade e questdes Likert do eixo “Percepgdes neurocientificas

atreladas as tecnologias”™

Variavei Idade
ariavels <29anos 30-39anos 40-49anos >50anos p-valor
Recursos  tecnolégicos capazes de
estimular diferentes canais sensoriais
Média 4,20 4,18 4,27 3,87
Mediana 4,00 4,00 5,00 4,00 0,339
Desvio padrédo 0,88 0,94 1,00 0,99
Emocéo e estado de animo estimulados
por uso de tecnologia
Média 3,91 3,94 4,00 3,67
Mediana 4,00 4,00 4,00 4,00 0,624
Desvio padréo 0,94 1,10 1,02 1,05
Tecnologias facilitam aprendizagem e
rapido desempenho nas tarefas
Média 4,08 3,82 3,81 3,93
Mediana 4,00 4,00 4,00 4,00 0,463
Desvio padréo 0,89 1,11 1,02 1,10
Tecnologias fazem parte de maior
estimulacéo dos sentidos
Média 3,87 4,00 3,69 3,87
Mediana 4,00 4,00 4,00 4,00 0,960
Desvio padrdo 1,07 0,99 1,35 0,92
Uso de tecnologias e associagdes
multissensoriais, informac6es mais ageis
e interacdo
Média 3,97 3,94 3,95 4,07
Mediana 4,00 4,00 4,00 4,00 0,483
Desvio padréo 0,92 0,95 1,12 1,10
Recursos tecnolégicos proporcionam
aprendizagem, tarefas e satisfacéo
Média 4,07 3,88 3,77 3,93
Mediana 4,00 4,00 4,00 4,00 0,522
Desvio padréo 0,92 1,07 1,11 1,10
InformacGes de recursos apreendidas
por 6rgdos sensoriais transformadas em
eventos, sons e gestos
Média 3,68 3,82 3,73 3,87
Mediana 4,00 4,00 4,00 4,00 0,533
Desvio padrdo 1,02 0,97 1,08 1,06
Recursos  para  maior  atencao,
concentracdo e participacao
Média 3,80 3,62 3,77 3,53
Mediana 4,00 4,00 4,00 4,00 0,678
Desvio padrdo 1,00 1,18 1,14 1,36
Recursos podem conectar diferentes
areas do cérebro e despertar aspectos de
sensacao, percepgao, selecdo e
compreensao
Média 3,85 3,68 3,96 3,87
Mediana 4,00 4,00 4,00 4,00 0,917
Desvio padrédo 0,90 1,09 1,04 0,92

(Continua)
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(Continuacao)

Variaveis dade
<29anos 30-39anos 40-49anos >50anos p-valor
Uso de recursos para atingir alunos
Média 4,23 4,09 4,12 3,87
Mediana 4,00 4,00 4,00 4,00 0,433
Desvio padréo 0,95 1,08 0,95 1,13

Estratégias para organizar informacées
e conectar com memoria existente

Média 4,16 4,09 4,15 3,93
Mediana 4,00 4,00 4,00 4,00 0,485
Desvio padrdo 1,07 1,00 0,93 0,96

Teste Kruskal-Wallis
Fonte: Elaborada pelo autor.

Uma das possiveis justificativas para tais fatos devia-se a auséncia de formacédo desses
académicos para disciplinas que abordariam cognicdo e tecnologia, assim como disciplinas
especificas relacionadas as Neurociéncias e Educacéo.

Tinha-se como pressuposto que, apesar da importancia dos preceitos neurocientificos
aliados a educacdo, a pratica em sala de aula ainda seria pouco conhecida pelos professores,
independente da institui¢cdo de ensino. Ao mesmo tempo, levou-se em conta que as conexdes
entre 0 uso das tecnologias e estimulacBes sensoriais e cognitivas ainda sdo pouco percebidas
pelos académicos. As analises apresentam 3 respostas com média entre 4,12 e 4,17, e a maioria,
oito respostas, com média entre 3,72 e 3,97, conforme Tabela 15. De todas as areas foi a que
teve maior nimero de respostas com média menor que 4,00, mas também a que tinha mais
perguntas. Além disso, todas as respostas tiveram como mediana 4,00, enquanto nas outras
houve alternancia entre 5,00 e 4,00.

Observa-se que a maior média (4,17) deu-se em 0 “Quanto vocé acha que os recursos
tecnologicos sdo capazes de estimular diferentes canais sensoriais”, conforme Tabela 16. Em
contrapartida, “O quanto ¢ relevante para vocé que as informagdes vindas do uso de recursos
multimidias apreendidas pelos 6rgdos sensoriais conseguem ser transformadas em eventos,
sons e gostos?” apresentou a menor média (3,72) (Tabela 16). Ou seja, eles compreendem que
0s recursos estimulam diferentes canais, entretanto, o processo apos a recepcao desse estimulo
ainda é pouco percebido. Fica o questionamento? Seria um apontamento das informacdes que
sdo apresentadas de forma superficial?

Para responder aos pressupostos iniciais, de que a relevancia atribuida a tais fatos néo
apresentaria distincao de idade, foi realizada a analise de associacao entre a idade e o eixo do
questionario “Percepg¢des neurocientificas atreladas as tecnologias”, por meio do teste Qui-

quadrado de Pearson. Observa-se que houve resultado com significancia estatistica entre idade
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e a questdo “O qudo relevante vocé acha que um maior nivel de estimulacdo dos sentidos,
principalmente auditivos e visuais, é parte das tecnologias?” (p=0,050). As demais questdes

ndo apresentaram resultado com significancia estatistica.

6.5.4 Recursos tecnoldgicos estimulam diferentes canais sensoriais

Quando perguntados se recursos tecnoldgicos podem estimular os canais sensoriais,
97,7% dos pesquisados concordaram com tal afirmacdo (Tabela 15). Essa percepcdo esta
atrelada a multimidia que conecta o usuério em uma associacgao de diferentes canais sensoriais
ao mesmo tempo. A informacdo é pratica, permitindo um melhor feedback e maior
flexibilizacdo do usuario. A criatividade conectada a interacdo e as varias usabilidades
permitem ao sujeito novas descobertas. O acesso a tecnologia e seus aspectos atrativos
funcionais tém instigado mais usuarios que se conectam a multimidia. Sons e imagens,
informacdes sonoras e visuais se conectam trazendo informagdes mais precisas e que atingem
diferentes canais sensoriais ao mesmo tempo. A efetividade da informacdo e da resposta
encontra-se na imersdo de diferentes informacGes para diferentes sujeitos (MATIAS et al.,
2001). Simultaneamente, por meio da hipermidia, utilizam-se recursos que atinjam os sentidos
e que tornam a informac&o mais efetiva para a cognicdo. Pelos sentidos, a informacdo chega a
mente do sujeito. Essa interconexdo de linguagens estimula os processos de percepc¢ao sensorial
de modo integral (RAFAEL; ANDRE, 2011).

Jé& as imagens que sdo rapidas e dindmicas e que aparecem na tela sdo convertidas em
estimulos visuais, que estardo na lembranca do sujeito (KENSKI, 2003). A autora acrescenta
também que a combinacdo de audio e video associados a informacdes graficas apresentam uma
melhor recordacdo do que a utilizacdo apenas de imagens paradas. O uso de imagens
proporciona uma melhor recuperacdo na memdria de longo prazo. Como resposta desse
processo, as caracteristicas do uso de multimidias como associa¢cdes multissensoriais;
informacdes mais ageis e baseadas no tempo, retorno sobre o resultado da acao e interacao;
flexibilidade e capacidades de modificacdes; criatividade e diferentes formas de experiéncias
(LINDSTRON, 1995).

