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RESUMO

Dissertacao de Mestrado
Programa de Po0s-Graduacao em Tecnologias Educacionais em Rede
Universidade Federal de Santa Maria

ALFABETIZACAO DIGITAL MEDIADA POR TABLETS PARA

CRIANCAS E ADOLESCENTES EM TRATAMENTO ONCOLOGICO
AUTOR: CARLOS EDUARDO WEIZENMANN
ORIENTADORA: KARLA MARQUES DA ROCHA
Data e Local da Defesa: Santa Maria, 09 de dezembro de 2015.

A utilizacdo das tecnologias moveis se faz cada vez mais presente e necessaria em
nossa vida, seja para as atividades rotineiras ou para a educacdo. Com base nesse
argumento, o objetivo aqui proposto € analisar as possiveis contribuicbes da utilizacao de
tablets como uma ferramenta que permite desenvolver diferentes metodologias para a
alfabetizacao digital, assim, proporcionando uma inclusdo no “mundo tecnoldgico”. O uso
dos recursos tecnolégicos (tablet) tornou-se uma ferramenta necessaria para auxiliar o
ensino-aprendizagem de criangcas e adolescentes. Por esse motivo, é importante a
realizacdo de um estudo qualitativo utilizando o método de pesquisa-acao por permitir maior
envolvimento com o seu objeto, através do qual o pesquisador insere-se no campo da
pesquisa. Foram propostas oficinas divididas em dois médulos, sendo o primeiro deles de
adaptacédo livre ao tablet e o segundo, de utilizagdo dos recursos na realizacdo das
atividades diversas, visando a ludicidade. O sistema de coleta de dados foi realizado em
dois momentos: antes do inicio das oficinas e ao término do mdédulo Il. O produto final deste
trabalho consistiu na criagcdo de um repositério virtual, de livre acesso, que sera inserido no
blog da oficina para que haja mais divulgacdo do trabalho desenvolvido, podendo ser
utilizado pelos alunos apo6s o término das oficinas, facilitando a interagdo, cooperagédo e
colaboracdo entre o grupo. As contribuicbes deste trabalho visaram a insercdo das
tecnologias moéveis de modo a contribuir para seu tratamento médico. O presente estudo
pertence a linha de pesquisa Desenvolvimento de Tecnologias Educacionais em Rede e ao
projeto de pesquisa e tem por titulo O uso de tecnologias moveis (tablets), no processo de
ensino e aprendizagem da alfabetizacdo digital e lingua espanhola, com criancas e

adolescentes em tratamento oncolédgico, aprovado em 13 de dezembro de 2014, n°® 912.827.

Palavras-chave: Alfabetizacdo Digital. Classe Hospitalar. Metodologia de Ensino.

Tecnologias Educacionais em Rede. Dispositivos Méveis.



ABSTRACT

Masters’ Dissertation
Graduate Program in Networked Educational Technology
Federal University of Santa Maria

DIGITAL LITERACY MEDIATED BY TABLETS FOR CHILDREN AND

ADOLESCENTS IN ONCOLOGICAL TREATMENT
AUTHOR: CARLOS EDUARDO WEIZENMANN
GUIDANCE: KARLA MARQUES DA ROCHA
Date and Place of Defense: Santa Maria, December 09, 2015.

The use of mobile technologies becomes ever more present and necessary in our
lives, either for routine activities or education. Based on this argument, this dissertation aims
to analyze the possible contribution of using tablet as a tool to develop different
methodologies for digital literacy, thus providing inclusion in the "technological world". The
use of technological resources (tablet) has become a necessary tool to assist teaching and
learning process of children and adolescents. For this reason, it is important to conduct a
gualitative study using the method of action research by allowing greater involvement with its
object, through which the researcher is part of the field of research. We offered workshops
divided into two modules: the first one for free adaptation to the tablet and the second one for
using resources in various activities aiming at ludicity. The data collection system was carried
out in two stages: before the beginning of the workshops and at the end of module II. The
final product of this work was the creation of a virtual repository, of open access, that will be
inserted in the blog of the workshop so that there is greater awareness of the work
developed, which can be used by the students after the end of the workshops, facilitating
interaction, cooperation and collaboration among the group. The contributions of this work
aimed at the insertion of the mobile technologies to contribute to the participants’ medical
treatment. This study belongs to the research line: Desenvolvimento de Tecnologias
Educacionais em Rede, and the research project O uso de tecnologias méveis (tablets), no
processo de ensino e aprendizagem da alfabetizacdo digital e lingua espanhola, com
criancas e adolescentes em tratamento oncolégico, approved in December 13, 2014, under
the number 912.827.

Keywords: Digital Literacy. Hospital class. Teaching methodology. Networked Educational
Technology. Mobile Devices.
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INTRODUCAO

Nos dias atuais, é crescente o numero de atividades rotineiras que estao
relacionadas a utilizacdo da internet, sejam elas na area de servicos, compras,
diverséo, lazer e, especialmente, na educacdo. Nesse sentido, devido ao acelerado
avanco da tecnologia, surgiram inumeras ferramentas utilizadas para esses fins,
como € o caso das aplicagbes moveis (apps), voltadas para a mobilidade
(smartphone e tablet), que utilizam redes sem fios para que o usuario tenha acesso
aos servicos, conteudos e dados de forma dindmica e pratica em qualquer lugar do
mundo.

A utilizacdo da tecnologia mével nos diversos setores esta em constante
avanco, principalmente, na educacdo, area na qual esse assunto vem sendo
bastante debatido, seja para a educacdo formal (escolas) ou ndo formal. Desse
modo, aos poucos, a informética esta sendo incluida como complemento
metodolbgico, com o0 uso de materiais educacionais disponiveis na rede mundial de
computadores (Web). Assim, surge o termo tecnologia educacional, que visa utilizar
0S recursos tecnologicos para ampliar o processo de ensino-aprendizagem,
buscando criar novos recursos para dar suporte as metodologias por meio de
espacos formais e nao formais, visando a construgdo do conhecimento e da
aprendizagem.

O conceito de alfabetizacdo digital € elaborado e explorado por varios
autores, como Pontes Junior e Talamo (2009), Tarouco (2013), Brandao (2005), que
abordam definicbes sobre a alfabetizac&o digital, em que as ideias referem-se a tal
como educacdo digital, no sentido de ensinar o sujeito a utilizar a internet de forma
consciente, conhecendo seus beneficios e maleficios. O Portal da Educacéo (2013)
acrescenta que, durante esse processo, 0 sujeito conhece os beneficios e os riscos
da rede mundial de computadores. Nesse contexto de educacdo digital, surge o
conceito de mobilidade como consequéncia do avanco das tecnologias, que vém
sendo amplamente exploradas, principalmente, no ambito da educacéo, que utiliza
0S recursos tecnolégicos, gerando uma importante contribuicdo metodologica para o
ensino formal e ndo formal (SACOOL et al., 2011).
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A mobilidade também pode ser utilizada como um recurso alternativo para o
ensino-aprendizagem de criancas e adolescentes em tratamento oncoldgico. Por
meio das Tecnolégicas Educacionais em rede e das Tecnologias da Informacéo e
Comunicacdo (TIC), pode-se proporcionar uma alfabetizacdo digital, com isso,
adaptando-se ao dispositivo movel (tablet).

Saccol et al. (2011) afirmam que a utilizagcdo de dispositivos mdveis na
educacdo é chamada de Aprendizagem com Mobilidade ou Mobile Learning. Essas
tecnologias se tornam aliadas as diversas modalidades de ensino, pois, devido ao
baixo custo, é possivel estabelecer novas abordagens pedagdgicas, ou seja, novas
metodologias de ensino-aprendizagem, integrando as tecnologias moveis, o que, por
meio dos métodos tradicionais de aprendizagem, talvez, ndo fosse possivel. Devido
a sua praticidade, as tecnologias mdéveis se tornaram uma excelente ferramenta
portatil, permitindo ao usuario acessar diversos tipos de conteudos, como musicas,
videos, sites, jogar, trabalhar, entre outros, tudo isso em qualquer lugar e a qualquer
tempo. Surgem, portanto, diferentes formas de Ensino e de Aprendizagem,
excepcionalmente, na educacéo nao formal.

Com o surgimento da mobilidade, nasce, também, a preocupacédo quanto ao
acesso a internet, pois a maior parte das redes de computadores é via cabo® e,
assim, 0s equipamentos que se enquadram nessa categoria, que sao,
principalmente, os computadores portateis (notebooks?, netbooks® e ultrabooks®),
permitem os dois tipos de conexao, ou seja, “‘com fio” e “sem fio”. Porém, ao utilizar
esses equipamentos através de uma rede “com fio”, acaba-se “perdendo” a
“portabilidade”.

Pensando nisso, com o crescimento da utilizacdo das redes sem fio (wi-fi°),

novos equipamentos, como smartphone, tablets foram lancados, e, para esses

! Cabo de Rede Ethernet.

2 Também conhecido como laptop, surgiu em 1981, criado por Adam Osborne, chamado de Osborne
.

% Langado em 2007 pela Asustek.

4 Surgiu em 2011, com propésito de melhoria de desempenho, reunindo algumas caracteristicas
de tablets, como design mais fino, alta velocidade de resposta e navegacao, além de ligar e desligar
mais rapidamente.

®> Lancada em 1995, com o surgimento do Bluetooth, desenvolvida pela empresa Ericsson para
conectar os telefones moéveis a diversos acessorios por meio de ondas de radio, dispensando o uso
de cabos. O primeiro portatil com wi-fi surgiu em 1999, fabricado pela Appel.


http://zoom.com.br/tablet-ipad/
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dispositivos, surgiram as redes méveis de telefonia 2G°, 3G e 4G’ (geracdo), que,
atualmente, contam com um publico crescente de usuarios.

Se ha mais usuarios, consequentemente, ha mais uso dessas redes, e esse
fato € justificado pelo aumento nas vendas dos equipamentos como tablets e
smartphones, que, por serem multifuncionais, permitem aos usuarios utilizar servigos
de redes (wi-fi, 3G e Bluetooth). Ainda, podem ser utilizados em atividades
educativas, como jogar, acessar a internet, trocar mensagens, enviar arquivos, tirar
fotos, fazer videos, gravar audios, tudo sem a necessidade de se conectarem a um
cabo, como no caso dos tablets.

A mobilidade traz vantagens, e uma delas € a possibilidade de o sujeito poder
levar consigo o objeto de estudo ou trabalho, acessando-o de qualquer lugar. Com a
utilizacdo dos tablets como ferramenta moével, o usuario tera a liberdade para
realizar atividades em diferentes formas e locais, dando inicio a um processo
chamado de Aprendizagem com Mobilidade, que € outra vantagem proporcionada
pelo dispositivo.

Segundo Veiga (2011), devido a expansao das Tecnologias de Comunicacao
e Informacéo (TIC), comecaram a ocorrer muitas mudancas no modo de se ensinar
e também de se aprender, pois 0 aluno, quando motivado, tende a ousar mais,
consequentemente, errard mais, tornando o processo de aprendizagem mais
intensificado. Da mesma forma acontece com o professor, que, quando motivado, é
capaz de influenciar diretamente seus alunos, refletindo no seu desempenho
escolar. Ja para Telles (2011, p. 17), “o aluno, ao se sentir motivado possui vontade
para persistir até que seu objetivo seja alcangado.” Entdo, nota-se que a motivacao
do aluno deve ser considerada, pelos professores, de forma cuidadosa, de modo
gue se consiga explorar as capacidades e potencialidades desse aluno.

O uso da mobilidade integrada as tecnologias educacionais em rede pode
proporcionar a construcdo de uma aprendizagem significativa, o0 que proporcionou
suporte no processo de alfabetizagdo digital de criancas e adolescentes em

tratamento oncoldgico na Turma do IQUE, vinculada ao Hospital Universitario de

6 Segunda Geracéo de Rede de Internet Mével.

" Na 3G, surgem servicos de dados para internet; planos de internet oferecidos pelas operadoras de
telefonia mével tentam uma maior amplitude de sinal, jA a 4G esta disponivel apenas em alguns
lugares e “promete” oferecer maior alcance e velocidade de conex@o a internet através dos
dispositivos mdveis.
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Santa Maria (HUSM). Algumas atividades foram realizadas nesse espaco, utilizando
os tablets com a utilizacdo de jogos, pesquisas, criacdo de videos, consulta a
noticiarios online, fotos, e-mail e blogs, servindo de base para a criacdo de um
repositorio virtual. Pelo uso desses recursos, foi possivel relatar as experiéncias
obtidas nos acompanhamentos e registros realizados nas oficinas.

Portanto, o presente estudo visa realizar uma investigacdo acerca da
utilizacdo dos recursos tecnolégicos (mobilidade) como instrumento de ensino-
aprendizagem para criancas e adolescentes em tratamento oncoldgico na Turma do
Ique, vinculada ao HUSM (Setor Educacional). O objetivo principal é analisar as
possiveis contribuicGes da alfabetizacdo digital de criancas e adolescentes em
tratamento oncologico por meio do uso desses dispositivos moéveis (tablets).

O projeto surgiu devido a uma parceria entre duas instituicdes, a
UFSM/HUSM e a Faculdade do Vale do Sinos (FEEVALE), que possui 0 projeto
Aprendizagem com mobilidade: analise do impacto do uso das tecnologias méveis
no processo de ensino e aprendizagem em criangas e adolescentes com
necessidade de tratamento oncoldgico. Ainda, contou-se com uma parceria, do
Nucleo de Acessibilidade®, que contribuiu com o empréstimo de quatro tablets para
gue fosse possivel a realizacdo desta pesquisa, pois, sem ela, ndo seria possivel
aplicar as oficinas.

O estudo esté inserido na linha de pesquisa Desenvolvimento de Tecnologias
Educacionais em Rede, que, por sua vez, pertence ao projeto de pesquisa O uso de
tecnologias moveis (tablets), no processo de ensino e aprendizagem da
alfabetizacao digital e lingua espanhola, com criangas e adolescentes em tratamento
oncoldgico.

O problema de pesquisa norteador deste trabalho é: os dispositivos méveis
(tablets) possibilitam a alfabetizacdo digital de criancas e adolescentes em
tratamento oncolégico?

Para responder a ele, buscou-se analisar as possibilidades da alfabetizag&o
digital de criancas e adolescentes em tratamento oncologico pela utilizacdo de

tablets como recurso tecnolégico de ensino-aprendizagem.

8 Universidade Federal de Santa Maria, Prédio 67, Sala 1116.
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Os objetivos especificos da pesquisa séao:

e Investigar se criancas e adolescentes em tratamento oncolégico estdo
predispostas a participar de oficinas presenciais na Turma do Ique,
visando o0s processos de ensino-aprendizagem voltados para a
alfabetizacao digital.

¢ |dentificar quais aplicativos para dispositivos moveis sdo adequados aos
processos de ensino aprendizagem referentes a alfabetizacao digital.

e Proporcionar a alfabetizacédo digital para esses pacientes em tratamento
oncoldégico por meio de oficinas.

e Criar, como produto final, um repositorio virtual, com acesso “aberto” para
a insercdo dentro do blog da oficina, a fim de que se tenha mais

divulgacao das atividades que foram desenvolvidas naquele local.



1 TECNOLOGIAS NA EDUCACAOQ: DESAFIOS E POSSIBILIDADES

Com o surgimento dos primeiros computadores pessoais, nos anos 80,
comecgou a se pensar em sua utilizacdo no contexto educacional de modo a servir de
apoio para atividades de ensino-aprendizagem. No entanto, nessa época, a
aquisicao desse equipamento era muito restrita devido ao seu alto custo. Entdo, no
inicio dos anos 90, com o surgimento da internet, iniciou-se a popularizacdo dos
computadores, tornando-se mais acessiveis para a sociedade, e,
consequentemente, sua utilizagdo torno-se cada dia mais comum, consolidando,
assim, as tecnologias na educacéo (GIRAFFA; MORAES; MACHADO, 2014).

Diante disso, Castells (2002, p. 311) destaca que, com a consolidacdo das
tecnologias, surge uma nova economia, uma nova sociabilidade, entre outras
mudangas. Segundo o autor, a internet ndo deve ser considerada apenas como uma
tecnologia, e sim como “instrumento tecnoldgico e a forma organizativa que distribui
0 poder da informacgao, a geragédo de conhecimentos e a capacidade de ligar-se em
rede em qualquer ambito da atividade humana”.

Esse novo espaco de troca de informagdes que se originou com a rede
mundial de computadores €& denominado, por Lévy (2003, p. 194), como
ciberespaco:

O Ciberespaco é o sistema com desenvolvimento mais rapido de toda a
histéria das técnicas de comunicacdo [...]. O ciberespaco encarna um
dispositivo de comunicacdo qualitativamente original, que se deve bem
distinguir das outras formas de comunicacao de suporte técnico.

Giraffa, Moraes e Machado (2014, p. 24) complementam que:

O ciberespago potencializou uma nova forma de nos comunicarmos,
ensinarmos, aprendermos e disseminarmos o conhecimento. Suas multiplas
possibilidades de linguagem e de interacdo oferecem uma velocidade
acelerada de informacdes, potencializam o ambiente digital com uma
efervescéncia cultural e proporcionam um contexto de novidades, de
emergéncias.
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Da mesma forma, Lévy (1999) afirma que € por meio do ciberespaco que
surge a construcdo da cibercultura®, formando, assim, uma nova forma de
pensamento. Ela tem como principal caracteristica a hipertextualidade®,
interatividade, em tempo real ou por meio de simulagdes.