6.5.5 Emocéo, estado de animo e tecnologia

Os académicos de Pedagogia desta pesquisa, em sua totalidade, concordam que 0 uso

das tecnologias contribui para as praticas educacionais. Ao mesmo tempo, essa percepgao é
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atrelada quando 89,3% concordam que a emocao e o estado de animo séo estimulados quando
se usa a tecnologia no contexto escolar (Tabela 15). Cognitivamente, 0 uso de recursos
multimidia envolve os aspectos psicoldgicos e emocionais como motivacdo, humor e satisfacéo
contribuindo para a aprendizagem (SANTOS et al., 2001).

Se antes a aprendizagem era enfatica na transmisséo passiva da informacéo, hoje, com
essa nova geracdo, a aprendizagem é mediada pela tecnologia. Por meio dos jogos de
computadores, de forma coletiva e global, utilizando as mesmas estratégias para resolver
problemas, se embasa a aprendizagem do Homo Zappiens. Processos metacognitivos de
monitoramento, categorizacdo e organizacdo do pensamento, assim como a memoria que
relembra as mesmas estratégias, compde a forma de aprender dessa geragdo (VEEN;
VRAKKING, 2009).

O envolvimento do sujeito ativamente durante o processo de aprendizagem e na
concepgdo das informagBes encontra-se conectado a sua singularidade e subjetividade. Mais
especificamente, Giaconi e Capellini (2013, p. 15) inferem que:

[...] &, portanto, a significatividade que faz a diferenca e a conotacdo do conhecimento
como ato de elaboracéo pessoal dos dados, cognitivamente participado, tendendo a
conscientizacdo e a conferir significado, sempre conectado com as informacdes
pregressas e gerando outras e possiveis conhecimentos gragas a uma continua
escavagdo conceitual retroativa, de reestruturacdo de conceitos pregressos ou
proativo, de antecipacdo e descoberta de conhecimentos proximos.

De acordo com Zaro et al. (2010), a compreensdo da relacdo entre as teorias que
envolvam a mente como base para a aquisi¢do do conhecimento, entendendo as exigéncias de
mudancgas no ensino advindos das novas tecnologias educacionais — bem como de outras
necessidades como cognitivas, motoras, afetivas e culturais —, nota-se uma necessidade de
mudangas no ensino e que contemplem essas necessidades contemporaneas, tendo como base

a motivacao.

[...] Motivagdo é processo. Processo que se transforma permanentemente, de acordo
com os diversos momentos que vivemos. Nossas motivagdes falam de nossos anseios
e desejos. E a energia interior que nos encaminha para a realizagdo de nossas
aspira¢des, mesmo quando ndo nos damos conta dela no plano consciente (KENSKI,
2003, p. 96).

6.5.6 Tecnologia facilita a aprendizagem

Levando em consideracdo que 0 uso das tecnologias estimula o individuo a pensar nos

seus proprios processos, e que, analisando o contexto das tecnologias educacionais, a maioria
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dos pesquisados declararam que o uso de imagens, videos e &udios facilitavam a sua
aprendizagem, quando se analisa por meio das percepcbes neurocientificas, 95,5% dos
entrevistados acreditam que as tecnologias na educacédo podem facilitar a aprendizagem e gerar

rapido desempenho nas tarefas (Tabela 15).

A tecnologia moderna reestrutura ainda mais profundamente a consciéncia e a
memoria, impondo uma nova ordem nos nossos modos de compreender e de agir
sobre 0 mundo. Por outro lado, essas tecnologias fixam nossas lembrangas; por outro,
elas derrubam as barreiras entre os fatos e a ficcdo de um modo subversivo. (KENSKI,
2003, p. 26).

A hipermidia apresenta-se como a somatéria do hipertexto com a multimidia. A
multimidia agrupa textos, graficos, informacdes auditivas e visuais como som, imagem,
diagramas e video, animacéo e simulacdo e processamento de programas. Sdo empregadas pela
autonomia que possibilita o usuario a navegar a procura de algo do seu interesse. Assim, a
hipermidia caracteriza-se na juncdo de subprojetos, do mais simples aos mais complexos
(RAFAEL; ANDRE, 2011).

6.5.7 Estimulacdo dos sentidos visuais e auditivos

Levando em consideracdo as formas de percepcao das informagdes, foi indagado aos
académicos se um nivel de estimulacdo dos sentidos, principalmente auditivos e visuais, é parte
das tecnologias, verificado por 88,7% desses (Tabela 15). Conectado a essa assimilacdo dos
académicos, tem-se que o ser humano utiliza varios e diferentes canais para a percepgao. A
visdo e a audicdo sdo os mais desenvolvidos, transmitindo ao sistema nervoso central
informacBes da forma mais eficaz sobre o ambiente. Em recursos multimidia, os aspectos
visuais e auditivos sdo os mais utilizados, porém as informacdes visuais influenciam mais a
cognicdo (MATIAS, 2001). A visdo apresenta-se como o sentido humano mais utilizado,
permitindo captar informac6es do ambiente mesmo que limitadamente por ndo captar todo o
espaco em 360°. Diferentemente, a audigdo permite essa captacdo, além de, em situacfes de
sobrecarga da visdo a audicdo contrabalanceia, sendo um importante canal de orientacéo e alerta
(RAFAEL; ANDRE, 2011).

Em consonancia, quanto a percepgéo visual e espacial, Rivero et al. (2012) abordam a
multissensorialidade dos videogames, com informagdes auditivas e visuais. Aborda-se maior
acuidade visual em jogadores de videogame, maior acuracia para contabilizar quantidades.

Denota-se também maior sensibilidade ao contraste, rotacdo mental sendo tarefas em que o
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sujeito precisa girar uma figura de 2 ou 3 dimensdes mentalmente. Os autores destacam também
que a maioria dos estudos que avaliam a percepgéo visual e espacial sdo aqueles envolvidos
com jogos de tiro.

Aliado a tecnologia, o sistema visual serve de fundamento para uma area chamada
visualizagdo, que envolve computacdo, interacdo entre o0 usuario e 0s recursos, ciéncias da
cognigdo, numa multidisciplinaridade para a compreensdo de dados. Seguidamente, a
visualizacdo acontece pela dominancia que o cortex visual exerce nos processos de percepgao.
Esses estimulos atraem a atencdo do usuario de forma inconsciente. Da mesma forma, o som
também apresenta um papel importante no uso de recursos multimidias, observando seu inicio
no século XX nos filmes de cinema mudo, onde, ao mesmo tempo da sua exibi¢do, acontecia
as trilhas sonoras ao vivo como forma de despertar a emocao do publico (MATIAS, 2001).

A audicdo atrelada as habilidades auditivas exerce um papel de vigilancia e atencao
nesse processo. Nesse sentido, encontram-se 0s earcons, que servem para informar ao usuario
a condicdo dos sistemas, associado a sons musicais. Entretanto, se um som ndo é utilizado de
maneira adequada, ele gera uma reacdo contraria do organismo, como em casos de intensidade
alta (MATIAS, 2001).

6.5.8 Associacfes multissensoriais

Os académicos dessa pesquisa também percebem que existem associagdes
multissensoriais, informacdes mais ageis e interacdo ao usar tecnologia na educacao (97,2%)
(Tabela 15). A essa juncao de linguagens no ciberespaco, correlaciona-se ao conceito de hibrido
vindo do campo da biologia, como o resultado do cruzamento de duas espécies distintas. A
mistura de linguagens visuais, verbais, sonoras, em analogia com os campos de interacdo que
associam imagens, textos e sons, propde um novo tipo de leitura que perpassa além da
informacao fornecida, somam-se aos aspectos culturais e singulares de cada individuo. Dessa
juncéo de diferentes informacgdes, os discursos e o ambiente sdo diversos tanto quanto 0s
diferentes sentidos humanos, sendo os mais utilizados pelo sujeito a visdo e a audicdo
(RAFAEL; ANDRE, 2011).

Além dos aspectos atrativos e funcionais, Ramos e Rocha (2016) denotam a propriedade
multissensorial dos jogos eletrénicos como acles rapidas e imprevisiveis, nivel de dificuldade
de acordo com o jogador, andlise do contexto do jogo e delimitar quais agbes devem ser
tomadas. Como consequéncia, tem-se uma aprendizagem visual, pelo refor¢co comportamental

que € visto na pontuacdo de fases, nas unidades que séo apresentadas.
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6.5.9 Facilidade na aprendizagem, satisfacdo e rapido desempenho

Levando em consideracgéo as funcionalidades existentes no uso das tecnologias, 92,7%
dos pesquisados concordam que os recursos tecnoldgicos proporcionam facilidades para a
aprendizagem, rapidez no desempenho de tarefas e satisfacdo do usuério (Tabela 15). A
utilizacdo de recursos multimidias na educacédo gera impactos positivos na aprendizagem. Esses
recursos se apresentam na mesma velocidade que ocorre o aprendizado, de forma rapida e
contextualizada. Denota-se, assim, a importancia da utilizagdo do som para uma aprendizagem
mais efetiva, de interacdo e conexdo e quando empregado corretamente seu potencial para
impactar a aprendizagem com a utilizacdo das hipermidias (RAFAEL; ANDRE, 2011). Tal
qual, segundo Tavares (2007), ambientes multimidia podem facilitar a construcdo de
significados, concomitantemente fornecem ao aprendiz ferramentas que podem ser utilizadas
de forma individual ou em grupos.

Em relacdo as funcBes executivas, diferentes jogos possibilitam o planejamento de
acOes, estratégias e comportamentos. Pesquisas sugerem que jogadores de videogame
demonstram melhor desempenho em tarefas que envolvam a flexibilidade cognitiva, melhor
capacidade de informagdes monitoradas e executadas na memaria operacional e a manipulacéo
desses estimulos (RIVERO et al., 2012).

6.5.10 Informagdes multissensoriais apreendidas sao transformadas

Quando se pensa nas variadas formas de estimulacdo dos sentidos fornecidos pelos
recursos tecnoldgicos e que esses processos sao constantes, foi indagado aos académicos se eles
concordam que as informacGes vindas de recursos multimidias apreendidas pelos 6rgdos
sensoriais conseguem ser transformadas em eventos, sons e gostos, exposto por 89,3% dos
entrevistados (Tabela 15).

Como resultado, aliado a esse processo e seu acoplamento com a memdria, 0 uso das
tecnologias se conecta aos recursos multimidias que séo potenciais formas de estimulacéo
sensorial. Lindstrom (1995) destaca caracteristicas do uso de multimidias como associagdes
multissensoriais; informagdes mais ageis e baseadas no tempo, retorno sobre o resultado da
acdo e interacdo; flexibilidade e capacidades de modificaces; criatividade e diferentes formas

de experiéncias. A informacdo é processada e armazenada em diferentes regides do cérebro e
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relacionada a diferentes memarias. Essa memaria € mais reforcada quando associada a questdes

espaciais e sofre influéncia da emoc¢édo e motivagdo do individuo (RAMOS, 2014).

No mapa (hipertexto), as possibilidades estdo apresentadas e o ato de aprender é
orientado pelas escolhas das ligacdes e interconexdes entre 0s diversos campos de
conhecimentos ali representados e que se comunicam de multiplas formas
interdisciplinares, englobando a totalidade dos pensamentos e capacidades
(cognitivas, afetivas, motoras, intuitivas...) construidas pelos sujeitos (KENSKI,
2003, p. 36).

6.5.11 Multimidia e maior indice de atencéo

Conforme discorrido, os académicos pesquisados concordam que os alunos possuem
tempo de atencéo limitado, fazem diferentes coisas a0 mesmo tempo e estdo sempre conectados,
entretanto, a relevancia atribuida a esses fatores foi menor. Ao mesmo tempo, 85,9%
concordam que o uso de recursos multimidia pode reforcar um maior indice de atencdo,
concentracéo e participacao (Tabela 15). Sabendo dos comportamentos atencionais da geracao
atual e concordando com as potencialidades da tecnologia para a atengdo e concentracao, ha de
se questionar porgue tais recursos tecnolégicos ainda nao estao inseridos na educacéo.

Nesse sentido, os videogames apresentam estimulos auditivos e visuais ageis, onde é
necessario o jogador focar a atengdo, deixando estimulos distratores de lado. Esses estimulos
podem ser vistos até como dificultadores do préprio jogo, levando, assim, o jogador a manter a
atencdo no que € relevante. De igual forma, € preciso focar no objetivo central do jogo engquanto
alinha novas estratégias que podem ser utilizadas. Alinhado a isso, 0os jogos podem ser
estratégias ativas para a atencdo (RIVERO et al., 2012).

Diante de determinados estimulos, no jogo eletrdnico o individuo precisa focar no
estimulo relevante, ao mesmo tempo, bloqueando estimulos distratores, tudo isso aliado a
informagdes rapidas. Tais fatores sdo associados as potencialidades dos jogos para o treino da
atencdo. A execucdo dessas atividades reorganiza o cerebro tanto funcionalmente e
estruturalmente gerando melhor desempenho em tarefas que podem ser empregadas tambem
no cotidiano do individuo (RAMOS; ROCHA, 2016). Os académicos pesquisados por Cunha
(2015) percebem que as tecnologias atraem a atengéo do aluno, fazem parte do contexto dos
alunos e sdo expressas por meio das diversas tecnologias que fazem parte do cotidiano de
diferentes publicos.

A interatividade conecta o hibridismo linguistico a estruturas do hipertexto. Tem-se na

interatividade um sistema em que a informacgdo pode ser acessada, exposta, registrada e
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convertida em elaboracdo de conhecimento. Proporcionalmente, quanto maior a interagéo,
melhor serd a experiéncia, simultdneo ao processo de maior atencdo e compreensdo da
informacdo (RAFAEL; ANDRE, 2011).

Ramos e Rocha (2016) avaliaram o uso de jogos eletronicos para o aprimoramento das
fungdes executivas no contexto educacional. Utilizando os jogos da Escola do Cérebro que,
conforme as autoras, promovem a atencdo, memdria de trabalho e resolugdo de problemas,
foram coletados informagdes de 50 alunos do Ensino Fundamental, com idade de 8 a 11 anos e
dois professores. O acesso aos jogos deu-se pelo tablet em sala de aula, todos os dias durante 4
semanas, onde cada participante jogava por aproximadamente 20 minutos.