Devido ao avanco das tecnologias moveis, cada dia cresce o numero de
educadores e alunos que utilizam dispositivos moéveis como tablet, celular, leitores
de livros digitais, entre outros, como um complemento para a realizacdo de
atividades rotineiras, lazer e também como recurso auxiliar para a construcao de
metodologias a serem empregadas dentro ou fora da escola.

Esse avanco pode ser percebido por meio de divulgacdes de pesquisas (TIC
Kids online, Educacdo e Domicilios) realizadas anualmente pelo Comité Gestor de
Internet no Brasil — CGI, que mostra que a utilizacdo das tecnologias vem ganhando
espaco nos ultimos anos, apresentando um crescimento bastante significativo na
ascensao de dispositivos portateis e méveis, como notebook, smartphone e tablets,
na educacgdo brasileira. Portanto, a tendéncia é haver cada vez mais pessoas
utilizando esses recursos, por sua praticidade de poderem ser levados onde se
desejar e também pelo fato de que, muitas vezes, ndo € necessario ter internet wi-fi
para utilizd-los, pois ha uma ampla cobertura de operadoras de telefonia que
oferecem internet 3G e 4G, sendo possivel adquirir um plano de dados ou pagar um
valor diario para utilizacdo da internet.

Costas (2004) apresenta uma comparacao entre a tecnologia e a nossa vida.
Ele afirma que o comportamento das pessoas influencia na forma como se utiliza a
tecnologia: pessoas “abertas” tendem a ter uma melhor interagdo/comunicagado com
a tecnologia, ja pessoas “fechadas” e/ou desconfiadas a utilizardo de forma
defensiva, ou seja, terdo “receio de mexer em algo achando que irdo estragar”.
Segundo o autor, o educador, nos dias atuais, precisa ser uma pessoa aberta,
sensivel, que saiba valorizar a busca por novos resultados e democratizar a

pesquisa e a comunicacao.

° Segundo Lévy (2010), cibercultura € um movimento que oferece novas formas de comunicagéo, o
ﬂ)ue chama a aten_(;éo de milhargs de jovens pelo mundo. N _

Producéo coletiva do conhecimento, ele se fundamenta na participacédo de diferentes autores e de
equipes interdisciplinares que realizam uma atividade cooperativa. Fonte: Dicionario Informal.
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Para Behrens, Masetto e Moran (2013), os recursos tecnol6gicos, como a
internet, as redes e o celular, vém provocando mudancas na vida das pessoas, pois,
atualmente, encontram-se varias formas de resolver problemas, seja no modo
presencial e/ou no virtual. Ja ao referir-se a educacéo, o autor destaca que nédo se
aplicam tais mudancas, pois, nessa area, mantém-se a rotina e os métodos e ndo se
evoluiu com o avancgo da tecnologia, sempre se justificando que estda bom do modo
como esta ou realizando pequenas mudancas para que nao haja um
replanejamento.

Para Barbosa, Moura e Barbosa (2004), as TIC devem abranger todo o
sistema educacional, inclusive, no planejamento pedagdgico e no processo de

ensino aprendizagem. Nessa mesma linha de raciocinio, Jim Lengel*

diz que a
tecnologia é valida quando ajuda as criancas e 0s jovens a desenvolver a
capacidade de formular ideias e resolver problemas.

E necessério, entdo, estabelecer claramente qual deve ser o melhor caminho
para introduzir, de forma sistematica, organizada e efetiva esses recursos
tecnolégicos como elementos facilitadores, buscando aprendizagens significativas
para que as novas tecnologias sejam empregadas de forma natural e transparente
(Ibid.).

Com a consolidagéo das redes digitais, houve uma modificagdo na forma da
aquisicdo de novas informacdes, e ao mesmo tempo, o modo em que S&o
repassadas, proporcionando varios beneficios para a sociedade, principalmente,
para a educacao, na qual sdo aplicadas novas formas de ensino e aprendizagem por
meio de centros educacionais ou projetos voltados a alfabetizacdo digital e a
inclusdo digital, os quais se tornam muito importantes e indispensaveis para a

sociedade.

! professor chileno, ex-consultor de educacgédo do Banco Interamericano de Desenvolvimento.
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1.1 Alfabetizagao Digital/Inclusé&o Digital

O termo “alfabetizacao digital”, também conhecido como “educacao digital”,
significa ensinar o sujeito a utilizar a internet de forma correta, conhecendo seus
beneficios e os riscos, propondo atividades educativas para que o aluno desenvolva
essa aprendizagem de maneira consciente e ética, respeitando seus direitos e
deveres como cidaddo por meio da rede mundial de computadores (PORTAL
EDUCACAO, 2013).

Sendo assim, a alfabetizacéo digital refere-se a preparacéo para a utilizacédo
das TIC, ou seja, utilizar diferentes recursos tecnoldgicos como aplicativos, portais,
plataformas educativas de modo a contribuir para a inser¢cdo tecnolégica, assim,
propondo meios alternativos de comunicacdo, trabalho e aprendizagem. Por
exemplo, cita-se a utilizacdo de processadores de textos, apresentacao de slides,
ferramentas de edicao de videos, entre outros recursos disponiveis nos dispositivos
moveis. Portanto, para que a alfabetizacdo digital aconteca, € necesséario, em um
primeiro momento, o entendimento da ferramenta ou recurso a ser utilizado, pois,
somente apds a compreensdo desses recursos, 0 usuario ira explora-lo do seu
modo, captando suas principais funcionalidades, tornando-a mais interativa
(MACHADO, 2012).

Nesse caso, independe do recurso a ser utilizado (computador ou tablet), em
gue ambos possuem um grande potencial, vantagens e desvantagem, porém,
proporcionam aos sujeitos uma autoconstrucao de seus conhecimentos, ou seja, um
processo de aprendizagem e/ou, capacitacdo individualizada que os atrai pela
diversidade de recursos disponibilizados na rede mundial de computadores (lbid).

Portanto, segundo Machado (2012), alfabetizac&o digital possui o sentido de
incluir, possibilitando a insercdo de qualquer pessoa, independente do seu
conhecimento prévio. Assim, o processo de alfabetizacdo ndo deve ser visto apenas
como uma capacitacdo tecnolégica, mas deveréa ser pensado, realizado e executado
como algo cujas consequéncias e responsabilidades de sua utilizacdo seja
compreendida pelos participantes.

Portanto, saber como utilizar a tecnologia é apenas a primeira parte oferecida

pela incluséo digital; o préximo passo é o entendimento do motivo para ser utilizado
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este ou aquele recurso, os relatos de sua utilizacdo (feedback), visando os
interesses coletivos e sociais, e, por ultimo, os individuais (Ibid.).

Para Pontes Junior e Talamo (2009, p. 91), devem ser inseridos, na politica
de capacitacdo dos programas de alfabetizacdo digital, “0 entendimento sobre a
democratizacdo da informac¢do bem como da utilizacdo da internet como um meio de
comunicacao mais livre, e a0 mesmo tempo, uma utilizagdo com responsabilidade”.
Dessa forma, para que o sujeito saiba “acessar, recuperar e utilizar de maneira
consistente os meios informacionais”, € necessaria uma formacéao/capacitacao (Ibid).

Os centros de inclusédo digital, ainda que sejam poucos em atividade, séao
muito importantes para o processo de alfabetizacdo digital, pois é por meio deles
que ocorre a inclusao digital, que favorece, geralmente, as pessoas que hao
possuem classe econdmica favoravel para poder pagar por esse tipo de
gualificacéo, pois ndo deixa de ser uma forma de capacitacdo profissional. Porém,
devido a popularizacdo das tecnologias e a facil aquisicdo de equipamentos
eletronicos, alguns desses centros se tornam obsoletos devido a pouca procura.
Outro favor que pode ter contribuido é a questdo da localizacdo desses centros e
ainda a falta de incentivo do poder publico municipal. Em alguns lugares, os centros
de inclusédo digital sdo gerenciados por instituicbes privadas, que, muitas vezes,
contam com ajuda do municipio, como é o caso do Centro Marista de Inclusdo
Digital — CMID e a Fundacédo Bradesco, ambos possuindo projetos na Cidade de
Santa Maria, RS. Porém, eles ainda ndo conseguem atender 100% das expectativas
de incluséo digital, pois, muitas vezes, os locais nos quais estéo localizados nédo sao
propicios para que sejam desenvolvidos processos de alfabetizacao digital (como é
0 caso da Fundacéao Bradesco, localizacdo em um local praticamente central); eles
devem ser inseridos onde ndo ha o acesso a tecnologia e onde haja uma maior
desigualdade social e econémica (lbid).

Para que esse processo aconteca, sera necessario fluéncia do(a) professor(a)
com a tecnologia e, principalmente, que haja computadores, tablets e acesso a
internet para a realizacdo de consultas e aquisicdo de novos conteudos. A utilizacéo

desses recursos permite, ainda, que o(a) professor(a) utilize materiais digitais
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ilustrativos, como  animacdes, usando Realidade Aumentada (RA)Y,
preferencialmente, para que os conteldos apresentados sejam interativos e, ao
mesmo tempo, divertidos. Além disso, Brandao et al. (2005, p. 33) mencionam que a
alfabetizacao digital deve trazer outros beneficios, como:
[...] criar aprendizes ao longo da vida, pessoas capazes de encontrar,
avaliar e usar informacédo eficazmente, para resolver problemas ou tomar
decisBes. Uma pessoa alfabetizada em informagéo seria aquela capaz de
identificar a necessidade de informacéo, organiza-la e aplici-la na pratica,

integrando-a a um corpo de conhecimentos existentes e usando-a na
solucédo de problemas.

Mesmo havendo esfor¢cos do poder publico para melhorar a questdo de
acesso a tecnologia e sua insergdo em espacos publicos, como a criagdo de centros
educacionais em diversos locais, acredita-se que é preciso melhorar muito, pois &
necessario investir em infraestrutura adequada, na formacédo de professores e em
equipamentos eletronicos (computadores, projetores, impressoras, lousas digitais e
banda larga de qualidade, climatizadores nos laboratérios de informatica). Contudo,
ressalta-se que de nada adianta um grande aparato tecnoldgico se os educadores

nao estiverem “preparados” para utilizar essa diversidade de recursos:

Para capitalizar as vantagens das tecnologias moveis, os professores
devem receber formacgdo sobre como incorpora-las com sucesso na pratica
pedagdgica. Em muitos casos, o investimento governamental na formagéo
de professores é mais importante que o investimento na tecnologia.
Pesquisas da UNESCO mostraram que, sem orientacao e capacitacao, os
professores frequentemente utilizam a tecnologia para “fazer coisas velhas
de formas novas”, ao invés de transformar e melhorar abordagens de
ensino e aprendizagem. (UNESCO, 2014, p. 33).

N&o se pode falar de alfabetizacdo digital sem entrar no mérito da incluséo
digital, lembrando que, atualmente, pouco se percebem a¢cdes nesse sentido, exceto
por meio de organizagdes nao governamentais (ONGs). Referente a isso, Pontes
Junior (2009) destaca que o processo de inclusdo digital vai além do concebido
pelos governantes, pois, antes de tudo, os individuos devem ter garantido o0 minimo

de inclusao social, tendo seus direitos basicos efetivados.

12 para Tori, Kirner e Ciscouto (2006, p. 10), a RA pode ser definida como “[...] o enriquecimento do
ambiente real com objetos virtuais, usando algum dispositivo tecnoldgico, funcionando em tempo
real.”
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O Ministério das Comunicacdes pretende lancar uma nova fase do programa
de inclusdo digital em 2016, a qual contempla recursos tecnolégicos. Atualmente,
esse programa estd dividido em quatros partes: 1. reducdo de custos para a
aquisicao de equipamentos (isencdo de impostos); 2. criagdo de telecentros para o
acesso publico e gratuito a internet; 3. internet de qualidade a uma velocidade
compativel ao uso; 4. implantacdo de laboratérios de informéatica em espacos
formais: escolas publicas e ndo formais: telecentros de inclusdo digital (COSTA,
2009). Segundo MinCon (2015), o atual o foco € debater e buscar parcerias entre
estados e municipios de maneira que haja énfase na implementacdo dessa nova

fase.

Com o Sistema Nacional de Inclusao Digital, o MiniCom pretende revitalizar
0s programas e inclusao digital promovidos pelo governo federal em todo o
pais e ampliar o acesso da populacéo. Para isso, serdo buscadas parcerias
com iniciativas de outros ministérios e também com governos estaduais e
municipais.

A politica do Ministério das Comunica¢fes pretende garantir ndo s6 a
infraestrutura, mas também a geracdo de contetdos pelas comunidades
atendidas e o acesso a servigos publicos. “O objetivo maior da inclusao
digital é fazer com que o cidaddo seja um sujeito ativo, participante que
possa gerar conhecimento e novas solucbes tecnolégicas no ambiente
digital”. (BRASIL, 2015, s/p).

Portanto, quando se discorre acerca da alfabetizac&o/incluséo digital, refere-
se a algo que vai além da aquisicdo de equipamentos de informatica conectados a
uma rede (internet). E necesséario que se tenham profissionais capacitados,
motivados e que despertem, nos alunos (usuarios), o interesse de aprender,
adquirindo, dessa forma, conhecimentos basicos para filtrarem conteudos que
estejam de acordo com 0s principios éticos da cidadania.

Sabe-se que uma parte da populagéo (classes econémicas D e E — 10%)*3
pouco ou nenhum acesso tem a computadores, tampouco a outros recursos
midiaticos, como livros, revistas e jornais e até mesmo televisdo. Assim, acabam
sendo excluidos do processo intelectual e cultural da sociedade.

Os dados da pesquisa TIC Kids Online Brasil 2013, realizada pelo CGl.br,
com criancas e adolescentes de 9 a 17 anos, demostram que ocorreu uma queda de
5% do acesso a internet na escola em relacdo a 2012, passando de 42% para 37%.

Quanto ao tipo de equipamento utilizado para o acesso, o desktop ou computador

13 Segundo pesquisa TIC Domicilios 2013, realizada pelo CGl.br.
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pessoal (PC) ainda € o mais utilizado, com 63%, apresentando uma reducao de 7%
em relagdo ao ano anterior. Porém, houve um crescimento exponencial dos
computadores portateis, de 7%, passando de 50% para 57% em 2013. Os
dispositivos moveis (tablets) também avancaram de 4% para 12% (CGl.br, 2014).
Apesar de o0 acesso ter sido mais diversificado por meio de diferentes dispositivos, o
local onde deveria acontecer 0 maior nimero de acessos, que € a escola, diminuiu.
Em termos geogréficos, o estado do RS pontuou com 28% da média geral de cinco
estados do Brasil, seguido do Nordeste, com 29% e da Regido Centro-Oeste e
Norte, com o maior nUmero de acesso a internet nas escolas, de 45% (lbid).

Os dados mostram que, cada vez mais, a alfabetizac&o digital devera romper
as barreiras da exclusdo social e digital, assim, inserindo e incluindo
democraticamente as pessoas na cultura digital, disponibilizando informacfes
atualizadas a todo o momento. Assim como a alfabetizac&o digital, os dispositivos
moveis conectados a uma rede auxiliam a populagdo na aquisicdo de diferentes

tipos de cultura, rompendo as barreiras do preconceito.

1.2 Dispositivos moveis

Do ponto de vista das praticas educacionais, as tecnologias moéveis também
sdo potencialmente promissoras para alavancar processos educativos, sobretudo
em instituicbes publicas de ensino. Além de portateis e pessoais, tais tecnologias
sao capazes de apoiar atividades de aprendizagem, envolvendo estudantes,
professores, pesquisadores, gestores e outros atores, agentes que interatuam no
desenvolvimento de novas aprendizagens.

Uma das principais funcdes das tecnologias méveis na educacao €é instigar a
participacdo dos alunos de forma colaborativa para a criagdo de novos
conhecimentos nos diversos contextos educacionais e, ainda, permitir ao professor-
educador participar desse processo de aprendizagem, como afirmam Silva et al.
(2009) e Torres e Amaral (2011).

O’Malley et al. (2005, p. 7) definem a aprendizagem com mobilidade como

sendo “qualquer tipo de aprendizado que acontece quando o aluno ndo esta em um
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local fixo pré-determinado, ou de aprendizagem que ocorre quando o aprendiz
aproveita as oportunidades oferecidas pelas tecnologias moveis”.
As tecnologias moéveis, por serem altamente portateis e relativamente
baratas, ampliaram enormemente o0 potencial e a viabilidade da
aprendizagem personalizada. Além disso, a medida que aumentam o
volume e a diversidade de informagBes que os aparelhos mdveis podem

coletar sobre seus usuarios, a tecnologia mével torna-se capaz de melhor
individualizar a aprendizagem. (UNESCO, 2014, p. 14).

Seguindo o raciocinio da citagdo, que apresenta a maneira como €
desenvolvida a aprendizagem em rede, pode-se mencionar que, pela forma como o
estudante utiliza a internet para buscar novos contedudos, podera consultar
aplicativos como Atlas 3D, assim, utilizando contetdos interativos no tablet. No caso
de outras preferéncias, pode usar algumas aplicacdes similares, seguindo o0 mesmo
contexto de interatividade, como links de videos contendo informacfes sobre
diversos tipos de documentos e fontes (UNESCO, 2014).