Quanto ao Autocontrole, os professores observaram mais paciéncia, respeito, limite e
menos conflito por parte dos alunos. Ja os alunos expuseram maior paciéncia e pensar antes de
fazer alguma coisa. Relativo a atencdo, os professores expuseram maior tempo focado, mais
respostas adequadas e menos distracdo. J& os alunos destacaram sentir-se mais focado. Em
consonancia quanto a resolucao de problemas, os professores evidenciam mais persisténcia e
rapidez e os alunos maior planejamento, facilidade e rapidez. Todos esses aspectos contribuem
para um melhor desenvolvimento da aula, no desempenho dos alunos e nas relacGes entre si
(RAMOS; ROCHA, 2016).

Rivero et al. (2012) destaca dados em que jogadores de videogame apresentam melhor
desempenho em atencdo visuoespacial, atencdo seletiva visual e busca visual na presenca de
estimulos distratores. De igual forma, observa-se também melhor atencdo auditiva que foi
analisando por meio de eletroencefalografia apds treino com videogame, expondo maior
capacidade de determinar a atencdo para uma tarefa auditiva. Conforme salienta os autores, tais

capacidades podem ser transferidas para o cotidiano do individuo.

6.5.12 Recursos multimidias — sensacao e percepcao

Dos apontamentos dos académicos de Pedagogia pesquisados, procurou-se investigar
se recursos multimidia podem conectar diferentes areas do cérebro, além de despertar aspectos
da sensacéo, percepcéo, selecdo de informacgdes e compreensao do estimulo (98,3%) (Tabela
15). Esse entendimento pode ser justificado por Kenski (2003), em que as midias mudaram as
suas caracteristicas, ndo sendo apenas um sustento da tecnologia, mas desenvolveu sua prépria
linguagem, singularidades na comunicagao que se conectam a percepgdo, emocao e cognicao,

interferindo o pensamento e nas relagdes sociais.
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O contetdo transmitido na virtualidade pode apresentar-se de forma organizada e nao
linear. Sem a delimitagdo de inicio e fim, essas informagdes sdo transmitidas estruturalmente
subdivididas e ndo linear. Diferentes possibilidades sobre essa informacdo podem ser
apreendidas, e como o conteldo é apresentado pode ser controlado, tornando, assim, 0 usuario
0 maior ativador desse processo. O contexto da troca de informacdes é denominado
ciberespaco. A manifestacdo desse espaco em esferas navegaveis conceitua-se como a
hipermidia, onde conceitos reunidos estabelecem uma nova de linguagem que permite ao
usuario novas formas de comunicacgdo e novos arranjos cognitivos. Simultaneamente essa nova
forma de linguagem e interagdo contribui para uma melhor percepcéo das tecnologias e as suas
relagdes com as diferentes formas de adquirir conhecimento (RAFAEL; ANDRE, 2011).

Na linguagem hipermidiatica, encontra-se a juncao de diferentes linguagens, simbolos
e signos que transformam e estimulam a percepcao e a cognicao do sujeito dessa linguagem.
Na linguagem hipermidiatica a informac&o € organizada em estruturas hipertextuais. Essas
estruturas sustentam a informac&o que é descentralizada ao ser distribuida. Tem-se, assim, uma
leitura e percepc¢do nao sequencial (RAFAEL; ANDRE, 2011).

Através da percepcdo, a informacédo é processada e transformada em experiéncias que
sdo arquivadas na memoria. Assim, a utilizacéo de recursos multimidia repassa uma informacéo
mais concreta conectada aos estimulos sensoriais desses recursos. A utilizacdo de diferentes
midias para um mesmo fim, ou seja, para repassar a informacao desejada é denominado de nivel
de congruéncia. Denota-se que um alto grau de congruéncia é mais efetivo para transmitir a
informagdo. Exemplifica-se com o uso de cores de forma redundante trazendo efeitos que
facilitam a obtencdo da informacdo, assim como um ambiente mais propicio a motivagéo
(MATIAS, 2001).

6.5.13 Recursos tecnoldgicos podem atingir uma maior quantidade de alunos

No atual contexto educacional que é confrontado constantemente pela nova geracéo, a
busca por estratégias que incluam todos os alunos é um desafio. Dessa forma, pensando no
académico como futuro professor, tem-se que 0 uso de recursos tecnoldgicos pode atingir um
maior numero de alunos na sala de aula (97,7%) (Tabela 15). Tais constatacdes estdo
conectadas aos preceitos de Gomes e Lordelo (2004), as estratégias que envolvam esquemas,
mapas e quadros organizam as informaces e as conectam com outras ja existentes na memoria
do sujeito. Denota-se a importancia de estudos que cologquem em pratica o uso das tecnologias

conectadas as diferentes capacidades do sujeito de aprender.
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Com caracteristicas e narrativas proprias, cada ambiente hipermidiatico pode apresentar
diferentes demandas, entretanto, a eficacia da-se pela capacidade de associar e mesclar
diferentes linguagens como visual, auditiva e textual. O adquirir conhecimento é diferente para
todos os sujeitos. Em um sistema de habilidades que estdo conectados e que funcionam de
formas independentes, localizam-se em diferentes regides cerebrais possuindo diferengas para
cada sujeito socioculturalmente. Seja pela viséo, audicdo tato, olfato e paladar, a comunicagéo

é mais eficiente ao se atingir mais de um canal sensorial diferente (RAFAEL; ANDRE, 2011).

6.5.14 Hipertexto e conex@o com outras areas ja existentes na memoria

Pensando em estratégias que se conectam ao contexto dos alunos, variando as
possibilidades de ensino e aprendizagem a partir da individualidade de cada componente da
escola, tém-se 94,9% dos futuros professores pesquisados concordam que estratégias que
envolvem esquemas, mapas e quadros podem organizar informacdes e as conectar com outras
ja existentes na memoria (Tabela 15).

Tecnologicamente, o hipertexto é como um texto composto de unidades lexicais como
blocos de palavras, imagens e sons, unidos digitalmente por diferentes caminhos, por arranjos
acessiveis e constantes. Essas unidades lexicais de um hipertexto sdo constituidas de noés. A
relacdo com outros nds se da atraves de links. Diferentemente de um texto impresso no qual as
informacBes se dispbem de forma linear, o hipertexto é marcado pela ndo linearidade,
consistindo de partes ou parcelas de textos. Os nos e as associa¢des sustentam e sdo elementos
béasicos de informacéo no hipertexto (RAFAEL; ANDRE, 2011).

Imagens que se movimentam, intercaladas com audio, sdo nomeadas de audiovisual.
Comparada a uma informacdo textual, o contedo audiovisual é mais efetivo, assim como
auxilia na compressao. O audiovisual oportuniza uma aprendizagem mais eficaz por meio de
resultados que se juntam e € singular no sujeito. A linguagem audiovisual torna solida a
apresentacdo de materiais por meio de animacgOes gréaficas, fontes combinados com som,
arquivos sonoros e linguisticos, videofilmes isolados, arquivos de texto entre outros (RAFAEL,;
ANDRE, 2011).