Ao contrario do que se pensa a aprendizagem moével ndo aumenta o
isolamento, mas sim oferece as pessoas mais oportunidades para cultivar
habilidades complexas exigidas para se trabalhar de forma produtiva com
terceiros. (UNESCO, 2014, p. 18).

Os beneficios proporcionados pelas tecnologias moéveis no contexto
educacional reafirmam as préticas de ensino que apoiam e fortalecem as atividades
de aprendizagem, desenvolvendo ndo apenas o aluno, mas também professores,
pesquisadores e gestores que participam e ampararam esses meétodos de ensino
como uma nova forma de desenvolver a aprendizagem de seus alunos. Porém, a
tecnologia por si s6 ndo revoluciona pessoas nem lugares; para isso, precisa haver
investimentos em infraestrutura e, principalmente, mudanca na forma de pensar e na
resisténcia dos educadores em relacdo ao uso desse recurso, oferecendo-lhes
tempo e meios para se capacitarem e promoverem trocas de experiéncias.

As tecnologias mdveis, atualmente, estdo associadas ao processo de ensino,
gue busca tornar a aprendizagem cada vez mais significativa, entrelacando-se ao
cotidiano das pessoas. Para Lemos (2004), essas tecnologias mudam a forma de
relacionamento interpessoal, inclusive, em espacos publicos, que cada vez mais se
tornam espacos de interacdo com a tecnologia.

Hoje, a sociedade é diferente da qual se estava habituado; ha pouco, as

pessoas praticamente ndo faziam uso dos recursos tecnolégicos. Porém, esta
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ocorrendo uma mudanca no comportamento, inclusive, na forma de interagir, pois 0s
recursos tecnoldgicos estdo sendo cada vez mais utilizados como forma de
aproximacdo, de formacdo de grupos com interesses comuns, como viagens,
possibilitando, ainda, a exploracdo de ferramentas para conhecer novos locais,
mesmo nado estando presente fisicamente. A exemplo disso, hd a ferramenta do
Google (Street view™, Art Project’™), que possibilita visitar cidades, ruas, avenidas,
mergulhar em oceanos, visitar museus, explorar espacos distantes geograficamente,
0 que contribuiu para o processo educativo. A inclusdo desses recursos em sala de
aula modificou a comunicacéo entre estudantes e professores.

No momento atual, tem-se a utilizagcdo de aulas mais interativas, ambientes
virtuais de ensino-aprendizagem, como o Moodle, blogs educativos, que contribuem
para a utilizacdo de novas metodologias, auxiliando a compreensao dos conteudos e
tornando-os significativos (SILVA, 2012).

Ao se abordar mobilidade/dispositivos moéveis, frequentemente, trata-se da
interacao/interatividade. Sendo assim, Primo (2007) define interacdo como a relagéo
entre 0 agente emissor e o receptor, ou seja, a relacédo entre os individuos (sujeitos),
pois, segundo ele, existem dois tipos, a mutua e a relativa:

A interacdo muatua é caracterizada por relacbes interdependentes e
processos de negociacéo, na qual cada interagente participa da construgéo
inventiva da interagdo, afetando-se mutuamente, enquanto a reativa é

“limitada" por relagbes deterministicas de estimulo e resposta. (PRIMO,
2000, p. 118).

Para Lemos (2000), a interatividade no meio digital acontece por meio do
ciberespaco®®, onde existe relagdo ou dialogo entre 0 homem e a maquina por meio
de interfaces gréficas, estabelecendo-se uma comunicagao entre o emissor (usuario)
e o receptor (computador/maquina), na qual a informacédo € enviada, processada e

retornada por meio de um software.

4 E um servico do Google incorporado ao servico de mapas. O Street View permite explorar lugares
no mundo todo por meio de imagens panoramicas, em 360 graus, no nivel da rua.

® E um site mantido pelo Google em colaboracdo com museus espalhados por diversos paises.
Utilizando tecnologia do Street View, o site oferece visitas virtuais gratuitas a algumas das maiores
galerias de arte do mundo. Ao “transitar” pelas galerias, € possivel visualizar imagens em alta
resolucdo de obras selecionadas de cada museu.

0 ciberespaco € o novo meio de comunicacdo que surge da interconexdo mundial dos
computadores. O termo especifica ndo apenas a infraestrutura material da comunicacgéo digital, mas
também o universo oceénico de informacdes que ela abriga, assim como 0s seres humanos que
navegam e alimentam esse universo.” (LEVY, 1999, p. 17).


https://www.google.com.br/maps/preview?hl=pt-BR
http://www.google.com/culturalinstitute/project/art-project
http://pt.wikipedia.org/wiki/Site
http://pt.wikipedia.org/wiki/Google
http://pt.wikipedia.org/wiki/Museu
http://pt.wikipedia.org/wiki/Street_View
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Entdo, os professores que se beneficiam desses recursos devem buscar
meios alternativos para desenvolver novas formas de ensino e aliar o conteudo
tedrico a pratica, usando a tecnologia. Com isso, podem despertar interesses e
curiosidades nos alunos para que acrescente algo a mais no seu aprendizado e
direcionem o foco para o uso dessa tecnologia em prol de seu conhecimento.

Para Marc Prensky (2001), atualmente, os jovens estdo acostumados a obter
informagBes de maneira rapida na web por meio de portais de pesquisas, processo
gue, antes, era realizado de forma manual, por meio de buscas em livros ou outras
midias impressas, como jornais e revistas. Portanto, o autor considera que esse
“‘dominio” tecnolégico deve ser tratado como uma nova linguagem tipica dos “nativos
digitais”, individuos que nasceram “falando” a lingua da tecnologia, com amplo
acesso a ela, principalmente, as moveis, que eles aprendem com mais “facilidade”.

Uma reportagem realizada pelo Jornal Brasil 247 em janeiro de 2012, em
entrevista com llona Becskehazy, diretora da Fundacdo Leman®’, traz que se devem
buscar conteldos que possam ser utilizados por meio dos recursos tecnolégicos
como estratégias pedagogicas, pois se ndo houver material didatico de qualidade,
nao importa qual recurso tecnoldgico sera utilizado (lousa ou tablets), ja que a logica
deveria ser, primeiro, aprimorarem-se 0s conteludos a essa modalidade e, depois,
preocupar-se em como sera a melhor maneira de desenvolvé-lo.

Com o surgimento dos tablets, surge a tendéncia da mobilidade e da
praticidade, como é o caso dos livros digitais, em que é crescente 0 namero de
editoras que oferecem, além do tradicional livro impresso, sua verséo digital (e-
book). De acordo com o diretor de Ac¢bes Educacionais do Fundo Nacional de
Desenvolvimento da Educacdo — FNDE, 2014, no Brasil, ha uma previséo de que,
em 2017, todos os livros das escolas publicas terdo versdo digital e que nao
devera haver reducédo na sua oferta (TOKARNIA, 2014). Ao se analisar essa
troca, constatam-se varios beneficios, como a economia financeira, de papel, de
servigos de gréafica, tempo de distribuicdo logistica e a realizacdo de download por
meio de plataformas online para escolas, professores e usuarios. Dessa forma, com

a economia gerada, poderia haver investimento em mais infraestrutura (wi-fi livre,

" Organizacdo sem fins lucrativos, criada em 2002, cujo objetivo é contribuir para melhorar a
qualidade do aprendizado dos alunos brasileiros e formar uma rede de lideres transformadores séo
os grandes objetivos da instituicdo. Fonte: <fundacaolemann.org.br>


http://www.brasil247.com/pt/247/midiatech/38876/
http://www.fundacaolemann.org.br/quem-somos/
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aquisicao de tablets ou leitores de e-book), visando a contribuicdo na formacao do
aluno.

O uso dos dispositivos mdveis como recurso tecnoldgico no ensino permitiu a
abertura de uma ampla gama de possibilidades e viabilidades para tornar a
aprendizagem movel algo que permite, ao aluno, administrar seu préprio ritmo,
aprendendo no seu tempo, independentemente de espaco fisico. Assim, 0s
dispositivos méveis, com suas caracteristicas facilitadoras, passam a ser utilizados
para favorecer a aprendizagem do aluno a medida que sua praticidade e
portabilidade permitem a comunicacdo sem fios. Entdo, diante das possibilidades,
pode-se dizer que a aprendizagem movel vem servindo como um complemento para
as vérias formas de aprendizado, além de permitir interatividade, colaboracdo e
compartilhamento (MUSSOI, 2013).

A aprendizagem movel envolve o uso de tecnologias méveis, isoladamente
ou em combinagdo com outras tecnologias de informacdo e comunicagéo
(TIC), a fim de permitir a aprendizagem a qualquer hora e em qualquer
lugar. A aprendizagem pode ocorrer de vérias formas: as pessoas podem
usar aparelhos mdéveis para acessar recursos educacionais, conectar-se a
outras pessoas ou criar conteudos, dentro ou fora da sala de aula. A
aprendizagem modvel também abrange esforcos em apoio a metas
educacionais amplas, como a administracéo eficaz de sistemas escolares e
a melhor comunicacéo entre escolas e familias. (UNESCO, 2014, p. 7).

A aprendizagem com dispositivos méveis (Figura 1) se caracteriza, ainda, por
sua mobilidade, pois € possivel personalizar o meio de estudo por meio de
aplicativos (apps), podendo-se “rechear” com os mais variados conteudos para
agregar aos ja utilizados nos estudos. Além disso, deve-se considerar a questao de
usabilidade, colabora¢&o, comunicacédo, contetdo digital e controle do processo de
aprendizagem. Portanto, € muito importante que ndo haja isolamento da
aprendizagem moével para os modelos tradicionais ja existentes, mas sim uni-las
para que haja mais aproveitamento, favorecendo a aquisicdo dos novos
conhecimentos (MUSSOI, 2013).

Alguns aspectos da educagéo tradicional devem ser mantidos, mas revistos e
adaptados parte de seus conceitos, para poder aproveita-los, desse modo,
aproveitar melhor o que a tecnologia movel pode proporcionar a educacao. Ao
adotar métodos colaborativos e interativos, o docente podera obter alteracdo nos

resultados, dando significado a aprendizagem (lbid). Na figura 1, Mussoi (2001)
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apresenta 0s principais conceitos relacionados a aprendizagem mével, os quais

foram abordados nesta dissertacao.

Figura 1 — Caracteristicas da aprendizagem movel
Fonte: Mussoi (2013).

O controle dos processos de aprendizagem movel esté inserido no contexto
da liberdade, na qual o aluno estabelece seu préprio ritmo, com isso, podendo
gerenciar seu estudo com mais autonomia, em que sua aprendizagem se torna mais
significativa de modo que seja desenvolvida no seu cotidiano. Portanto, é possivel
identificar as vantagens desse tipo de aprendizagem do tablet com seus recursos,
como apps, principalmente, daqueles que visam colaboracdo, cooparcipacdo ou
cooperacao entre 0s usuarios em rede.

Assim, nota-se que o conceito de aprendizagem modvel € bastante amplo e
com varias formas de aplicacdo e insercdo, nas mais variadas modalidades de
ensino, principalmente, para espacos de educacdo n&o formal, inseridos em
ambientes hospitalares, permitindo, ainda, o desenvolvimento de atividades

interativas de ensino-aprendizagem.
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1.3 Educacéo nao formal: um contexto hospitalar

Nesta sessdo, destaque sera dado ao ensino e ao aprendizado ndo formal
para criancas e adolescentes em tratamento oncoldgico, os quais foram realizados
por meio da alfabetizacdo digital, pois muitos pacientes se encontram afastados
fisicamente da escola, embora seu direito a educacéo ainda prevaleca.

O processo de aprendizagem acontece tanto em contextos formais como nao
formais, fazendo-se, assim, necessario conhecer e diferenciar ambos. De acordo
com Gohn (2006), a educacao formal ocorre na escola, havendo, nesse espaco, 0
estabelecimento de normas, regras e comportamentos pré-definidos. Ja a nao formal
se caracteriza como uma modalidade na qual ndo h& divisdo por séries, idades ou
conteudos, com o0 objetivo principal de se trabalharem aspectos sociais, culturais e
politicos de um grupo.

A educacdo ndo formal é caracterizada por um conjunto de acles e
processos especificos que acontecem em espagos proprios, que tem como
funcéo a formacao ou instrucdo de individuos sem a vinculagéo a obtencao
de certificados proprios do sistema educativo formal, esse regido e

supervisionado pelas politicas educacionais oficiais. (ESTEVES;
MONTEMOR, 2011, p. 109).

As duas modalidades de educacdo mencionadas buscam fazer com que a
aprendizagem faca sentido, que se torne efetiva. No modelo tradicional da educacao
formal, o aluno passa por um processo de avaliacdo para obter um certificado ou
titulo como prova de que alcancou o conhecimento necessario para completar um
ciclo e ser reconhecido pela sua “dedicacdo”. No modelo n&o formal, ndo se visa a
obtencdo de titulos ou graus, pois os resultados sdo desenvolvidos ao longo do
percurso e o andamento do estudo ird depender somente do aluno, de acordo com
seu tempo. Assim, ha um desenvolvimento dos individuos, orientado pelo modo de
pensar e agir naturalmente (ESTEVES; MONTEMOR, 2011). Em relagcdo a
educacéo néao formal, Gohn (2011, p. 110) acrescenta que:

Na educacado nao formal a cidadania é o objetivo principal, e ela é pensada
em termos coletivos, com a organizacéo do processo de acesso a escrita e

a leitura — por meio de métodos de alfabetizagdo — para coletivos
especificos, a saber: grupos de trabalhadores, grupos de jovens, adultos [...]
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Portanto, desenvolver uma educacao nédo formal por meio das tecnologias
mdveis como um recurso para estabelecer um ensino e uma aprendizagem para
criangas e adolescentes é muito importante. Cabe ressaltar que, por meio do tablet,
pode-se prover uma interacdo e estabelecer um novo espaco de comunicacgao entre
os alunos.

E emergente a necessidade de se oferecerem atividades que vdo além do
ambito escolar, as quais proporcionem a insercdo/inclusdo das tecnologias moéveis
(tablets) para o ensino-aprendizagem em diferentes ambientes, como no ambito
hospitalar.

Nesse contexto, a classe hospital®® desempenha papel essencial, pois
proporciona, a criancas e adolescentes em tratamento oncoldgico, atividades
pedagogicas que visam o reforco escolar. Além disso, desenvolve atividades ludicas
e recreativas, abordando os conteudos curriculares previstos nas Diretrizes
Nacionais para a Educacdo Especial na Educacédo Basica (Resolucdo n° 2, de 11
set. 2001/CNE). Dessa forma, ficam, as classes hospitalares, responsaveis pela
continuidade do desenvolvimento da aprendizagem, além do atendimento
pedagégico domiciliar’® desses alunos que se encontram hospitalizados (ORTIZ;
FREITAS, 2005).

Cumpre as classes hospitalares e ao atendimento pedagdgico domiciliar
elaborar estratégias e orientacfes para possibilitar o acompanhamento
pedagogico-educacional do processo de desenvolvimento e construcéo do
conhecimento de criancas, jovens e adultos matriculados ou ndo nos
sistemas de ensino regular, no ambito da educagdo basica e que se
encontram impossibilitados de frequentar escola, temporaria ou
permanentemente e, garantir a manuten¢éo do vinculo com as escolas por
meio de um curriculo flexibilizado e/ou adaptado, favorecendo seu ingresso,

retorno ou adequada integracdo ao seu grupo escolar correspondente,
como parte do direito de atencéo integral. (BRASIL, 2012, p. 13).

7

A aprendizagem em ambientes hospitalares € considerada uma educacao

nao formal por ser aquela que acontece fora da tradicional escola, em espacos

18 “Denomina-se classe hospitalar o atendimento pedagdgico-educacional que ocorre em ambientes

de tratamento de salde, seja na circunstancia de internagdo, como tradicionalmente conhecida, seja
na circunstancia do atendimento em hospital-dia e hospital-semana ou em servicos de atencao
integral & saude mental.” (BRASIL, 2012, p. 13).

19 “ptendimento pedagdgico domiciliar é o atendimento educacional que ocorre em ambiente
domiciliar, decorrente de problema de saude que impossibilite o educando de frequentar a escola ou
esteja ele em casas de passagem, casas de apoio, casas-lar e/ou outras estruturas de apoio da
sociedade.” (Ibid).
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proprios, que visam a formacdo e instrucdo de individuos. As acBes das equipes
pedagodgicas em classes hospitalares estdo classificadas como educacdo néo
formal. Atualmente, existem, aproximadamente, 106 hospitais em todo o pais que
possuem atendimento educacional ao paciente internado. Essa equipe tem por
objetivo dar continuidade aos contelddos escolares para que os alunos nao figuem
desassistidos ou excluidos do processo de educacdo (VASCONCELOS apud
CABREIRA, 2007).
Dessa forma, a abordagem pedagogica proposta na classe hospitalar infantil
pode ser conhecida como:
[...] a abordagem pedagdgica pode ser entendida como instrumento de
suavizacdo dos efeitos traumaticos da internacdo hospitalar e do impacto
causado pelo distanciamento da crianga de sua rotina, principalmente no
que se refere ao afastamento escolar. O periodo de hospitalizacdo é
transformado, entdo, num tempo de aprendizagem, de construcdo de
conhecimento e aquisicdo de novos significados, ndo sendo preenchido

apenas pelo sofrimento e o vazio do ndo desenvolvimento afetivo, psiquico
e social. (FONTES, 2004, p. 7).