Partindo desse pressuposto de juncdo de informagfes em multimidia, a utilizacdo de
informacdes graficas como imagens, graficos, mapas entre outros enriquecem o discurso verbal
e sdo mais assertivos. A combinacdo de audio e video em apresentacbes com diferentes
finalidades gera um melhor resgate dessa informacdo combinada na memdria. O mesmo néo é

percebido em apresentacfes que utilizam apenas imagens estaticas (MATIAS et al., 2001).
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Informacdes multissensoriais podem ser produzidas ao se combinar estimulos visuais e
sonoros, atingindo mais areas cerebrais e gerando respostas mais efetoras. Ormrod (1995)
ressalta que a exposicédo de informacg6es no formato visual em ambientes de aprendizagem que
utilizam imagens, diagramas, mapas entre outros, € importante como complemento ao material
verbal, fornecendo, assim, mais um meio de oportunizar a organiza¢ao das informacgdes que

recebem.

6.5.15 Apontamentos

Os preceitos neurocientificos, associados a cognicao, trazem conceitos importantes para
a educacdo. O que se percebe, entretanto, € que esses conceitos, quando ndo analisados
pensando na singularidade e contextualidade do individuo, se tornam apenas teorias. Quando
se pensa em memoria, vem a mente ndo apenas 0s conceitos tedricos e académicos, mas como
esses processos se intercalam a ponto de modificar atitudes e trazer compreensdes que podem
ser colocadas em pratica. A partir disso, conforme discutido sobre memdria e que ela pode ser
interpretada pelas informacGes sensdrias (memoria sensorial) que recebemos no cotidiano,
entre elas, aquelas provenientes dos recursos tecnoldgicos. Ou aquela memoria que esta
completamente conectada aos nossos comportamentos cotidianos como guardar informagdes
que serdo usadas de forma rapida (memaria operacional), que nos orienta ao que precisa ser
feito em pouco tempo. Aquela mesma que se conecta ao comportamento dessa nova geragéo e
que é mal interpretada. Ou até aquela memdria que de tdo importante ao nosso contexto,
favoravel ou com impactos negativos, fica armazenada por longos tempos (memoria de longa
duracéo).

Todas essas memdrias se intercalam trazendo a compreensdo que as nossas acoes,
dependendo da forma que séo interpretadas e analisadas, ficam armazenadas e influenciam o
nosso comportamento como geracdo. Em confluéncia com aquela que é considera a primaz das
analises do comportamento atual, tem-se as fungfes executivas que atuam no gerenciamento
das informacdes, separando o que é mais relevante e impactando consideravelmente o
comportamento do individuo frente as tecnologias.

Ao mesmo tempo — no meio de tantas informagdes que sdo processadas cotidianamente
e que precisam ser selecionadas como importantes (controle inibitorio), independente do uso
das tecnologias — confrontamos nossos comportamentos e decidimos aquilo que é mais
importante. Percebe-se que as tecnologias nesse processo ocupam um espacgo de controle das

acOes diarias que sdo obrigatorias, aliadas ao manejo cotidiano das tecnologias. Funcdes
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obrigatdrias que sdo intercaladas com a distracdo do entretenimento fornecido pelas redes
sociais, pelos videos ou até mesmo por uma ligagao.

Aliado a isso, como comportamento social, tém-se as modificacGes dessas acdes com 0
que precisa ser feito. Tal processo é visto constantemente na educacao brasileira, expressa pelas
desigualdades sociais e educacionais, mas que confluem quando todos usam as tecnologias.
Esse contexto, nem sempre favoravel para o ensino e aprendizagem, necessita de novas formas
de acBes que se adequam a necessidade atual.

Quanto a aprendizagem, a revisao bibliografica nos leva a inferir como esse contexto
educacional atual pode ser afetado por conceitos apreendidos pelas Neurociéncias cognitivas.
Tem-se na importancia do estado emocional para aprendizagem ndo apenas 0S conceitos
tedricos, mas como esses conceitos podem ser alinhados de forma concreta para a educacdo. Se
o0 estado emocional influencia a formacao de memarias e essas memarias repercutem em longo
prazo, além de impactar como as informac6es sdo processadas, tem-se em fatores como animo,
motivacdo, satisfacdo entre outros critérios, formas eficazes de compreender que o atual
contexto do sujeito, aliado a forma que o seu estado emocional é sentido e interpretado, um dos
fatores de impacto que precisam ser levados em consideracdo. Ao mesmo tempo, sabendo que
0 uso das tecnologias esta associado ao cotidiano do individuo, e que essas hoje sdo formas de
expor esses sentimentos, pode inferir-se que o seu uso alia-se a motivacao e a satisfacdo do
individuo, necessitando, assim, conectar tais fatos a educacéo.

De igual forma, sendo a memoria considerada um dos alicerces da aprendizagem,
modificando os pensamentos do individuo em longo prazo, aliados a tecnologia, tém-se formas
concretas de estimulacdo pensando no sensorial, nas informacgdes a serem interpretadas e que
podem ser armazenadas em longo prazo. Cognitivamente, a memoria € estimulada quando se
pensa as tecnologias. Ao mesmo tempo, essas memorias se tornam concretas a partir do
momento que elas sdo relevantemente conectadas ao contexto do individuo, tendo assim néo
apenas formas de estimulacdo concretas, como também, a internalizacdo dessas informacdes
como formas de recordacdes.

A atencdo, que hoje é uma queixa recorrente na escola, pode ser analisada partindo dos
principios contextuais e bioldgicos. Interpretar o que é mais relevante naquele momento,
inibindo o que pode ser distrator é uma grande tarefa. Leva-se em consideracéo que o aluno néo
se identifica com a escola e com o seu modelo analdgico e que contribui para esse fator o
modelo de aula fragmentado e ndo pensado nos aspectos cognitivos e atencionais dos alunos.
E incoerente pensar nesse modelo, quando a atencdo de um aluno pode variar de 10 a 20

minutos, com o contetdo sendo mais bem absorvido quando os tdpicos se intercalam de 20 em
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20 minutos. Tem-se um dos pressupostos do desinteresse dos alunos e o seu fascinio pelas
tecnologias que sdo réapidas, sem delimitacdo de espaco fisico e tempo.

Atrelados a isso, sabendo que corpo e cérebro se conectam em comandos e influéncias
mutuas, e que, para a aprendizagem, questdes como o sono, estado nutricional, alimentacédo
balanceada, entre outros fatores que se apresentam em desigualdade na sociedade brasileira,
precisam também estar presentes nas discussfes de académicos de Pedagogia. Tem-se que a
ascensdo do consumo tecnologico deu-se principalmente por meio das classes C e D. O que se
percebe é que, se as desigualdades trazem impactos em diferentes esferas sociais e politicas,
entretanto, a tecnologia traz a sensacéo de uma igualdade que possibilita diferentes classes de
se expressarem.

Quando se pensa em todo esse processo de mudanca e em como essas transformacdes
sdo percebidas e interpretadas, se pensa também em metacogni¢do. O proprio uso das
tecnologias é um processo metacognitivo em que o sujeito reflete sobre aquilo que vé em uma
tela, reconhecendo os processos por um feedback que é constante. Ademais, a busca pelo
significado que é inata do sujeito e ocorre por padronizacdes, se articula no cérebro, que é um
orgdo social e que processa melhor as informacdes pela interacao e autorreflexdo sobre os seus
processos. Seja na tecnologia cotidiana, nos jogos on-line, ou nas diferentes formas de
expressdes ligadas as redes sociais e aplicativos de mensagens, o tempo inteiro o sujeito esta
em um processo de autorreflexdo daquilo que se encontra a sua frente. Parte dai 0s processos
de identificacdo, os grupos dos quais o sujeito participa, as paginas que ele segue, tudo isso se
confronta com um processo de identificacéo e autorreflex&o do contexto do sujeito.