No contexto de ensino e aprendizagem no ambiente hospitalar, Cardoso
(2015) cita alguns projetos desenvolvidos em espago ndo escolar, utilizando os

jogos digitais Combate® e Escola Moével*

, Voltados a criangcas em tratamento
oncoldgico.

Em relacdo aos jogos, o projeto € chamado de Jogo de Combate,
originalmente americano, que surgiu de uma parceria entre uma empresa € a
Universidade Federal Fluminense (UFF) em 2011. Segundo Cardoso (2015, p. 33),
‘o usuario se torna um Herdi utilizando armas poderosas para destruir células
cancerigenas”.

O projeto da Escola Mével surgiu em 2011 e pertence ao Grupo de Apoio ao
Adolescente e a Crianca com Cancer — Graacc, vinculado a Universidade Federal de
Séao Paulo (UNIFESP), em que séo utilizados tablets e notebooks para a realizagéo
de reforco escolar por meio de objetos de aprendizagem e contetdos da internet,

selecionados pela equipe do grupo conforme as necessidades. Nesse projeto, a

20 <http://www.isaude.net/pt-BR/noticia/21458/ciencia-etecnologia/
jggo—pode-estimuIar—criancas-com—cancer—a—reagir—contra—a—doenca>.

<http://www.educacionista.org.br/jornal/index.php?option=com_content&task=
view&id=9905&Itemid=32>


http://www.isaude.net/pt-BR/noticia/21458/ciencia-etecnologia/
http://www.isaude.net/pt-BR/noticia/21458/ciencia-etecnologia/
http://www.educacionista.org.br/jornal/index.php?option=com_content&task=%20view&id=9905&Itemid=32
http://www.educacionista.org.br/jornal/index.php?option=com_content&task=%20view&id=9905&Itemid=32
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classe hospitalar atende, aproximadamente, 130 criancas e adolescentes por més,

com idades de 4 a 23 anos.
A leitura no iPad tende a cansar menos a crianca ou o adolescente
internado ou apenas os textos e historias ficam mais atraentes para aqueles
gue ndo gostam muito de ler. Filmes e musicas acessados na rede também
ajudam a incrementar os aprendizados. Tudo isso chega ao aluno em
tratamento hospitalar na medida da sua circunstancia: no setor onde ele faz
a quimioterapia, na enfermaria em que esta acamado apds uma cirurgia, na

brinquedoteca ou em alguma das unidades clinicas integrantes do
atendimento. (ESCOLA MOVEL, 2011, s/p).

Outro projeto desenvolvido, do qual originou-se o0 objeto de pesquisa deste
trabalho, € o Amo Criangazz, voltado ao apoio escolar para aqueles pacientes que se
encontram realizando estudos domiciliares. Aléem do atendimento realizado no local,
a pedagoga responsavel também realiza, quinzenalmente, acompanhamento
educacional domiciliar.

Para que seja possivel proporcionar uma aprendizagem significativa aos
educandos da classe hospitalar, o Ministério da Educacao (2012) refere que existem
aspectos pedagogicos de adaptacdo, destacando que, para esse publico, devem ser
utilizados materiais que possam ser manuseados e transportados com facilidade,
como é o caso dos tablets. Entre outros objetos que contribuem, estdo: “pranchas
com presilhas e suporte para lapis e papel; teclados de computador adaptados;
softwares educativos, pesquisas orientadas via internet, videos educativos e jogos”
(BRASIL, 2012, p. 17).

Assim, nota-se que a atuacdo das classes hospitalares durante o periodo de
tratamento médico (oncolégico) € muito importante para que a crianga ou 0
adolescente tenha continuidade em suas atividades escolares, tendo em vista que,
em alguns casos, ha longos periodos de internacdo e, em outros, é frequente a
rotina de internacdo para a realizacdo do tratamento de forma mais adequada e
segura. A insercdo da tecnologia movel nesse processo se torna um grande aliado
ao seu tratamento, pois acaba minimizando a indisposicéo e o tédio, a monotonia do
tratamento; com isso, alia o tempo livre dos pacientes enquanto aguardam sua

consulta para a realizacdo de atividades pelo uso do tablet para que possam

2 Associagdo de Assisténcia em Oncopediatria. Fonte: <http://www.amocrianca.com.br>.


http://www.amocrianca.com.br/
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interagir de modo ludico, aprender ou se divertir de modo que aquele conhecimento
adquirido contribua para a melhoria e superacao do seu momento atual.

Diante disso, nota-se que essas teorias remetem ao entendimento de uma
educacdo em espacos hospitalares. Embora esta pesquisa ndo tenha sido
conduzida diretamente dentro de uma unidade hospitalar, mas em um espaco de
convivéncia, ela estd contemplada em educacgdo hospitalar, pois seus participantes
sdo criancas e adolescentes em tratamento oncoldgico, que estdo naquele local
para a realizacdo de consultas médicas a fim de dar continuidade ao seu tratamento.

Assim, devem-se aliar as tecnologias para proporcionar atividades ludicas
gue, a0 mesmo tempo, sejam significativas para os adolescentes, da mesma forma
gue a sele¢do dos contetudos ou materiais utilizados devera ser interativa para que
se consiga despertar o interesse do aluno e, assim, torna-lo significativo. Portanto, a

seguir, sera analisada a teoria da aprendizagem significativa.

1.4 Aprendizagem significativa

Para refletir sobre a aprendizagem significativa, serdo abordados os conceitos
de David Ausubel (1968) e Jean Piaget (1971), que apresentam ideias-chave sobre
suas teorias relacionadas a aprendizagem significativa.

Os estudos de David Ausubel (1918-2008) estédo relacionados ao ensino e
surgiram devido aos métodos de ensino aplicados na sua época. Formado em
Medicina, fez doutorado em Psicologia do Desenvolvimento, dedicando boa parte de
suas pesquisas a Psicologia Educacional (FERNANDEZ, 2011).

A aprendizagem significativa se da por meio do processo pelo qual uma nova
informac&o ou conhecimento interage de maneira ndo arbitraria e substantiva com a
j& existente estrutura cognitiva do aprendiz, ou seja, a informacdo potencialmente
significativa ira se relacionar ao conhecimento relevante existente na memoéria. Esse
tipo de aprendizagem acontece quando as novas ideias vao se relacionando com as
ja existentes, e, uma vez aprendido determinado contetddo, o aluno conseguira

explica-lo com as suas proprias palavras (AUSEBEL apud MOREIRA, 1997):
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A aprendizagem significativa € o0 mecanismo humano, por exceléncia, para
adquirir e armazenar a vasta quantidade de ideias e informacbes
representadas em qualquer campo de conhecimento. (AUSUBEL, 1963, p.
58 apud MOREIRA, 1997, p. 1-2).

Para que ocorra a assimilacdo de uma nova informacéo, seja ela uma ideia
nova ou conceito, é necessario que as informacdes ja existentes estejam
compreendidas na estrutura cognitiva do sujeito.

A aprendizagem significativa € dividida em trés tipos: cognitiva, afetiva e
psicomotora. A cognitiva ou estrutura cognitiva € a que mais esta adequada a teoria
de Ausubel, pois é conhecida pela organiza¢cdo das informac¢des na mente de quem
aprende. A afetiva é baseada em sinais internos do individuo, como prazer e dor,
satisfacdo ou descontentamento, alegria ou ansiedade, e acontece apds a cognitiva.
JA a psicomotora acontece quando envolve respostas musculares adquiridas
mediante treino e pratica, também passando a ser uma denominacdo da cognitiva,
pois tende a ser indispensavel na aquisicdo de habilidades psicomotoras, tais como
aprender a tocar piano, jogar golfe ou dancar balé. Ausebel ainda menciona que se
deve levar em consideracéo aquilo que o aluno sabe para embasar os ensinamentos
(MOREIRA, 1997).

Outro tipo de aprendizagem é a mecanica, que ocorre quando uma nova
informacgdo acontece de forma automatica, ou seja, ndo interage com a informacéo
armazenada, diferentemente da aprendizagem significativa, que faz
interacdo/associacdo com a informacéo existente na estrutura cognitiva (Ibid).

A relacdo desses conceitos esta representadas em um mapa conceitual
(Figura 2):
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Figura 2 — Mapa Conceitual da Teoria de Ausebel apresentada por Moreira (1997).

Os conceitos apresentados no mapa conceitual da figura 2 foram
esquematizados de acordo com a teoria até aqui apresentada segundo Moreira
(1997). Esse mapa € representado em duas partes, tendo como eixo divisor o
quadro central da aprendizagem significativa. Na parte superior, sdo apresentados
0S quatro principais tipos de aprendizagem (mecéanica, cognitiva, psicomotora e
afetiva), assim como a maneira como elas acontecem. Ja na parte inferior, € citado o
autor da teoria e como ela surgiu, além do entendimento de Moreira (1997),
referéncia nos estudos da teoria original de Ausebel (1963), assim, explicando como
€ desenvolvida a aprendizagem.

Bruner (2001) complementa que se deve propor uma forma interativa e
intersubjetiva de ensinar pedagogicamente, interpretando e produzindo algo
significativo sobre a vida e para a vida, estabelecendo-se mais interacdo por meio de
atividades realizadas no local de ensino.
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Para complementar sobre o conceito de aprendizagem significativa, sera
apresentada a Teoria do Desenvolvimento Intelectual de Piaget (1971). Segundo o
autor, ela se da por meio de dois atributos: organizacao e adaptacdo. Organizacao
refere-se a construcdo do processo mais simples das estruturas mentais, como ver,
andar e nomear, enquanto a adaptacdo relaciona-se com a mudanca continua
devido a interacdo do individuo com o meio. Charles (1975) complementa que,
guando a nova experiéncia for assimilada na estrutura mental, sofrer4 adaptacgoes,
e, assim, serd acomodada (modificada) na estrutura, ajustando-se as ja existentes.

Jean Piaget (1896-1980), apesar de ser biélogo, ganhou destaque na area de
Educacdo a partir da segunda metade do século XX. Ele estudou a teoria do
desenvolvimento  cognitivo, utilizando, como fonte de observagdo, o
acompanhamento da infancia de seus trés filhos, dando nome ao seu trabalho de
“ajustamento progressivo do saber”, que € o processo de aquisicdo de conhecimento
humano, principalmente, com criangas (PIAGET, 1971).

Desse modo, Piaget buscou investigar como se forma o conhecimento e
desenvolveu uma teoria sobre o desenvolvimento cognitivo do pensamento,
centrada no desenvolvimento natural da crianca, na qual o pensamento infantil
passa por quatro estagios, do nascimento até o inicio da adolescéncia, quando
atinge sua capacidade plena de raciocinio, chamada de epistemologia genética
(PIAGET, 1971).

O autor (Id.) classifica esses estagios do desenvolvimento da inteligéncia da
crianca em: sensorio-motor (0-2 anos), quando o campo da inteligéncia é baseado
em acdes concretas e inicia o desenvolvimento das coordenacdes e a diferenciacéo
de objetivos do préprio corpo; estagio pré-operatorio (2-7 anos), quando a crianca
comeca a reproduzir imagens mentais, utilizando o pensamento intuitivo para poder
expressar uma linguagem comunicativa e seu pensamento € voltado para si; estagio
operatorio concreto (7-12 anos), quando a crianca comeca a aceitar 0 que 0 outro
fala, além de desenvolver outras capacidades cognitivas, como as atividades que
nao exigem abstracdo; operacfes formais (12 anos até adulta), quando se muda a
forma de pensar, pois ha uma transicdo do pensamento de adolescente para o
adulto, e, assim, sua capacidade de raciocinio sobre hipoteses e ideias abstratas
sdo “amadurecidas”, servindo, a linguagem, de suporte conceitual e desenvolvendo

papel fundamental.
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Para tanto, Moreira (1997) destaca alguns conceitos-chave da Teoria do
Desenvolvimento Cognitivo de Piaget, que sdo: assimilacdo (1), acomodacéo (2),
adaptacao (3) e equilibracdo (4). A assimilacdo (1) é a construcdo de esquemas
mentais para assimilar determinada informacdo, e, caso isso ndo ocorra, 0
organismo, ou melhor, a mente, desiste ou se modifica. Na acomodacéo (2), a
aprendizagem se d& pela modificagdo do esquema de acomodacdo da estrutura
existente, reestruturando a estrutura cognitiva e a desenvolvendo. Portanto, ndo ha
acomodacdo sem assimilacdo, pois a acomodacdo é uma reestruturacdo da
assimilacao, assim, ocorrendo uma adaptacao na estrutura cognitiva (3). O equilibrio
(4) entre assimilacdo e acomodacdo é a adaptacdo, responsavel pelo
desenvolvimento cognitivo, ou seja, a construcdo de um novo esquema de
adaptacao para que haja um equilibrio.

A Teoria esta representada na figura 3 por um mapa conceitual:
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Figura 3 — Mapa conceitual da Teoria do Desenvolvimento Cognitivo.

O mapa conceitual apresentado na figura 3 remete ao conceito da Teoria de
Desenvolvimento da Inteligéncia da crianga, ou seja, a maneira como a
aprendizagem se torna significativa segundo Piaget (1971).

Aqui, buscou-se relacionar a Teoria do Desenvolvimento Cognitivo com a da
Aprendizagem Significativa, porém, considerando-se como ela € desenvolvida de
acordo com as respectivas faixas etarias, chamada de aquisicdo do conhecimento.

Considera-se a forma como esse novo conhecimento é desenvolvido na estrutura
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cognitiva, se € por meio da organizacdo ou adaptacdo, e, ainda, 0s quatro estagios
de desenvolvimento (sOcio-motor, pré-operatorio, operatorio concreto e operacdes
formais).

Diferentemente de Ausebel, Piaget ndo enfatiza o conceito de aprendizagem,
mas o desenvolvimento cognitivo e se refere a ele como aumento de conhecimento,
pois s6 ha aprendizagem se ocorrer a acomodagdo da “nova”’ informagéao
(MOREIRA, 1997).

Antes de suas teorias, acreditava-se que o conhecimento prévio do aluno néo
serviria para a nova aprendizagem, mas que este somente aprenderia se um
determinado conteudo fosse ensinado por alguém. Dessa forma, Ausebel afirma que
sempre deve ser considerado o conhecimento pré-existente, assim como 0s
aspectos culturais. Nesse sentido, Rosélia Maria Ribeiro de Aragéo (Unicamp), em
entrevista a Revista Nova Escola, n°® 248/2011, afirma que: “Ensinar sem levar em
conta 0 que a crianca ja sabe é um esfor¢co em véo, pois 0 novo conhecimento ndo
tem onde ser alocado na estrutura cognitiva.” (FERNANDEZ, 2011, p. 2).

Portanto, para que haja uma aprendizagem significativa, o sujeito (aluno)
deve estabelecer seu ritmo na construcdo desse novo conhecimento, pois cada um
possui um ritmo de aprendizagem, uns mais lentos e outros mais avang¢ados; no
entanto, para isso, o aluno deve ser estimulado a fim de que haja mais
desenvolvimento cognitivo. Com base nisso, no desenvolvimento de atividades com
os alunos, devem ser consideradas suas limitacdes, assim, avancando-se de acordo
com a assimilacao dos conteudos propostos.

A aprendizagem significativa esta classificada em diferentes niveis, conforme
apresenta Moreira (1997), que se referencia a teoria originalmente criada por Devid
Ausbel (1963). Piaget (1971) classifica os tipos de habilidades desenvolvidas pelo
ser humano, que vai desde seu nascimento até chegar a fase adulta. O uso de
games (jogos) para promover diferentes formas de aprendizagem significativa pode
ser visto como uma excelente ferramenta, pois trabalha diretamente a estrutura

cognitiva independente da fase de desenvolvimento a qual se encontra.
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1.5 Games

Na atualidade, uma das formas de se oferecer uma aprendizagem
significativa sdo os games. Eles deixaram de ser apenas utilizados para diversédo ou
brincadeira, tornando-se um importante aliado no processo de ensino e
aprendizagem tanto na educagédo formal como na nao formal. Nesse sentido, um
conceito, atualmente, muito utilizado é o da gamificacdo, que, segundo Paz et al.
(2008, p. 4), caracteriza-se como um “termo utilizado para descrever qualquer
iniciativa que incorpore aspectos ou recursos préprios da linguagem dos games, seja
em ambiente analdgico ou digital.” Assim, Fardo (2013, p. 65-66) destaca que:

O que a gamificacdo propde, como estratégia aplicavel aos processos de
ensino e aprendizagem nas escolas ou em qualquer outro ambiente de
aprendizagem, é utilizar um conjunto de elementos comumente encontrados
na maioria dos games e aplica-los nesses processos, com o intuito de gerar

niveis semelhantes de envolvimento e dedicacdo daqueles que os games
normalmente conseguem gerar.

De acordo com Alves, Minho e Diniz (2014, p. 82), estratégias gamificadas
podem ser utilizadas com o intuito de “promover a motivagédo e o engajamento em
diversos cenarios da aprendizagem”. Assim, percebe-se que a gamificacdo vai além
do simples fato de jogar um game, apresentando-se como uma estratégia de
aprendizagem mais interativa e atrativa. Ainda, pode-se dizer que a insercdo desse
método podera gerar resultados interessantes na educacdo, a0 mesmo tempo em
gue se torna uma estratégia para despertar interesse de criancas e adolescentes.
Para Paz et al. (2008, p. 5), na atitude de gamificar, o que se deseja € “agregar
ludicidade utilizando-se de elementos estéticos capazes de revelar a esséncia
emocional de uma situacéo as condi¢des de convivio social”.

O contato com games contribui para o processo de ensino e aprendizagem,
proporcionando habilidades e competéncias. A partir dessa interacdo, podem-se
desenvolver algumas capacidades como a de solucionar problemas, o raciocinio
l6gico, a criatividade, a atencdo ou proporcionar varias outras experiéncias. A
diversidade de alternativas dos jogos eletrénicos se apresenta como responsavel por
mobilizar sujeitos de diferentes faixas etarias a interagir com o0s suportes

tecnoldgicos, criando, assim, comunidades para realizar discussdes que vao desde
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estratégias dos jogos até questdes narrativas que demandam um conhecimento
cientifico (ALVES, 2010).

Dessa forma, ao analisar as concepc¢des dos autores referidos anteriormente,
0S quais abordam a importancia do uso dos games em atividades educativas para
promover uma aprendizagem significativa, pode-se mencionar que ndo ha como
especificar ou definir qual game é mais indicado para que se alcance o objetivo
esperado. Cabe ressaltar que, nesse caso, a aprendizagem acontece de forma
automatica, sendo que cada individuo estabelece seu ritmo. Outra grande vantagem
na utilizacdo deles € que existem varios tipos, para varias idades, com diferentes
géneros, e, assim, podem ser utilizados em diversos contextos da vida, como na
educacdo em suas diversas modalidades, principalmente, na ndo formal, que é o
foco desta pesquisa.

A utilizacdo de games na educacao formal ou ndo formal tem sido bastante
abordada nos Uultimos anos e nota-se que, segundo os autores citados, a
gamificacdo leva, aos sujeitos, uma maneira diferente de ensino e aprendizagem.
Assim, pode-se inseri-los no contexto de blog educacionais, onde tais games
poderdo ser debatidos, compartilhados e devidamente registrados sempre que se
desejar.

Portanto, os games, quando relacionados a atividades pedagdgicas, poderao
despertar grande interesse nos alunos, e, com isso, podera haver uma melhoria na
assimilacdo dos conteudos.

De acordo com as teorias apresentadas pelos autores, os games sdo uma
importante ferramenta para prover a aprendizagem, podendo ainda ser integrados a
diversos segmentos, como no caso deste trabalho, que visa a utilizacdo dos games
como uma ferramenta educativa para contribuir com o processo de desenvolvimento
cognitivo e raciocinio l6gico, visando a ludicidade dos alunos durante as oficinas de

alfabetizacéo digital.
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1.6 Tecnologias blogs

Os blogs, atualmente, sdo mais utilizado como uma pagina pessoal, sejam
para divulgacdo de produtos, servigcos, meio jornalistico formal e ndo formal, entre
outros. Pode-se dizer que essa tecnologia ndo estad obsoleta, pelo contrario, esta
sempre recebendo novos adeptos que buscam repassar informagoes fora das redes
sociais. Em alguns casos, como no jornalismo informal, utilizam-se tanto as redes
sociais como os blogs, sendo o primeiro para realizar a divulgacdo ou um breve
resumo da noticia, a qual, caso o leitor tenha interesse, ir4 acessar, na integra, no
blog. Para a educacdo nao é diferente; hoje, com a grande quantidade de
informacdes que circulam pela internet, incluindo as redes sociais, por meio dos
grupos fechados, ha uma troca de saberes. Para se ter uma base da diversidade de
blogs existentes, basta realizar uma pesquisa no Google com o tema blogs
educacionais, que serdao apresentados varios tipos de blogs e dos mais variados
assuntos. Outra pesquisa que pode ser realizada é no Portal do Professor?®, um site
do Ministério da Educacdo, que apresenta, aproximadamente, 60 blogs
pedagdgicos, com 0s mais variados temas.

Portanto, ainda existe um grande nimero de usuarios adeptos desse recurso,
pois dispensa maiores conhecimentos em programacdo para desenvolvimento de
um website. Sendo assim, o0 blog € uma excelente ferramenta para esse tipo de
servico e, se aliado a grupos de redes sociais, torna-se mais importante ainda, pois
€ um excelente local de divulgacao.

Embora os blogs ndo sejam tdo utilizados quando comparados as redes
sociais, mesmo sendo uma ferramenta bastante importante para a sociedade,
atraindo publico de todas as idades, criancas, adolescentes, adultos e também
idosos, sua utilizacdo pode se dar tanto na educacédo formal quanto na n&o formal,
como ONGs, centros de incluséo, entre outros. Comumente, vé-se professores da

educacdo basica utilizarem blogs como uma ferramenta metodolégica com seus

23 <http://portaldoprofessor.mec.gov.br/links_interacao.html?categoria=198>
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alunos, possibilitando a realizacdo de atividades colaborativas, em que todos podem
realizar suas contribuicdes.

Para Marcuschi (2001), no inicio do século XXI, o blog era uma ferramenta
gue estava em constante crescimento na rede virtual de computadores (internet).

Com surgimento das redes sociais, ele acabou se tornando bem menos utilizado.

[...] os blogs funcionam como um diario pessoal na ordem cronolégica com
anotagbes didrias ou em tempos regulares que permanecem acessiveis a
qualquer um na rede. Muitas vezes, sdo verdadeiros diarios sobre a pessoa,
sua familia ou seus gostos e seus gatos e cées, atividades, sentimentos,
crencas e tudo o que for conversavel. (MARCUSCHI, 2001, p. 61).

Além disso, os blogs permitem a utilizacdo de sons, videos e imagens,
possibilitando uma diversidade de recursos tecnolégicos, como hipertextos,
hipermidias, utilizando cédigo aberto, que pode ser reprogramado, adaptado ao
gosto de cada usuario, para isso, bastando apenas um conhecimento basico de
programacdo em HTML? entre outras. Ainda hoje, algumas pessoas o utilizam como
uma ferramenta cooperativa em que outras pessoas com interesses em comum
juntam-se para montar uma “pagina”, compartilhar seus gostos ou servigos (caso
seja comercial). Baltazar e Aguaded (2005, p. 1) ressaltam que um “aspecto
interessante desse instrumento € precisamente a forma como impulsiona a
comunicacao entre individuos com os mesmos interesses”.

Ha varios tipos de blog ou blogger, que variam de acordo com a intencdo do
usuario, podendo ser pessoal, empresarial, jornalistico, ONGs, cultural, educacional
(pedagdgico), politico, dentre outros. Os tipos mais conhecidos sdo wordpress.com e

0 blogger.com do Google, que foram utilizados por serem mais simples e interativos.

2 HTML: Hyper Text Markup Language, “Linguagem de Marcacao de Hipertexto”. Também conhecida
por ser uma linguagem de programacédo de baixo nivel, ou seja, de facil entendimento para a criagao
de paginas web.



2 METODOLOGIA

Foi utilizado, como método de investigacdo, um estudo qualitativo, do tipo
pesquisa-acdo, como forma de procedimento metodologico, considerada como um
tipo de pesquisa social que permite realizar uma investigagdo por meio de uma acgéo
ou resolucdo de um problema. Segundo Thiollent (1985, p. 14), a pesquisa-acao

pode ser definida como:

[...] um tipo de pesquisa com base empirica que € concebida e realizada em
estreita associagdo com uma acao ou com a resolucdo de um problema
coletivo e no qual os pesquisadores e participantes representativos da
situacdo ou do problema estdo envolvidos de modo cooperativo ou
participativo.

Tripp (2005, p. 447) acrescenta que “pesquisa-acdo é uma forma de
investigacdo-acdo que utiliza técnicas de pesquisa consagradas para informar a
acao que se decide tomar para melhorar a pratica”.

A utilizacdo desse tipo de pesquisa se justifica pelo campo de investigacao,
pelo fato de o pesquisador estar diretamente inserido no ambiente da pesquisa, ou
seja, executa a “agdo” e, a0 mesmo tempo, abstrai informacgfes para sua coleta de
dados, que pode se dar por meio de entrevistas, questionarios, observacoes
descritivas. Dessa forma, é possivel analisar os métodos propostos da investigacéo
e as dificuldades dos alunos; com isso, pode-se obter uma melhor compreenséo da
coleta e da analise dos dados.

Esta pesquisa foi conduzida na Turma do Ique, que possui vinculo com o
HUSM, no periodo de janeiro a julho de 2015. A Turma do Ique é um espaco de
convivéncia para pacientes em tratamento oncoldgico, onde séo realizados varios
projetos, como de musica, artes, culturais e tecnologicos. Essas atividades séo
realizadas no periodo em que o paciente e seu acompanhante aguardam para

realizacdo de consulta médica a fim de dar continuidade ao seu tratamento.
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2.1 Espago de pesquisa

Na Turma do Ique, sdo realizadas as consultas médicas para criancas e
adolescentes em tratamento oncoldgico. Enquanto aguardam suas consultas,
realizam outras atividades, como brincadeiras, jogos na area de recreacéo,
desenhos, leituras, pinturas em artesanatos. Alguns utilizam um computador
disponivel na biblioteca para atividades diversas, sendo a mais frequente jogos na
internet, porém, até o desenvolvimento do projeto, ndo existia nenhuma oficina
tecnoldgica no local.

O local est4 vinculado ao HUSM por meio do Centro de Tratamento da
Crianca e do Adolescente com Cancer (CTCriac), e nesse local, as criancas e 0s
adolescentes ficam internados para realizarem o tratamento oncolégico. Nesse
espaco, hd uma sala para atividades recreativas com mesas, brinquedos e alguns
computadores de acesso livre para utilizacdo em alguns momentos, com
acompanhamento feito por estudantes estagiarios dos cursos de Terapia
Ocupacional, Psicologia e Pedagogia. No periodo de longas internacdes, o paciente
recebe um acompanhamento por parte do setor educacional, que realiza o
encaminhamento para o retorno escolar e/ou € disponibilizado o atendimento da
classe hospitalar aos pacientes internados.

A Turma do Ique surgiu como um espaco de convivéncia do CTCriac, no qual
foram remanejados o0s servicos de consultas médicas, assisténcia social e
psicoldgica, visando o acompanhamento afetivo aos familiares dos pacientes em
tratamento oncoldgico. O nome “Turma do Ique” se deu por meio de um manual que
conta a histéria de um menino chamado Ique, que, em razdo da sua doenca,
acabava tendo que se afastar de tudo o que mais gostava: escola, amigos,
brinquedos. O objetivo € mostrar, por meio de suas orientacdes, que o “lque” nao
estava desamparado, a “turma” estava com ele. Com o crescimento do projeto,
houve a expansdo de mais atividades e servicos de apoio, e, com isso,
constantemente, surgem novos projetos educacionais e culturais. O local é
administrado e mantido pelo HUSM, porém, conta com algumas empresas parceiras

gue contribuem com doacdes financeiras, brinquedos, equipamentos eletronicos,
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alimentos e roupas, além de receber todos os tipos de doa¢cdes da comunidade, bem
como pessoas voluntérias que ajudam nas rotinas administrativas da instituicéo.
Na figura 4, constam o espaco da biblioteca e a area de recreacdo para as

criangas.

Figura 4 — Espaco de Convivéncia da Turma do Ique

Diante disso, serdo apresentadas as quatro etapas em que a pesquisa foi

desenvolvida, para que haja maior compreenséao do estudo.

2.2 Etapas da pesquisa

Ao analisar algumas informacdes, obtidas a partir da insercao dos dispositivos
moveis (tablets) ao processo de ensino, chega-se a conclusao que se deve levar em
conta a questdo da infraestrutura, que oferece apoio tecnolégico, bem como
informacdes referentes a dificuldade de utilizacdo dos recursos tecnolégicos (tablets)
guando utilizados para o processo de ensino e aprendizagem.

Para melhor estruturagao e representacao desta pesquisa, houve uma divisao

em quatro etapas (Figura 5):
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Figura 5 — Etapas da pesquisa

Na primeira etapa, foi realizada a selecdo do publico-alvo, na qual, por meio
dos prontuérios, foi disponibilizada, pela direcdo da Turma do Igue, uma ficha
contendo alguns nomes e idades dos pacientes em tratamento. Apds isso, realizou-
se uma abordagem aos que foram selecionados a fim de verificar sua intencdo em
participar das oficinas. Depois, foi realizada a aplicagdo de um questionério
contendo dados de identificacdo, rotina e conhecimento prévio, sendo este realizado
com 0s seus pais/responsaveis. A partir das andlises dos resultados dos
guestionarios, foi realizada uma verificagdo nos aplicativos pré-selecionados
anteriormente, o que permitiu avancar para a segunda etapa.

Na segunda etapa, foram selecionados alguns apps com base no
planejamento das oficinas de alfabetizacdo digital, visando, principalmente, sua
ludicidade. Porém, ao longo das oficinas, alguns deles foram substituidos, e, na
maioria das vezes, os alunos pesquisavam de acordo com sua preferéncia, como foi
0 caso dos jogos, e, ainda, em outros casos, a selecdo era feita pelo tema da oficina.
A partir da selecdo dos aplicativos, as oficinas foram planejadas previamente para

gue pudessem ser ministradas na terceira etapa.
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Na terceira etapa, houve a execucdo das oficinas planejadas anteriormente,
juntamente com a atualizacdo da relacdo de aplicativos utilizados. Para melhor
execucdo das oficinas, elas foram divididas em dois mddulos, sendo o primeiro
referente & adaptacdo, em que as atividades foram livres e, com isso, foi possivel
observar qual era o conhecimento prévio do aluno e quais eram suas atividades
preferidas. No segundo médulo, foram desenvolvidas atividades especificas, as
quais requeriam adaptacao/conhecimento prévio do dispositivo. No final das oficinas,
fez-se necesséria a aplicacdo de um questionario final, contendo dados de
identificacdo e grau de satisfacdo em relacdo as atividades propostas, bem como
suas consideracdes sobre qual foi a contribuicdo das oficinas ao seu tratamento
oncoldgico.

A quarta etapa refere-se a elaboracdo do produto final deste trabalho, o
repositorio virtual, uma plataforma de armazenamento e compartilihamento de
contelidos criados e utilizados pelos alunos. Seu objetivo inicial era a insercdo no
site da Turma do Ique, porém, devido a questdes administrativas e politicas, o site
da instituicéo foi desativado, sendo que um novo devera ser desenvolvido de acordo
com a atual gestdo do hospital, mas ndo ha previsdo para isso acontecer. Portanto,
como alternativa, realizou-se a criagcdo de blog da oficina, que foi inserido no
repositorio virtual, onde estdo armazenados todos 0s materiais produzidos e

utilizados pelos alunos.

2.2.1 Etapa 1 — Selecao do publico-alvo e verificacdo da intencdo dos participantes

O processo de selegcao dos alunos foi realizado utilizando-se de uma lista de
frequéncia dos pacientes que estavam em tratamento naquele periodo. Assim,
separados aqueles pacientes que possuiam idades entre 10 a 17 anos, com 0
auxilio de uma pessoa da instituicdo, realizou-se uma abordagem inicial, com o
intuito de convida-los a participarem da oficina, que seria realizada na semana
seguinte. Outro critério utilizado para selecdo foi a escolaridade, que era de, no
minimo, 5° ano do Ensino Fundamental. Devido a intensa rotatividade de pacientes

gue passam pela Turma do Ique em diferentes dias e horarios, justifica-se a adocéo
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desses critérios. Tal selecdo serviu para que os planejamentos iniciais fossem
realizados com éxito, assim, inserindo-0s aos recursos tecnolégicos de acordo com
as atividades propostas.

A verificacdo da intencdo dos participantes deu-se concomitantemente a sua
selecdo no momento em que foram convidados a participar das oficinas de
alfabetizacao digital (Informética). No dia 21 de janeiro de 2015, foi realizada uma
abordagem com, aproximadamente, doze criancas/adolescentes, porém, foi
necessaria a selecéo de apenas cinco alunos para as oficinas do periodo de 28 de
janeiro a 15 de junho de 2015. A medida que os participantes foram frequentando as
oficinas, foi aplicado um questionério inicial (Apéndice A), solicitada a assinatura do
Termo de Consentimento e Livre Esclarecimento — TCLE (Anexo A), sendo
respondido e assinado pelo seu responsavel/acompanhante. Nesse questionario
inicial, foram solicitadas algumas informacdes referentes ao acompanhante e ao
paciente, como dados de identificacdo, escolaridade, tipo de acompanhante e
frequéncia de deslocamento, recursos tecnoldgicos disponiveis na residéncia (PC,
tablet, notebook), e, por fim, foi perguntado se estariam dispostos a participar das

oficinas de alfabetizacédo digital.

2.2.1.1 Abordagem inicial: questionario

Apos algumas observacdes realizadas na Turma do Ique, foi elaborado um
guestionario piloto semelhante ao do Apéndice A, aplicado no periodo de maio e
junho no ano de 2014, o qual foi respondido pelos seus acompanhantes para que se
pudesse conhecer mais sobre suas rotinas naquele local. A analise dos dados
permitiu realizar os planejamentos das oficinas e as atividades, e, entdo, uma
modificacdo em algumas questfes para que se tornasse no questionario inicial,

composto por questdes abertas e fechadas, respondidas por meio de um formulario
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eletrénico® utilizando o tablet, com os seus responsaveis, o que permitiu fazer um
levantamento do perfil dos participantes das oficinas e conhecer sua rotina. A
aplicacdo ocorreu entre o final do més de janeiro e inicio de fevereiro de 2015,
sendo realizada nos dias das oficinas (quarta-feira), quando havia um namero mais
elevado de pacientes, sendo possivel conhecer um pouco da sua rotina visto que o
periodo de frequéncia varia constantemente e, com isso, é dificil de prever sua rotina
de consultas.