Toda essa discussdo pode ser conectada a uma palavra, singularidade, compreendendo
gue cada sujeito € um, e que processa cognitivamente as informac6es de forma unica. Aprende
de forma particular, interpreta o seu cotidiano por meio das suas experiéncias que Sao
particulares. Em comum, todos nds usamos diferentes tecnologias que também sdo formas de
expressar essa particularidade. Atrelando o contexto do sujeito aos seus processos cognitivos,
compreender essa singularidade e oportunizar experiéncias e meios que se conectam a isso é
um dos pontos possiveis para se pensar a educacao que parte de diferentes sujeitos, de diferentes

geragOes e formas de interpretacbes em um mesmo espacgo que é a escola.
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7 CONCLUSAO

As anélises das tecnologias na educacdo permitem apontar a presenca tecnoldgica cada
vez mais constante no cotidiano de diferentes sujeitos. De igual forma, esse contexto
tecnoldgico impacta o individuo ndo apenas no ambiente educacional, mas também em todas
as esferas da sua vida. Aliado a isso, 0s académicos dessa pesquisa reconhecem a importancia
das tecnologias na educacédo e percebem essa insercdo também no seu cotidiano escolar. Tal
fator foi expresso por eles por meio do uso do computador e do celular para os estudos, na
participacdo em grupos on-line, nas tecnologias incorporadas nas atividades académicas e nas
disciplinas especificas sobre tecnologia. A percepcao desses académicos varia de acordo com
a idade e pode ser associada ao seu comportamento frente as tecnologias, verificado por meio
das analises estatisticas. Quanto mais o0 académico se aproxima da geracdo de imigrantes
digitais, mais essa dificuldade é percebida.

Esses académicos se sentem preparados para usarem as tecnologias na escola, mas ndo
consideram a escola preparada para tal uso. A maioria desses possui até 29 anos. Como
caracteristica, esses académicos acompanharam todo o nascimento, desenvolvimento e
ascensdo tecnoldgica. Da internet discada ao acesso 4G, das maquinas fotogréficas analdgicas
ao desenvolvimento de fotos instantaneas que ndo precisam ser reveladas, mas postadas, essa
mesma geracao precisou aprender a usar as tecnologias até como forma de insercdo social. Das
lanhouses ao notebook pessoal, dos cursos basicos de informéatica ao desenvolvimento de
projetos computacionais, eles foram se adaptando ndo sé as mudancas, mas também as
descobertas tecnolégicas.

Ja as percepcBes educacionais permitem apontar que os alunos da atual geracédo
apresentam novos comportamentos, podendo ser analisados como Homo Zappiens, imigrantes
digitais, sendo tais caracteristicas também associadas as transformacBes tecnoldgicas.
Entretanto, o que se observa é que a percep¢do sobre quem € essa geracdo ainda € pouco
compreendida, apesar das duas diferentes geracGes utilizarem as mesmas tecnologias. Se hoje
o0 aluno processa as informagdes do seu cotidiano também pelos meios tecnoldgicos, considera
a escola fora do seu contexto e a percebe como analdgica e ele sendo digital. Ndo € de se
estranhar que esses alunos querem aprender, mas ndo com os métodos tradicionais e que estéo
longe da sua realidade. Dessa forma, é importante ndo apenas compreender essa nova geracao,
mas o0 académico, como futuro professor, também se reconhecer nesse processo metacognitivo.

Tem-se, também, por meio dos contextos educacionais, o que o futuro professor percebe

como entraves nNo Seu processo profissional. Destacam-se fatores como remuneragéo, recursos
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inadequados, incentivos e formacdo para o uso das tecnologias. Ao mesmo tempo, a politica
vigente no Brasil que passa por cortes nos investimentos prejudica alunos e professores em
diferentes contextos.

Mais uma vez, as analises de imigrantes e nativos digitais como diferencas de geracao
apresentam conexdo com o tema abordado, verificado nas dificuldades de operar as ferramentas
tecnoldgicas. Ao mesmo tempo se observa que quanto mais 0 académico se aproxima dos
nativos digitais, mais ele considera que a falta de formacao para o uso das tecnologias é visto
como barreiras. Se as dificuldades para operar as ferramentas tecnoldgicas sdo menos
expressas, tem-se que o académico considera que a formacdo, além de aprender a manusear 0s
recursos, € relevante para um melhor exercicio das futuras praticas pedagogicas.

Ja as percepcdes neurocientificas permitem apontar que os conceitos advindos das
Neurociéncias permitem uma melhor compreensdo dos processos de aprendizagem e dos
contextos educacionais. Fatores como memoria, funcbes executivas, aprendizagem e
multimidia podem contribuir para uma melhor percepcdo da tecnologia como fonte de
estimulos sensoriais e cognitivos, e, principalmente, como forma de analisar motivacao,
emocdo, animo, entre outros fatores que impactam os processos de aprendizagem e que
precisam estar contextualizados as praticas pedagdgicas. Tais conceitos ainda sdo pouco
percebidos pelos académicos, sendo justificado pela auséncia de disciplinas especificas que
tratam da ligacdo entre Neurociéncias — Educacdo — Tecnologia, e até mesmo pelo nimero
menor de pesquisas para tal tema.

Acreditamos que o0s conceitos fornecidos pelos preceitos neurocientificos podem
contribuir para uma melhor compreensdo do Homo Zappiens e das suas formas de processar a
informacdo. Nesta pesquisa, identificamos que a percep¢do quanto ao aluno inserido na escola
atualmente e as associacdes entre tecnologias com Neurociéncias ainda sdo pouco percebidas
pelos académicos.

De igual forma, a tecnologia ndo pode ser vista como a Unica detentora das solug¢Ges dos
problemas educacionais. Conforme o objetivo dessa pesquisa de analisar tal situacéo a partir de
diferentes perspectivas, sendo elas: a relagdo do futuro professor com as tecnologias, como ele
percebe essa nova geragédo que faz uso das tecnologias cotidianamente, a percepgédo do contexto
educacional que fara parte da profissdo desse académico, assim como a conexao desse futuro
professor junto as tecnologias numa perspectiva cognitiva, também sdo passiveis de analises

para os problemas atuais, conforme apontado na Figura 11.

Figura 11 — Mapa mental da conclusao
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Aplicativos, programas e
cotidiano

[

Professores e alunos
~ utilizam as tecnologias

|
Tecnologias presentes na
educagdo / n° de
pesquisas na area
[
Consideram importante a
conexao tecnologia e

Se sentem preparados,
___ mas ndo consideram a
escola preparada
[

Imigrantes e nativos

Fonte: Elaborada pelo autor.

Como contradicdo, aponta-se que a escola ndo acompanha a velocidade das
transformacdes tecnoldgicas e contextuais, trazendo, assim, o desafio de analises mais amplas
que envolvem diferentes contextos de aprendizagem, estrutura fisica, capacitacdo para os
professores, bom salério e valorizagdo profissional, politicas puablicas com embasamento
contextual e cientifico, e, principalmente, propiciar a alunos e professores ambientes adequados
de ensino e aprendizagem, com o uso das tecnologias embasados nos preceitos neurocientificos.