Assim, buscou-se identificar dados referentes ao acompanhante e ao
paciente. Em relagdo ao acompanhante, foram questionados: nome, idade, grau de
parentesco, tipo de acompanhante (fixo ou varidvel) e escolaridade. J& quanto ao
paciente, foram requeridos seus dados de identificacdo, cidade de residéncia, se
estava frequentando a escola ou realizando estudos domiciliares, qual série/ano
escolar atual, a frequéncia que se desloca ao Ique, se estava ou ndo em tratamento
médico, no caso, quimioterapia ou radioterapia, dia da semana que costumava ir
para a consulta, periodo do dia que ficava no Ique, tipo de atividade realizada
enguanto aguardava a consulta médica e se possuia computador em casa ou tablet.
A amostra foi composta por quatro pessoas.

De acordo com as respostas obtidas em relacdo aos acompanhantes, pode-
se dizer que 75% (3) era a mae do paciente, e apenas 25% (1) era o pai.
Perguntados se eram eles que sempre estavam presentes na Turma do Ique, todos
(100%) responderam que sim, eram fixos. Quanto a faixa etéria, eram de 35 a 42
anos, portanto, uma média de 38-39 anos de idade. Suas escolaridades variavam de
Ensino Superior, com 50% (2); Ensino Médio incompleto, 25% (1); Ensino
Fundamental Il (5° ao 9° ano) incompleto, 25%.

No quadro 1, sdo apresentadas algumas das principais caracteristicas dos

participantes da oficina.

?® para a elaboragéo desse questionario, foi utilizada a ferramenta do Google Formularios. Disponivel
em:

<https://docs.google.com/forms/d/1WY ZraUZjkFxuOsn2geJLLGp4gwjOwAwlgQvjDkiuaoY/viewform?
usp=send_form#start=invite>.


https://docs.google.com/forms/d/1WYZraUZjkFxu0sn2geJLLGp4gwjOwAw1gQvjDkiuaoY/viewform?usp=send_form#start=invite
https://docs.google.com/forms/d/1WYZraUZjkFxu0sn2geJLLGp4gwjOwAw1gQvjDkiuaoY/viewform?usp=send_form#start=invite
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Quadro 1 — Identificacdo dos pacientes

L Ja usou . Freq.

ID Idade Sexo Série/Ano Escola | Tablet o tablet Cidades q
Estrela 12 Fem. Sim N&o Sim Sé&o Sepe 21
Lua 14 Masc. Ens.Fund. Il N&o N&o Santa Maria 15
Sol 14 Masc. Incompleto Sim Sim Sobradinho 21
Jupiter 16 Masc. N&o Sim Santa Maria 7

Optou-se pela utilizacdo de codinomes (Jupiter, Sol, Lua, Estrela), que foram
definidos anteriormente, de modo que nao houve identificacdo dos nomes dos
pacientes. Como dados do questionamento realizado, a faixa etaria dos participantes
foi de 12 a 16 anos, que se encaixa dentro do limite estabelecido pela proposta do
projeto. Assim, a meédia de idade foi de 14 anos, sendo que 75% eram do sexo
masculino e 25% do sexo feminino. Quanto a frequéncia escolar, houve uma divisdo
de 50% entre os que estavam frequentando normalmente a escola e 0s que se
encontravam afastados por conta do seu tratamento, assim, estabelecendo seu
direito de estudos domiciliares?®, obtendo um acompanhamento pedagégico em sua
residéncia para que tivessem condi¢cOes de realizar uma avaliacdo ao final do ano
letivo.

Quanto ao grau de instrucdo desses pacientes, todos (100%) estavam
matriculados e/ou frequentando o Ensino Fundamental II: 5° ao 9° Ano. Nota-se que
apenas um aluno néo estava na seérie de acordo com sua idade, pois deveria estar
no ultimo ano do Ensino Médio; ao ser questionado sobre o motivo do seu atraso
escolar, ndo soube justificar, e quando questionado sobre o tempo que estava em
tratamento, respondeu que fazia um ano.

Durante o questionamento inicial, buscou-se identificar aqueles que ja
possuiam tablet. Houve uma divisdo de 50% (2) entre os que responderam “sim”, e
aqueles gque responderam que “nao” tinham o equipamento em casa; destes, apenas
25% estariam utilizando o tablet pela primeira vez. Quanto as cidades de origem,
50% eram residentes na cidade de Santa Maria, 25% na cidade de Sao Sepé e 25%

na cidade de Sobradinho, todas no estado do Rio Grande do Sul.

% Na impossibilidade de frequéncia a escola, durante o periodo sob tratamento de salde ou de
assisténcia psicossocial, as pessoas necessitam de formas alternativas de organizacéo e oferta de
ensino de modo a cumprir com os direitos a educagdo e a saude, tal como definidos na Lei e
demandados pelo direito a vida em sociedade. (BRASIL, 2012).
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A frequéncia de deslocamento variava de acordo com o tipo de
quimioterapia, que ocorria a cada 7-15-21 dias. Assim, 25% vinham uma vez na
semana; 25% a cada 15 dias; e a outra metade, 50%, a cada 21 dias. Desses
pacientes entrevistados, 100% estavam em tratamento médico (quimio-radioterapia).
Tendo em vista esses dados, houve periodos em que alguns ndo puderam
comparecer as oficinas, pois precisaram realizar tratamentos no HUSM. Em virtude
disso, ndo havia como prever quantos iram comparecer e também, em alguns
momentos, 0 paciente ndo estava se sentido disposto a frequentar a oficina,
preferindo ficar de repouso no espaco de convivéncia da Turma do Ique.

Portanto, tendo em vista que a maioria dos acompanhantes dos pacientes
possuia 0 Ensino Superior pode-se considerar essa informagdo muito importante
para o projeto, pois estes sdo os pais dos alunos que mais frequentaram as oficinas,
e, pelo que se pode perceber, ha grande incentivo e envolvimento por parte deles.
Entdo, pode-se dizer, com base na frequéncia desses pacientes, que a escolaridade
de seus pais pode ter contribuido positivamente para a aceitacdo das atividades e,
ainda, para o andamento das oficinas, auxiliando na formacédo de seus filhos. A
guestdo da idade nao influenciou diretamente sobre o planejamento das oficinas,

mas foi considerando um dado relevante relacionado ao seu perfil.

2.2.2. Etapa 2 — Selecéo dos aplicativos (apps)

De acordo com a tabela 1, é possivel identificar maior parte dos aplicativos
utilizados durante as oficinas, sendo alguns selecionados antes do inicio das
atividades, e, ainda, no seu decorrer, os alunos realizavam buscas na Google Play
de acordo com a demanda da atividade proposta. Os apps estdo classificados de
acordo com tipo, género, breve descri¢cdo individual e sua classificacdo de acordo
com a faixa etaria. Nota-se que uma grande parte dos aplicativos estdo classificados
como livre, como é o0 caso da suite de aplicativos do Google Docs (Drive,
Documentos e Apresentacdo) e do Google Earth. Embora esses sejam de
classificacdo livre, foi possivel identificar que sua utilizacdo € um pouco mais

complicada para criangcas menores de 12 anos, tendo em vista que € necessario
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conhecimento e, principalmente, uma fluéncia em escrita e leitura. Sendo assim, sua

classificagdo ndo condiz com as funcionalidades dos apps, porém, nada impede que

sejam utilizados, pois ndo oferecem nenhum tipo de risco ou exposicao.

Tabela 1 — Selecao de apps para oficinas

(continua)

APPs

Tipo

Género

Descricao

Classificacio

Jungle Sniper Birds
Hunting 3D

Serpente real: Caga
Natural;

Crash Mindi

Caca
Palavras

4x4 SUV Simulador

Crash Drive 3D -
Racing Game

Trial Xtreme 3.

Subway Surfers;

Angry Birds;

Jogos

Acéo-Tiro

Este jogo da selva Sniper Birds Hunting
3D é muito emocionante e facil de
entender as caracteristicas de jogos. O
jogo constrdi suas habilidades de caca,
como resisténcia e concentragéo.

10 anos

Simulagéo

Vocé esta sozinho em uma ilha deserta.
Voceé vai cagar criaturas na terra, mar e
ar. Voce ira gerenciar uma cobra que
pode cuspir veneno.

12 anos

Arcade

Novos elementos na jogabilidade do novo
Crash aparecem de maneira interessante.
Controlar o pequeno animal com
movimentos novos.

Educacédo

Ferramenta interativa que permite ao
aluno desenvolver raciocinio ldgico,
obrigando-o a descobrir diferentes
posi¢des de palavras, que variam a todo o
momento. Fortalecer o vocabulario
podera ser utilizado com o dicionario para
consultar os significados de palavras.

Corrida

Um jogo que requer habilidades para
dirigir carros 4x4 em regido de
montanhas.

Corrida

Corra por um mapa gigante com rampas,
loops e um terreno bem bizarro. Faca
quantos pontos conseguir e conquiste a
gléria! Desbloqueie novos veiculos, como
Onibus, muscle cars e monster trucks.

Corrida

Faca corridas contra 0s seus amigos e 0s
melhores ciclistas Trials mundiais, de
igual para igual, lado a lado, para provar a
todos o que ja sabemos — Que vocé é o
N.° 1!

Arcade

Ajuda Jake, fuga Tricky & Fresh do
Inspector mal-humorado e seu céo.

Arcade

Angry Birds é um jogo cheio de desafios
baseado nas leis da fisica que oferece
horas de entretenimento incansavel. Cada
nivel exige l6gica, habilidade e
persisténcia para ser solucionado.

Livre

Facebook

Rede Social

Blogger

Compartilhamento

Pinterest

Rede Social

Social

Manter-se em contato com 0s amigos esta
mais rapido que nunca, Compartilhe
atualizagoes, fotos e videos.

12 anos

Ferramenta de comunicagéo

14 anos

Utilizacdo e compartilhamento de
Imagens

Google Earth

Mapas 3D

Turismo e local

Permite a consulta em mapas e locais em
3D, excelente ferramenta para auxilio nos
conhecimentos de Geografia.

Drive

Armazenamento
em Nuvem

Documentos

Editoracdo de

Produtividade

Armazenamento dos arquivos utilizados
em aula, para que 0S mesmos possam ser
compartilhados com a comunidade.

Crie, edite e colabore com outras pessoas

Livre
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(concluséo)

Texto em documentos em seu smartphone ou
tablet.
Crie, edite e
Apresentacio colabore com Cria}géo de apreseptagées com
outras pessoas hipervideos e hipertextos
em apresentagdes
Permite a criagdo e edicdo de videos,
. Criacéo e edi¢do x ferramenta interativa que estimula o
Video Show e video Educagdo desenvolvimento de habilidades
cognitivas.

Fonte: Google Play.

Os aplicativos apresentados na tabela 1 serdo detalhados e apresentados
individualmente nos tépicos das oficinas, em que serdo identificados de acordo com

a atividade desenvolvida no tépico.

2.2.3 Etapa 3 — Oficinas: planejamento e execucédo e analises

Para elaboracdo das oficinas, foi necesséaria a realizacdo de observagao
durante um determinado periodo no local da pesquisa, entdo, aplicou-se um
guestionario piloto para que fosse possivel conhecer a rotina dos familiares e
pacientes. Apds analisar os resultados, realizou-se a elaboracdo e o planejamento
das atividades desenvolvidas, porém, no transcorrer delas, surgiu a necessidade de
realizar algumas adaptacfes para que fosse possivel atender as expectativas dos
alunos. Dessa forma, foram apresentadas as atividades que seriam desenvolvidas
por eles, ficando disponiveis em um repositério virtual.

As oficinas foram divididas em dois modulos: o primeiro foi relacionado a
adaptacdo ao meio, ou seja, a livre construcdo do seu conhecimento com a
utilizacdo do tablet, tratando-se de uma fase de conhecimento geral, adaptacdo ao
dispositivo, em que foram usadas as ferramentas disponiveis nele, como camera,
jogos, aplicativos de videos, cacga-palavras, dentre outros. No segundo modulo, a
partir da oficina n° 10, inseriu-se a exploracdo de alguns sites de recursos
educacionais (Apéndice D), com o objetivo de fazer com que os alunos buscassem
materiais para utilizar nas oficinas de slides e videos, porém, nessa atividade, houve
um pouco de “resisténcia” por parte dos alunos, pois ndo conseguiram se adaptar a

interface do site, que ndo era muito interativa para sua idade e seu nivel de
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conhecimento. Essas atividades foram administradas individualmente e registradas a
medida que eram executadas. As oficinas foram semanais, acontecendo todas as
guartas-feiras, no periodo da manhda, com duracdo de cerca de uma hora-aula.
Inicialmente, durante o periodo de janeiro e fevereiro, eram realizadas no horario
das 9 as 10h, depois, passando das 10 as 11h. Seu inicio aconteceu em 21 de
janeiro de 2015 e o término em 15 de julho de 2015.

Ao ingressar nas oficinas, procurou-se deixar claro para o aluno que ele teria
a liberdade de desistir da participacdo em qualquer momento, e, assim, dar lugar a
outro que desejasse ingressar. Durante esse periodo, ocorreu a desisténcia de
apenas um aluno, sendo que ndo se tem certeza quanto ao real motivo, mas
presume-se que foi pela dificuldade de locomocéo e por ter tido mal-estar em uma
das oficinas. Por um longo periodo, esse aluno ndo foi mais visto no local da
pesquisa, somente na oficina de n° 18. Além disso, estava com dificuldades de
locomogé&o, porém, € importante salientar que essa dificuldade esta relacionada a
sua doenca e nao a uma deficiéncia.

No quadro 2, sdo apresentados os modulos desenvolvidos durante as

oficinas.

Quadro 2 — Médulos | e Il das oficinas

Médulo |
Oficinas 1: Apresentacao da oficina para alunos e familiares.
Oficinas 2-6: Manuseio do tablets livre.
Oficinas 7-9: Games educativos (Tabela 1).
I
Oficinas 10-11: Plataformas de objetos educacionais digitais (Apéndice D).
Oficina 12: Jogos (Tabela 1).
Oficinas 13-14: slides.
Oficinas 15 e 16: e-mail.
Oficinas 17-18: videos.
Oficinas 19-20: blog.

Observacéao: Ao final de cada oficina, foi destinado um tempo de 10 minutos

para o aluno utilizar livremente o tablet.




56

As oficinas tiveram uma sequéncia de acordo com o planejamento inicial,
mas, no decorrer dos trabalhos, percebeu-se que era necessario deixar de aplicar
algumas, tendo em vista ser necessario deixar mais tempo para a realizacdo de
outras, mais interativas para os pacientes.

Utilizou-se um modelo de ficha para a realizacdo de registros das oficinas
(Tabela 2), principalmente, no segundo modulo, onde foram abordadas questbes
referentes a producdo de conteudos, como pdde ser visto no quadro 2, onde foram
apresentadas as oficinas desenvolvidas. Durante esse processo, foi possivel
perceber a aceitagdo e as dificuldades individuais na execugédo das atividades
propostas. Todas as atividades foram elaboradas para que os conhecimentos
adquiridos pudessem ser utilizados na escola e no seu dia a dia, sendo que, durante
as oficinas 10 e 11, foi explicado o motivo pelo qual aquela atividade era importante,
principalmente, por tratar-se de recursos educacionais abertos, que qualquer pessoa
poderia utilizar sem a devida autorizagdo do seu autor. Na ocasido, foi explicado,
ainda, que nao se poderiam utilizar imagens sem a devida autorizacao ou créditos.
Dessa forma, percebe-se a importancia dos espacos néo formais de educacéo, pois

buscam desenvolver um conhecimento cidadao para o cotidiano.

Tabela 2 — Modelo para registro de atividades

ATIVIDADES DESCRICAO

Autor(es) <codinomes> Ex. Estrela, Lua, Sol.
Disciplina: Informética (Alfabetizacéo digital)
Conteudo: Conhecendo os dispositivos méveis e suas contribuicdes.
Objetivo: Conhecer o tablet.

Proposta de atividade: No gue vocé espera que o tablet o auxilie?
Apps utilizados:

Feedback:

Ferramenta utilizada: tablets

Tipo: Multimidia

Link para acesso: Google Drive

Data:

Observacdes Gerais:

Utilizou-se como base de planejamento e desenvolvimento das oficinas o

material elaborado pelo Ministério da Educacdo — MEC?’, que orienta como deve ser

*" Disponivel em: <http://portal.mec.gov.br/seesp/arquivos/pdf/livro9.pdf>. Acesso em 20 Nov. 2015


http://portal.mec.gov.br/seesp/arquivos/pdf/livro9.pdf
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0 processo de desenvolvimento e construcdo do conhecimento e que coloca que
deve haver uma flexibilizacdo dos conteudos para que possa contribuir para o

tratamento médico:

O atendimento pedagégico devera ser orientado pelo processo de
desenvolvimento e construcdo do conhecimento correspondente a
educacao basica [...]. A oferta curricular ou didatico-pedagogica devera ser
flexibilizada, de forma que contribua com a promoc¢éo de saude e ao melhor
retorno e/ou continuidade dos estudos pelos educandos envolvidos.
(BRASIL, 2012, p. 17).

Portanto, diante dessas informacdes, percebe-se a importancia do
atendimento pedagogico e da flexibilizacdo dos conteudos das oficinas,
desenvolvidas visando a aprendizagem e o desenvolvimento das criancas e dos
adolescentes em tratamento oncoldgico.

Durante os registros, os alunos foram identificados por codinomes pré-
definidos, buscando-se preservar sua identidade. Por meio das oficinas, buscou-se
observar os sentimentos dos alunos por meio de seus gestos, palavras ou
depoimentos para que gerassem um feedback sobre as atividades das quais
participaram. Esse registro foi feito, inicialmente, no papel e, depois, transcrito para a
ficha de registro ao final da oficina, conforme modelo da tabela 2. O feedback
também serviu como orientacdo para replanejamento das oficinas de alfabetizacéo
digital (informética).

Optou-se pela utilizacdo de nomes do sistema solar (Sol, Lua, Estrela e
Jupiter), sendo que essa opcao nado foi por nenhum motivo especial, mas sim pelo
fato de haver uma diferenciacdo de outras formas ja utilizadas em pesquisas. Os
codinomes foram escolhidos no decorrer das oficinas, geralmente, de acordo com
alguma caracteristica fisica dos participantes, como no caso de Estrela, que possui
olhos claros e brilhantes, porém, um pouco timida. Ja& o aluno Sol, teve esse
codinome por sua energia, sempre alegre e disposto, bastante comunicativo e muito
esperto, expressando mais habilidade ao manusear o tablet. Ja Lua foi utilizado
devido ao porte fisico do aluno, que diferente de Sol, era mais quieto, um pouco
timido, mas muito esforcado e dedicado, estando sempre bem disposto e com
vontade de aprender sempre mais. Por fim, JUpiter, que esteve presente em,
praticamente, 80% dos encontros. Sua atividade preferida eram jogos de tiro e
assistir videos; estava sempre bem disposto, apesar de ndo ser muito interessado,

mas, geralmente, executava as atividades quando solicitado e incentivado, e, assim
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como os demais aqui citados, nunca apresentou indisposicdo por conta do seu
tratamento ao longo das oficinas.

Como mencionado, nota-se que, no primeiro encontro, dia 21 de janeiro de
2015, foi realizada a selecdo e o primeiro contato com o0s pacientes, assim, O
primeiro contato com os tablets foi realizado no dia 28/01. As atividades foram
encerradas em 15/07, com a aplicacdo do questionario final, respondido diretamente

pelos alunos.

Tabela 3 — Datas de realizacao das oficinas

JAN | FEV
11
21 18
28 25

Legenda:
Inicio e término das Oficinas
Oficinas do Médulo |

Oficinas do Médulo I

2.2.4 Andlise da implementacéo das oficinas

Este topico esta dividido entre as duas fases das oficinas, as quais serdo
complementadas com descricdo dos desafios e obstaculos de cada modulo. Em

cada um, serdo apresentadas suas respectivas oficinas e seus registros.

2.2.4.1 Oficinas do Mddulo I: adaptacéo ao dispositivo

No Maodulo I, foram destinados, aproximadamente, oito encontros para que 0s
alunos pudessem explorar livremente os tablets e fossem, assim, observados e
orientados quando houvesse duvida. Nota-se que, nesse periodo de adaptacdo ao
dispositivo, a atividade mais escolhida pelos participantes foi a de jogos, em alguns

momentos online e outros, diretamente no dispositivo, tendo em vista que a internet
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nao estava funcionando nos dispositivos. As atividades apresentadas ocorreram
durante o periodo de 28/01 a 25/03/2015.

Quadro 3 — Atividades desenvolvidas no Mddulo |

Atividades Aplicativos Descricéo
Alguns jogos foram utilizados durante as oficinas,
sem preferéncias, sendo utilizados os mais
variados, como jogos de corridas (Sol e Lua), tiro
(Jupiter, Lua e Sol) e alguns educativos (Estrela,
Lua, Jupiter e Sol).

4x4 SUV Simulator

Jogos Caca Palavras

Na figura 6, consta uma imagem de um dos jogos utilizados pelos alunos, o
4x4 SUV simulador, que requer habilidades de dire¢do; ja na figura 7, consta o outro
game utilizado, o caga-palavras, que favorece o desenvolvimento de linguagem
(leitura e escrita), além do raciocinio l6gico, para conseguir formar as palavras. A

opcao de utilizacdo desses apps foi dos proprios alunos.

St .

Figura 6 — Jogo 4x4 SUV Simulador
Fonte: Google Play.

Nota-se que a escolha desse game (Figura 6) se deu pelo fato que requer
mais dominio motor & medida que o jogador comeca a explorar suas habilidades
cognitivas, focando sua atencéo diretamente no que precisa executar para conseguir
conduzir o veiculo corretamente. Sendo assim, Paz et al. (2008, p. 5) complementam
gue gamificar é “agregar ludicidade utilizando-se de elementos estéticos capazes de

revelar a esséncia emocional de uma situagao a condigdes de convivio social”.
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Figura 7 — Jogo: Caca-palavras
Fonte: Google Play.

O app exibido na figura 7 € apresentado devido suas caracteristicas como um
game educativo. Ele possui uma interface bastante simples e, ainda, conta com
diversos niveis de dificuldades e diferentes temas para escolha. A atividade a ser
executata € bastante simples: ao escolher o tema, 0 usudrio devera encontrar uma
palavra em meio a outras letras misturadas. Com isso, requer bastante atencdo e
raciocinio l6gico, favorecendo o desenvolvimento cognitivo, cultural e educacional.
Portanto, segundo Jim Lengel (apud BARBOSA et al., 2004), a tecnologia € valida
guando ajuda as criancas e 0s jovens a desenvolver a capacidade de formular ideias

e resolver problemas.

Quadro 4 — Atividades desenvolvidas no Modulo |

Atividades Aplicativos Descrigcédo

Os apps Navegador e Chrome foram utilizados

por todos os participantes para fazer pesquisas
de seu interesse.

Navegador;

Pesquisa Chrome:

Na figura 8, consta o app do Chrome, o mais utilizado pelos alunos por ser
simples, além da integracdo rapida com outros servicos, como o repositério virtual

(Google Drive).
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Qoogle.com

Google

For Everyone

Figura 8 — App Google Chrome
Fonte: Google Play.

A utilizacao de pesquisa pelos alunos foi de forma autbnoma, ou seja, partiu
de cada um, cada qual com um propdsito, tema, e, consequentemente, com
dificuldades diferentes, alguns com mais e outros com menos. Como esse modulo
trata de adapatacdo ao dispositivo, era necessario dar liberdade ao aluno para saber
e buscar identificar suas habilidades ou dificuldades, para que fossem trabalhadas
no segundo maodulo, pois, no Mddulo I, o aluno, buscava auxilio sempre que nao
conseguia ou ndo sabia fazer algo que desejava. Nesse sentido, Tarouco (2013)
aborda a alfabetizacdo digital como algo que possa pressupor as habilidades

bésicas para utilizagcdo da internet.

Quadro 5 — Atividades desenvolvidas no Modulo |

Atividades Aplicativos Descricdo
. Nessa atividade, os alunos consultaram videos
Videos YouTube X
de temas diversos.

Na figura 9, é apresentada a tela principal do YouTube, um aplicativo de
compartilhamento e armazenamento de video, uma ferramenta bastante interativa e
de facil utilizacdo, pois ndo requer grandes habilidades nem dominio do

equipamento.
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Figura 9 — App YouTube
Fonte: Google Play.

A ferramenta YouTube foi a mais utilizada durante todas as oficinas, pois nele
ha uma grande base de materiais armazenados gratuitamente, estando disponivel
para qualquer pessoal do mundo. Lévy (1999) e Lemos (2004) denominaram
ciberespaco o espaco virtual de troca e compartilhamento de informagdes, que
acabou originando outro termo, a cibercultura, que seria a nova forma de aquisicédo
de conhecimento por meio do espaco virtual. O ciberespaco tem como principal

caracteristica a interatividade em tempo real ou por meio de simulacgées.

Quadro 6 — Atividades desenvolvidas no Médulo |

Atividades Aplicativos Descricédo

A aluna Estrela utilizou o app para consultar a

letra de uma musica de um dos seus cantores
preferidos, copiando-a e a inserindo no app

Letras de App Letras Documentos do Google Drive, dentro de seu

Musicas App Documentos diretério. Encontrou um pouco de dificuldade
para realizar a selecdo e para inserir no

“documentos”, mas, com auxilio, conseguiu

realizar a atividade.

O app Letras esta identificado na figura 10, sendo sua principal funcionalidade
a pesquisa de letras de musicas, além de permitir compartilhamento via e-mail ou
redes sociais, e, em alguns momentos, € possivel visualizar o video e/ou a traducao
ao mesmo tempo em que se busca uma letra de masica.

Na figura 9, consta o app do Google Documentos, um editor de texto virtual
simples, que funciona de forma integrada com o Google Drive, sendo sua plataforma

de armazenamento e compartilhamento totalmente virtual.
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Figura 10 — App Letras.mus.br
Fonte: Google Play.
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Figura 11 — App Documentos Google
Fonte: Google Play.

O YouTube é amplamente utilizado por pessoas que buscam a ferramenta
para visualizar videos musicais nacionais e internacionais, e, consequentemente,
escutar ou aprender sua musica preferida, como foi o caso das oficinas. Portanto, o
servico do app Letras reune esses dois recursos, ou seja, procura-se o nome de um
artista ou cancédo; caso seja internacional, ele ira apresentar a versao original e, ao
lado, sua traducdo para o idioma nativo, e ainda é possivel, em alguns casos,
visualizar o videoclipe da musica. Isso remete ao conceito e de Lemos (2008), sobre
a cibercultura. Para complementar, foi utilizado o editor de texto (Figura 11).
Portanto, pode-se acrescentar as colocacfes da autora Mussoi (2013) ao se referir a

esse tipo de aprendizagem movel, que vem servindo como um complemento para as
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varias formas de aprendizado, pois permite interatividade, colaboracdo e

compartilhamento.

Quadro 7 — Atividades desenvolvidas no Médulo |

Atividades Aplicativos Descrigéo
Todos os alunos buscavam diretamente na loja

da Google os aplicativos desejados. Sol e Jupiter
Baixar solicitaram o app de Dublagem Dublemesh,
L Google Play . ~ p ~

aplicativos porém, ele ndo era compativel com a versao do

Android do tablet. Assim, ndo foi possivel atender

aos pedidos.

A figura 12 refere-se a loja virtual de aplicativos do Sistema Operacional
Android, que pertence a empresa Google. Nesse local, € possivel comprar ou
“baixar” gratuitamente aplicativos, livros virtuais, filmes, jogos. Nota-se que, nessa
oficina, houve a solicitacdo de um aplicativo em especifico para interagirem entre si,
mas, devido a incompatibilidade de versdo do Sistema Operacionado Android do
tablet, ndo foi possivel atender a esse pedido, ainda que se tenham testados outros
apps do género para tentar proporcionar esse momento aos alunos; contudo, nao foi
encontrado nenhum que tivesse 0s mesmos recursos. Portanto, de acordo com
Moreira (1997), ao inserir um novo conhecimento, deve-se levar em consideragao
aquilo que o aluno sabe, para embasar os ensinamentos. Com isso, houve um
replanejamento, para o segundo moédulo, de uma atividade tentando-se explorar

esses recursos audiovisuais.

Figura 12 — App Google Play
Fonte: Google Play.
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Atividades Aplicativos Descricédo
Em alguns encontros iniciais, os alunos Jupiter e
Sol utilizaram o Facebook, porém, apés
Rede Social Facebook mudancas nas configuracfes da rede, esse tipo

de acesso foi bloqueado. A consulta foi realizada
apenas para seus feeds de noticias e fotos.

Na figura 13, € apresentado o app Facebook, uma rede social que também

podera ser utilizada para fins educacionais. Durante o primeiro médulo, ele foi

utilizado por alguns alunos (Quadro 8), mas, depois de uma modificagcdo de

configuracdo da rede, seu uso nao foi mais permitido.

Figura 13 — App Facebook

Fonte: Google Play.

N&o foi proposta nenhuma atividade utilizando a rede social Facebook,

portanto, sua utilizagdo foi bastente curta, de aproximadamente, trés encontros, e

sua utilizacao foi acompanhada para que nao ocorresse nenhum fato de exposicéo

de seus colegas. Havia uma analise para atividades utilizando esses recursos a

partir do Médulo 1, mas, como ela acabou tendo acesso bloqueado, nédo foi possivel

realizar nenhum tipo de atividade que fose considerada Rede Social.

Quadro 9 — Atividades desenvolvidas no Médulo |

Fotos e Videos

Atividades Aplicativos Descricéo
Jupiter utilizou a camera para fazer video sobre
App Cémera um evento que tinha no lque (carnaval) e para

Fotografica do tablet

tirar fotos pessoais. Lua utilizou para tirar fotos
da Instituicao.
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Na figura 14, foi realizado um print do video gravado por Japiter durante um
evento (Carnaval) realizado na Turma do Ique, o qual também podera ser

visualizado no repositorio por meio do link disponivel.

Figura 14 — Video gravado por Jupiter
Fonte: Repositério Virtual. Disponivel em: <https://drive.google.com/file/d/0B6C-
DscBoT5zUXZTbkNQclVnd2M/view?usp=sharing>. Acesso em: 20 out. 2015.

Figura 15 — Imagens da Instituicéo tiradas por Lua
Fonte: Repositério Virtual.

Figura 16 — App Camera
Fonte: Repositério Virtual.


https://drive.google.com/file/d/0B6C-DscBoT5zUXZTbkNQclVnd2M/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/0B6C-DscBoT5zUXZTbkNQclVnd2M/view?usp=sharing
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Diante das informacdes, informacdes, reflexdes referente as atividades
desenvolvidas nesse médulo, é possivel dizer que foram bastante diversificadas as
atividades escolhidas pelos alunos, pois dar a liberdade para que executassem a
atividade que desejassem a fim de que descobrissem e explorassem os recursos do
tablet foi muito importante para que se conseguisse explorar ainda mais seus
potenciais com atividades mais objetivas, que envolveriam todas as habilidades e
conhecimentos adquiridos nesse periodo de adaptacdo. Portanto, Bruner (2001) diz
gue se deve propor uma forma interativa e intersubjetiva de ensinar, interpretando e
produzindo algo significativo sobre a vida e para a vida, estabelecendo mais

interag&@o por meio de atividades realizadas no local de ensino.

2.2.4.1.1 Desafios e obstaculos

No primeiro periodo de adaptacdo e conhecimento dos alunos, aconteceram
alguns imprevistos, que, ao longo do caminho, foram sendo resolvidos. Um dos
primeiros obstaculos foi o horario inicial, e, entdo, notou-se que era um horéario
bastante complicado para 0s pacientes, pois estavam chegando da coleta de
sangue, realizada no HUSM. Iniciavam seus retornos a partir das 9h30, restando
pouco tempo para realizarem as atividades, e muitos acabavam nem comparecendo.
Essa questao foi resolvida apés se realizar a troca de horario em funcéo do término
das oficinas de uma colega do curso, que encerrou-as no més de marco de 2015.

Durante as primeiras oficinas, houve uma incompatibilidade com o horéario das
oh as 10h, pois havia outro projeto, chamado Ligido do Bem?, com foco na
realizacdo de acles recreativas, festas e outras atividades que reuniam todas as
criancas/os adolescentes e seus acompanhantes. Entdo, ao chegar da coleta, o
aluno acabava realizando as atividades de recreacdo ou até mesmo ficava na parte
externa da Instituicdo, e, assim, por inUmeras vezes, ninguém comparecia as

oficinas.

?® Disponivel em: <https://darthvaderlegiaodobem.wordpress.com/about/>. Acesso em: 20 nov. 2015.


https://darthvaderlegiaodobem.wordpress.com/about/
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A questdo da rotatividade dos pacientes, a0 mesmo tempo que se
caracterizou como um obstaculo, tornou-se um desafio ao pesquisador desta
dissertacdo, pois era complicado tentar realizar uma atividade em um encontro e
depois néo ter a certeza de quando o aluno retornaria. Em alguns casos, o paciente
ficava internado para realizar quimioterapia, e, com isso, optou-se por deixar
livremente a utlizacao do dispositivo.

A internet, durante alguns encontros, parou de funcionar. Ao entrar em
contato com o pessoal responsavel, informaram que havia sido feita uma
reconfiguracdo na rede e que era necessario inserir algumas informacfes no
dispositivo para que se resolvesse o problema. Sendo assim, n&o houve uma
comunicacao por parte do responsével para que informasse da mudanca ocorrida. O
Acess Point® nao foi estrategicamente instalado no local das oficinas, ou seja, no
auditério, ocorrendo, constantemente, quedas de sinal de internet no tablet.

Quanto a biblioteca da Turma do Ique, havia um espago maior e mais
adequado para utilizar o tablet, sendo utilizado uma Unica vez, onde se conseguiu
reunir em torno de 10 criancas e adolescentes, que acabaram se integrando aos
demais a fim de utilizarem o dispositivo. Porém, como nao havia sinal de rede, néo
foi muito significativo, para alguns, o contato com o dispositivo, pois 0s alunos
gueriam realizar tarefas na internet, como visualizar videos, baixar jogos e
pesquisar, 0 que nao estava sendo possivel, e, aos poucos resultou, na dispersao

deles.