Assim, por meio do mapa mental da Figura 11, se faz necessario compreender quem é
0 aluno que esta inserido no sistema educacional atualmente, seus comportamentos e suas
potencialidades. Perceber que alunos, professores e diferentes individuos usam as tecnologias
e gue isso tem impacto nos comportamentos, e que esse comportamento € influenciado por um
contexto que nem sempre é favoravel a professores e alunos, podendo ser explicado por
diferentes estudos neurocientificos, pode gerar uma melhor compreensdo sobre porque a
educacdo ndo tem funcionado, com seus diferentes publicos insatisfeitos.

Em suma, nossos comportamentos séo influenciados por um contexto. Nosso atual
contexto é tecnoldgico e se conecta na expressao das nossas atitudes e percepcfes. Tem-se uma
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geracdo com novos comportamentos que ainda sdo incompreendidos, e, nas Neurociéncias,
possiveis respostas que podem auxiliar no entendimento desse contexto. No papel do professor
e do aluno na educacdo e nas diferentes formas de estimulos presentes nesse contexto que ainda
sdo pouco percebidos ou usados na pratica para estratégias mais assertivas no ambiente
educacional. A valorizagéo do professor, sua capacitacdo para usar as tecnologias nao apenas
como ferramenta, mas como meios e processos que se articulam ao contexto do seu aluno pode

ser uma das possiveis saidas para a incompreensdo e insatisfacdo que ronda a educacao.
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APENDICE A — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)
Académicos de Pedagogia

UNIVERSIDADE FEDERAL DE OUR

INSTITUTO DE CIENCIAS HUMAD

DEPARTAMENTO DE EDU GA
MESTRADO EM EDUCAC:

Carissima (0),

Eu, Lucas Emanuel Ramos Pereira, estudante regular do Programa de Pds Graduacdo em
Educacao do Instituto de Ciéncias Humanas e Sociais da Universidade Federal de Ouro Preto,
sou responsavel pela pesquisa "Pressupostos neurocientificos e suas conexdes com as
tecnologias educacionais: apontamentos de académicos de Pedagogia”, gostaria de convida-
la(o) para participar como voluntario deste nosso estudo. O objetivo principal € analisar quais
sdo as percepcdes e opiniBes que os académicos de Pedagogia tém quanto a Neurociéncias,
assim como investigar de que forma usam as tecnologias, por meio de questionarios que serdo
respondidos de forma on-line.

A finalidade deste trabalho é colaborar para uma melhor compreensdo que académicos de
Pedagogia apresentam frente aos temas abordados, podendo assim contribuir com estratégias
mais assertivas e contextualizadas com a realidade educacional atual.

Solicito a sua colaboragdo para responder ao questionario on-line. Os testes serdo respondidos
por meio da plataforma Survey Monkey e demanda um curto periodo de tempo para ser
respondido. S&o testes simples / o académico devera assinar com sim ou ndo, € o grau de
relevancia correspondente.

Informo que este estudo utilizara procedimentos simples, ndo invasivos, sendo minimo o risco
oferecido ao sujeito. Tal risco serd diminuido por meio das orienta¢des. Salienta-se que caso 0
sujeito ndo se sinta a vontade, pode recusar o que é proposto.

Esclareco que sua participacdo é voluntaria e caso ndo queira fornecer as informacdes, ou
desista de participar da pesquisa, ndo sofrera nenhum dano. O pesquisador estard a sua

disposi¢éo para sanar qualquer davida.
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Autorizagéo:

Eu, , apés a leitura deste

documento e ter tido a oportunidade de conversar com o pesquisador responsavel, para
esclarecer todas as minhas duvidas, acredito estar suficientemente informado, ficando claro
para mim que minha participacdo é voluntaria e que posso retirar este consentimento a qualquer
momento sem penalidades ou perda de qualquer beneficio. Estou ciente também dos objetivos
da pesquisa, dos procedimentos aos quais serei submetido, dos possiveis danos ou riscos deles
provenientes e da garantia de confidencialidade e esclarecimentos sempre que desejar. Diante
do exposto expresso minha concordancia de espontanea vontade em participar deste estudo.

Assinatura do voluntario

Declaro que obtive de forma apropriada e voluntaria o Consentimento Livre e Esclarecido deste

voluntario para a participacao neste estudo.

Assinatura do responsavel pela obtencdo do TCLE

Dados do pesquisador:

Lucas Emanuel Ramos Pereira,
(31) 99122-9613
emanuel.fono@yahoo.com.br

Dados do Orientador:

Prof. Dr. Claudio Lucio Mendes

Mestrado em Educacéo — Instituto de Ciéncias Humanas e Sociais — ICHS
Universidade Federal de Ouro Preto-UFOP

Rua Seminario, s/n

35420-000 - Mariana - MG

E-mail: claudio.ufop@yahoo.com.br
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Dados do CEP:
Morro do Cruzeiro-ICEB I, Sala 29 -PROPP/UFOP. Bairro: Campus Universitario
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APENDICE B — Questionario: neurociéncias, educagio e tecnologias — apontamentos de
académicos de Pedagogia

Vocé devera preencher o questionario que segue utilizando a escala apresentada abaixo,
assinalando entre a coluna 1 a 5 aquela que representa como vocé classifica, em sua prética, o
item em questdo, sendo que vocé deve marcar (1) quando vocé menos se identificar com a
questdo proposta, da mesma forma (5) quando vocé se identifica em maior propor¢do com o
que proposto.

O questionario subdivide-se na compreensdo que académicos de Pedagogia apresentam
guanto aos contextos das tecnologias educacionais, percepcdo dos contextos da educacédo e

percepcOes neurocientificas atreladas as tecnologias.

Instituicdo:

Periodo da graduacéo:
Idade:

Género: () feminino () masculino

Licenciatura () Bacharel ()

Contextos das tecnologias educacionais

1) Vocé utiliza o computador como ferramenta para os estudos?

() sim () néo

Vocé acha relevante o uso do computador como ferramenta para os estudos?

0102030405

2) Vocé utiliza o celular como ferramenta para os estudos?

() sim () ndo

O quéo relevante vocé acha o uso do celular como ferramenta para os estudos?

0102030405

3) Vocé participa de algum grupo on-line (Facebook, WhatsApp entre outros) para os estudos?

() sim () néo
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O quéo relevante vocé considera participar de grupos on-line que envolvam os estudos?

0102030405

4) O uso de imagens, videos, audios facilita a sua aprendizagem?

() sim () ndo

Qual o impacto é percebido por vocé no uso de imagens, videos e audios para a sua
aprendizagem?

0102030405

5) Recursos tecnologicos estdo incorporados em suas atividades académicas?

() sim () néo

Em que medida vocé considera importante o uso de recursos tecnolégicos em suas atividades

académicas?

0102030405

6) Vocé considera importante o uso das tecnologias nas préaticas educacionais?

() sim () ndo

Vocé considera relevante o uso das tecnologias nas préaticas educacionais?

0102030405

7) Voceé se sente preparado para usar a tecnologia nas escolas?

() sim () néo

Vocé acha relevante estar preparado para o uso das tecnologias na escola?

0102030405

8) Durante a graduacdo, vocé teve ou tem alguma disciplina especifica para a insercao e
utilizagdo das tecnologias no ambiente educacional?

() sim () ndo
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Em que proporgao vocé acha importante ter disciplinas especificas na graduacéo que discutem

0 uso das tecnologias no ambiente educacional?

0102030405

9) Vocé considera as escolas preparadas para usar as tecnologias?

() sim () ndo

Vocé acha relevante as escolas estarem preparadas para usar as tecnologias?

0102030405

10) Vocé concorda que a tecnologia pode contribuir nas possibilidades de ensino e
aprendizagem?

() sim () néo

Na sua opinido, qual a relevancia das tecnologias na contribui¢do das possibilidades de ensino
e aprendizagem?

0102030405

Percepcdes educacionais

11) Vocé, como professor, se considera peca fundamental na estruturacdo de estratégias e
analises das possibilidades para a aprendizagem?

() sim () ndo

Qual a percepcdo da sua importancia como peca fundamental nas estratégias e possibilidades
de aprendizagem?

0102030405

12) Vocé concorda que a atual geragdo de alunos aprende relembrando estratégias de jogos?

() sim () ndo

Qual a relevancia, na sua opinido, do uso de jogos como estratégias para a aprendizagem?

0102030405
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13) Vocé percebe que os alunos possuem tempo de atencéo limitado, fazem diferentes coisas
ao mesmo tempo e s&o imediatistas em encontrar respostas?

() sim () ndo

O quanto vocé considera relevante, a percepgdo de que os alunos possuem tempo de atencédo

limitado, fazem diferentes coisas a0 mesmo tempo e sdo imediatistas em encontrar respostas?

0102030405

14) Vocé percebe que os alunos encontram hoje nas tecnologias, parte que os compdem? Estéo
sempre conectadas as redes virtuais de amigos e de comunicagao?

() sim () ndo

Qual a significancia vocé apresenta quanto a tecnologia como parte que compdem seus alunos?

Eles estdo sempre conectados as redes virtuais?

0102030405

15) Vocé acredita que seus futuros alunos ja estéo inseridos e fazem uso das tecnologias?

() sim () néo

O quao relevante vocé acha que seus futuros alunos estéo inseridos e fazem uso das tecnologias?

0102030405

Percepcéo dos contextos educacionais

16) Vocé concorda que a falta de formacéo de professores para as praticas de sala de aula sdo
vistos como barreiras na aprendizagem?

() sim () néo

O quéo relevante vocé acha que a falta de formacao de professores para as préaticas de sala de

aula é vista como barreiras na aprendizagem?

0102030405

17) Remuneracdo baixa e baixo incentivo profissional podem ser fatores que impedem uma

aprendizagem eficaz?
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() sim () néo

O quanto vocé acha significante os fatores de remuneracéo baixa e baixo incentivo profissional

para uma aprendizagem eficaz?

0102030405

18) Auséncia de recursos estruturais, pedagogicos e/ou tecnologicos sdo percebidos por vocé
como prejudiciais para o processo de aprendizagem?

() sim () néo

O qudo relevante vocé considera a auséncia de recursos estruturais, pedagogicos e tecnologicos

para 0s processos de aprendizagem?

0102030405

19) Relativo as dificuldades quanto a operacdo das ferramentas tecnoldgicas e o uso pedagogico
dos dispositivos eletrdnicos, sdo percebidos por vocé como barreiras encontradas para 0 uso
das tecnologias na educacgao?

() sim () néo

O quéo relevante vocé considera que as dificuldades quanto as operacdes das ferramentas
tecnoldgicas e os dispositivos eletronicos sdo vistos como barreiras para o0 uso das tecnologias

na educacao?

0102030405

Percepcdes neurocientificas atreladas as tecnologias

20) Vocé acha que recursos tecnoldgicos podem estimular diferentes canais sensoriais?

() sim () ndo

Quanto vocé acha que os recursos tecnologicos sdo capazes de estimular diferentes canais

sensoriais?

(0102030405
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21) Vocé concorda que emogdo e estado de animo sdo estimulados quando se utiliza a
tecnologia no contexto escolar?

() sim () ndo

Em qual proporgéo vocé acha relevante que emogéo e estado de animo séo estimulados quando

se utiliza a tecnologia no contexto escolar?

0102030405

22) Vocé acredita que as tecnologias na Educacdo podem facilitar a aprendizagem e gerar
rpido desempenho em tarefas?

() sim () ndo

Em que grau vocé acha relevante que as tecnologias na Educacdo podem facilitar a
aprendizagem e gerar rapido desempenho em tarefas?

0102030405

23) Vocé acha que um maior nivel de estimulacdo dos sentidos, principalmente auditivos e
visuais, sdo partes das tecnologias?

() sim () ndo

O quao relevante vocé acha que um maior nivel de estimulacdo dos sentidos, principalmente

auditivos e visuais, sdo partes das tecnologias?

0102030405

24) Ao usar as tecnologias na Educacdo, vocé concorda que existe associacdes multissensoriais,
informacdes mais ageis e interacao?

() sim () néo

O quanto vocé acha importante que ao usar as tecnologias na Educacdo, podem existir

associagOes multissensoriais, informagdes mais ageis e interagdo?

0102030405

25) Vocé concorda que recursos tecnoldgicos proporcionam facilidade para a aprendizagem,

rapidez no desempenho de tarefas e satisfacdo do usuario?



157

() sim () néo

Para vocé, qual a relevancia dos recursos tecnologias proporcionarem facilidade para a

aprendizagem, rapidez no desempenho de tarefas e satisfacdo do usuario?

0102030405

26) Informacdes vindas do uso dos recursos multimidias apreendidas pelos 6rgaos sensoriais
conseguem ser transformadas em eventos, sons e gostos?

() sim () néo

O quanto € relevante para vocé que as informacdes vindas do uso de recursos multimidias

apreendidas pelos 6rgdos sensoriais conseguem ser transformadas em eventos, sons e gostos?

0102030405

27) Vocé observa que o uso de recursos multimidia podem reforcar um maior indice de atencao,
concentracdo e participacao do usuario?

() sim () nao

O quédo ¢ relevante para vocé que o uso de recursos multimidia pode reforcar um maior indice
de atencdo, concentracdo e participacdo do usuario?

0102030405

28) Recursos multimidias podem conectar diferentes areas do cérebro além de despertar
aspectos da sensacdo, percepcao, selecdo de informacdes e compreensdo do estimulo?

() sim () ndo

Em qual proporgé&o é significante para vocé que recursos multimidias podem conectar diferentes
areas do cérebro além de despertar aspectos da sensacgao, percepcao, selecdo de informacgoes e

compreensdo do estimulo?

0102030405

29) O uso de recursos como imagens, videos, textos transcritos em audio, infograficos, mapas
mentais entre outras estratégias podem atingir uma maior quantidade de alunos de uma sala de

aula?
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() sim () néo

O quanto vocé considera importante o0 uso de recursos como imagens, videos, textos transcritos
em audio, infograficos, mapas mentais entre outras estratégias para atingir uma maior

quantidade de alunos de uma sala de aula?

0102030405

30) Vocé acredita que estratégias que envolvam esquemas, mapas e quadros podem organizar
as informacdes e as conectar com outras ja existentes na memaria do sujeito?

() sim () néo

Na sua percepcao, qual a importancia de estratégias que envolvam esquemas, mapas e quadros

para a organizagdo da informag&o e a conexdo com outras j& existentes na memoria do sujeito?

0102030405