2.2.4.2 Oficinas do Mddulo II: da acéo e producdo de materiais educacionais

O Mddulo Il contempla as oficina de n° 10 a 19. Durante essas nove oficinas,
foram abordados conteddos como Recursos Educacionais Aberto (REA), fotos,
videos, apresentacao de slides, musicas e jogos. A descricdo detalhada de todas as
atividades desse segundo médulo estéa inserida no final do trabalho, no modelo das

fichas de obsevacodes, dentro do Apéndice E.

29 Equipamento responsavel pela distribuicdo do sinal de internet sem-fio (wi-fi).
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Sendo assim, partiu-se da citacdo de Brandao et al. (2005, p. 33), a qual
complementa que a alfabetizacdo digital deve trazer beneficios como:

[...] criar aprendizes ao longo da vida, pessoas capazes de encontrar,

avaliar e usar informacdo eficazmente, para resolver problemas ou tomar

decisbes. Uma pessoa alfabetizada em informacgéo seria aquela capaz de

identificar a necessidade de informacédo, organiza-la e aplica-la na pratica,

integrando-a a um corpo de conhecimentos existentes e usando-a na
solugéo de problemas.

Assim, ao final desse mddulo, buscou-se desenvolver essas capacidades

complementares por meio de oficinas e registros.

Quadro 10 — Atividades Recursos Educacionais Abertos

Essa atividade foi realizada em dois encontros e consistiu na exploracdo de
alguns sites de Recursos Educacionais Abertos, utilizando o arquivo REA do
Documentos do Google Drive, onde constava a relagdo desses e suas
descri¢Bes. Os sites consultados foram REAs; Mira, Escola Digital, etc.
(Apéndice D).

App Drive e
Chorme

O quadro 10 demonstra a descricdo da oficina de n° 10-11 do segundo
moédulo, nas quais estiveram presentes Lua, Sol e Jupiter. Foram utilizadas duas
aulas para essa atividade, sendo solicitado que explorassem livremente e
encontrassem algum assunto de seus interesses. Apenas Lua encontrou o Google
Earth, onde pesquisou sua residéncia. Perguntado a ele se havia encontrado algo
mais que |he houvesse chamado a atencéo, respondeu que ndo, apenas O recurso
explorado, que achou “bem legal”. A seguir, sera apresentado o feedback da oficina,
muitas vezes, captado por meio de falas e comportamentos.

Lua: “Nao consegui descobrir muita coisa, a Unica coisa que encontrei foi
um mapa (Google Earth), que gostei, pois pude encontrar minha casa e
minha escola”.

Sol: “Nao gostei muito, achei dificil e ndo encontrei nada que eu gostasse”.

Jupiter: “N&o achei legal, dificil de encontrar alguma coisa |a, precisaria de
mais tempo para poder encontrar alguma coisa... prefiro jogar”.

[Data: 01 e 08 abr. 2015.]

De acordo com os depoimentos dos alunos, os quais foram coletados no final
da oficina, foi possivel notar que houve dificuldade em encontrar algum material
nesses sites (Figura 17.1 e 17.2), tendo em vista que suas distribuicdes de

conteudos ndo estavam claras, ou seja, interativas para ser acessadas daquele
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dispositivo. A opcado de deixar livre exploracdo se deu justamente para que
tentassem buscar novas informacdes e conhecimentos, assim, encontrando algo
gue lhes chamassem a atencdo. Apenas Lua encontrou o Google Earth (Figura 18)
no site do Mira (Figura 17.2), o que chamou sua atenc¢ao, vindo a explorar o recurso
encontrado. Ja o site da Escola Digital (Figura 17.3) acabou ndo sendo explorado
pelos alunos devido a exploragéo dos anteriores por terem considerarado a atividade

complicada, e, assim, acharam mais cémodo seguir para 0os games.

Recursos
Educacionais
Abertos

o v MLA e -

Fledl -\ ©®

Figura 17.1 — Site de Recursos Educacionais Abertos — REA
Fonte: <http://www.rea.net.br/site/>. Acesso em: 20 out. 2015.

v @ @ GO —

Figura 17.2 — Site de Recursos Educionais Mira
Fonte: <http://www.mira.org.br/>. Acesso em: 20 out. 2015.



71

ESCOLA ®

H0ITAL

nenmire Ongatow
Olgituln e AD anGizagen

aLn

4.
Encontré mals de :!’.ooo recu diglt
:mr(»ndn?agem

4
Vo)a COmMQ profagaores o alunpe “‘ul.ml

Figura 17.3 — Site de Recursos Educacionais Abertos: Escola Digital
Fonte: Repositorio Virtual. Disponivel em:
<https://docs.google.com/document/d/17WMonH6ezjiKY5]_eXultXuoDKkNL9cmgKOmvc2YHwRA4/edit>
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Figura 18 — Google Earth
Fonte: Google Play.

De acordo com a Teoria do Desenvolvimento cognitivo apresentada por
Moreira (1997), € possivel identificar que, nesse caso, ndo ocorreu a assimilacao,
gue é imprescindivel para que o aluno aprenda de maneira significativa, pois quando
iSso ndo ocorre, 0 organismo/a mente desiste ou se modifica, como foi o caso de
alguns alunos.

Na oficina de n°® 12, utilizou-se a atividade de jogos, tendo em vista que a
internet ndo estava funcionando. Assim, no quadro 11, estdo descritos os aplicativos

utilizados durante a oficina e a atividade que foi realizada pelos alunos.


https://docs.google.com/document/d/17WMonH6ezjiKY5j_eXultXuoDkNL9cmgKOmvc2YHwR4/edit
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.earth
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Quadro 11 — Atividade Jogos Educativos

Crash mind, Trial Xtreme 3, | Selecione seus jogos preferidos e apresente o que mais lhe
Subway Surfers chama atencao.

Tendo como base a descricdo da atividade de n° 12, apenas Sol estava
presente na oficina, e, segundo relatos dele, esses apps selecionados sdo 0s seus
jogos preferidos, pois ele ja tem tablet em casa, domina muito bem o equipamento e
tem bastante facilidade quanto aos movimentos realizados, diferente dos outros.
Como feedback, seguem as justificativas pela preferéncia desses jogos e ndo outros

gue estavam disponiveis no dispositivo.

Sol: “gosto do Crash porque ele simula o controle do Play Station, que
costumava jogar em casa, s6 que no tablet é mais dificil. O Trial Xtreme 3 é
legal, pois o personagem é um carinha que anda de Moto, e é possivel fazer
varias manobras, estilo motocross. O subway é legal pois tem que fugir do
guarda e ficar pulando por cima do trem... € um pouco dificil, mas é bem
legal”. [Data: 22 abr. 2015].

Durante a realizagdo das oficinas, em ambos os modulos, foi possivel
identificar que os jogos Crash (Figura 19) e o Subway Surfers (Figura 20) eram o0s
mais utilizados pelos alunos devido a simulacdo do controle de um video game, além
dos seus cenarios e qualidade de imagem bem real, com cores vivas. Devido a

esses recursos, acabou se tornando um dos preferidos de todos os participantes.

Figura 19 — Jogo Crash Mind
Fonte: <http://www.netbooknews.com/wp-content/2011/12/sony_tablet s_16.jpg>


http://www.netbooknews.com/wp-content/2011/12/sony_tablet_s_16.jpg
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Em Subway (Figura 20), trata-se de um garoto artista de rua (grafiteiro) que
tem que correr do guarda, e seu cachorro, que o acompanha. O cenario é o de uma
estacdo de trem, onde 0 menino tem que pegar moedas para ganhar pontos. Além
de o usuario desenvolver habilidades cognitivas, pois necessita pular por cima do
trem que estd em movimento ou parado, para que o guarda ndo o consiga alcancar,
utiliza-se de uma interface muito interativa, que o deixa sempre querendo superar as

barreiras do jogo.

- ———

Figura 20 — Jogos Subway Surfers
Fonte: Google Play.

Ja em Trial Xtreme 3 (Figura 21), o usuéario se torna um pilo de motocross,
realizando manobras radicais, além de ter que pegar moedas para acumular pontos.
Esse game possui diversos cenarios, além de se poder personalizar a moto e o

piloto.

Sor

j

Figura 21 — Jogo Trial Xtreme 3
Fonte: Google Play.

Essa atividade no contexto da alfabetizacdo digital poder ser considerada

como o desenvolvimento de habilidades cognitivas e psicomotoras, além de


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.kiloo.subwaysurf
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.x3m.tx3
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desenvolver o raciocicio l6gico, pois requer grande concentracdo do jogador para a
execucdo das manobras, proporcionado ludicidade e prazer, e, assim, gerando
grande safisfacdo em jogar, pois € possivel personalizar a moto ou comprar alguns
equipamentos para o piloto. Assim, a alfabetizacdo ndo contempla apenas
ferramentas ou contetdos que visam colaboracdo, compartilhamento ou execucdes
de atividades visando o desenvolvimento midiadtico, mas sim momentos de
ludicidade e reflexbes para que o aluno consiga desenvolver outros tipos de
habilidades que ndo poderéo ser construidas pelo professor, e sim pelo participante.

Diante disso, pode-se dizer que, de acordo com Alves, Minho e Diniz (2014, p.
82), a utilizacdo de games consegue “promover a motivagdo e o engajamento em
diversos cenarios da aprendizagem”, pois essas estratégias de ensino buscam
“agregar ludicidade utilizando-se de elementos estéticos capazes de revelar a
esséncia emocional de uma situagao a condigdes de convivio social” (PAZ et al.,
2008, p. 5). Ainda, pode-se complementar com Alves (2010), que acrescenta que a
diversidade de alternativas dos jogos eletrénicos se apresenta como responsavel por
mobilizar sujeitos de diferentes faixas etarias a interagir com 0s suportes
tecnologicos.

Portanto, nas oficinas de n® 13 e 14, foram abordados os conteudos de
pesquisa de imagens de tema de escolha dos participantes, que deveriam buscar
imagens para inserir na apresentacao criada posteriormente. Para a apresentacao,
foram utilizadas imagens salvas pelos participantes, com temas escolhidos de
games e cantores. No quadro 12, sdo apresentados os aplicativos utilizados e uma

breve descricao das atividades realizadas.

Quadro 12 — Atividade imagem e slides

Navegador web do tablet e | Escolha um tema para sua apresentacdo; depois, procure
Google Chorme imagens na internet e salve-as na sua pasta, no repositério.
Google Slides; Abra o app Google Slides e crie uma apresentacdo

Pinterets; conforme o tema escolhido; depois, insira as imagens que
Google Imagens; estdo salvas em sua pasta no repositorio, e, por fim,
escreva os motivos da escolha dos temas.

Essa atividade foi realizada em dois encontros: no primeiro, foi utilizado como
app para montar a apresentacdo do Google Slides; como fonte de pesquisa de
imagens, foi realizada uma tentativa de uso do Pinterest, porém, nao foi possivel por
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restricdo da rede. Entdo, como alternativa, utilizou-se o site do Google Imagens.
Nessa atividade, os alunos apresentaram um pouco de dificuldade até fixar os
passos, e, para montagem da apresentacdo e busca de imagens, foi solicitado que
escolhessem um tema de sua opc¢ao, sendo que Estrela e Sol optaram por cantores
e jogos. Ja no segundo encontro, apenas o aluno Sol compareceu, entdo, foi
solicitado que escolhesse mais dois jogos e escrevesse 0 motivo da sua escolha. O
aluno néo apresentou dificuldades para realizar essa tarefa. No final, apenas Lua
apresentou seu feedback, pois péde concluir sua apresentacdo, ao contrario de

Estrela, que ndo chegou a conclui-la.

Lua: “Nao conhecia este aplicativo, e nem sabia que dava pra criar
apresentagdes, agora vou poder fazer em casa”. [Data: 20 e 27 maio 2015]

O aluno Lua ficou encantado com a funcionalidade do aplicativo, pois nunca
havia criado uma apresentacao antes, entdo, buscou imagens e depois as inseriu e
realizou uma escrita sobre o motivo da escolha e daquele jogo, além de gostar da
ideia de poder continuar em casa e compartilhar com outros colegas, como acorreu

na oficina de e-mail.

Figura 22 — Pinterest
Fonte: Goolge Play.


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.pinterest
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Figura 23 — Google Slides
Fonte: Repositério Virtual.

Assim, de acordo com Silva et al. (2009) e Torres e Amaral (2011), uma das
principais funcdes das tecnologias moveis na educacao € instigar a participacdo dos
alunos de forma colaborativa para a criagdo de novos conhecimentos nos diversos
contextos educacionais e, ainda, permitir ao professor-educador participar desse
processo de aprendizagem.

As oficinas de n° 15 e 16 tiveram como assunto a utilizacdo de e-mail,
ferramenta muito importante de comunicacgao, talvez, ndo tanto para os alunos no
momento atual devido as suas idades, mas que foi usado para que compartilhassem
suas atividades e os materiais salvos em seu diretério do repositorio. Assim, ficou

mais facil ter acesso ao repositério fora da oficina. Desse modo, na préxima oficina,


https://drive.google.com/drive/my-drive
https://docs.google.com/presentation/d/10AT45uXf1InfTbL-CsYXBS1tCMhPqu4LkI2HJ7B_VKY/edit
https://docs.google.com/presentation/d/10QsWbgorSezpU5VPLgAn6UHCg4flBJf1oXmvQ3oe1gI/edit#slide=id.p
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descrita no quadro 13, foram utilizados dois aplicativos de navegadores web (ja
apresentados), e sua utilizagdo deu-se pelo fato de o aplicativo do Gmail nédo
permitir acesso a outras contas que ndo sejam a configurada no sistema, ou seja,
ele utiliza uma conta so para o sistema Android e realiza a sincronizacado de todos os

dados daquele usuério; como o acesso era provisorio, optou-se por utiliza-lo.

Quadro 13 — Atividade e-mail

Crie uma conta de e-mail. Faca envio de novos e-mails,
encaminhamentos e envio de arquivos como anexo.

Chrome e Navegador

Como resultado dessas oficinas, inicialmente, os alunos Sol e Lua ja
possuiam e-mail, porém, Sol ndo lembrava suas senhas, entéo, foi criada uma nova
conta e, depois, explicou-se funcionamento, formas de envio, anexos de arquivos;
assim, trocaram e-mails entre si e compartilharam documentos, imagens, audios,
entre outros. Os alunos conseguiram realizar a atividade sem dificuldades, sendo
gue uma explicagdo sobre o funcionamento foi suficiente para realiza-la.
Lua compartilhou sua apresentacdo com Sol para que este visualizasse o trabalho
realizado no ultimo encontro. Sol gostou do trabalho do seu colega. O feedback foi:

Lua: “Eu ja tinha uma conta de e-mail, mas ndo sabia utiliza-la no tablet,
ndo sabia como mandar um e-mail, ou enviar um arquivo por anexo para

outra pessoa. Achei muito legal poder fazer essa atividade, pois posso
mandar qualquer coisa para meus amigos”.

Sol: “Eu ja tinha uma conta de e-mail do gmail, mas ndo lembrava minha
senha, entdo resolvi criar uma nova conta, com a ajuda do professor.
Também ndo sabia como utlizar o e-mail, e nem como fazer
compartilhamentos (imagem) com outra pessoa. Achei muito legal o fato de
o colega (Lua) compartilhar comigo sua apresentacgdo criada na ultima aula,
e que também ndo conhecia. Achei muito legal a apresentacdo dele, gostei
dos jogos que ele escolheu, pois também gosto deles”.

[Data: 03 e 10 jun. 2015]

Durante essa oficina, os alunos Lua e Sol aprenderam a trabalhar com a
ferramenta e-mail, assim, puderam compartilhar seus trabalhos realizados, como
fotos, slides, musicas, etc., de maneira a realizar trocas de conhecimentos. Nas suas
expressdes faciais, era muito evidente que estavam gostando do que estavam
aprendendo, o que foi muito gratificante, pois o objetivo de alfabetizar digitalmente

estava sendo atingido, além de ndo apenas quebrar a monotonia, mas proporcionar
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um alivio para 0 momento dificil e doloroso do tratamento oncolégico por meio de
atividades ludicas.

Relacionando-se essa atividade com as teorias da aprendizagem significativa,
pode-se selecionar alguns trechos que estdo de acordo com a objetivo da atividade,
gue é apresentar uma ferramenta de comunicacdo e compartilhamento e que pode
ser utilizada concomitantemente com a integracdo de um repositorio virtual pessoal.
Portanto, com base nos depoimentos de Lua e Sol, pode-se identificar que ocorreu a
assimilacdo de uma nova informacéo, pois as informacdes ja existentes estavam
compreendidas na estrutura cognitiva dos alunos, assim, tornando-a significativa, do
tipo afetiva, estando baseada em sinais internos do individuo, como estados de
prazer, satisfacdo, alegria ou ansiedade, que ocorrem somente apOs estar na
estrutura cognitiva.

Na oficina de n°® 17 e 18, cujo tema da atividade foi a producao de video, de
modo a utilizar todos os materiais disponiveis no repositério, buscou-se instigar os
alunos Jupiter e Sol a escolha de um app para criar o video. Essa tarefa demorou,
pois o objetivo da oficina era proporcionar, aos alunos, um momento de reflexdo, de
testes, de liberdade para determinarem seu tempo. Assim, foram testados outros
apps para a criacdo de video, chegando-se a escolha de um que fosse bastante
simples e pratico (funcional), além de ser gratuito. No quadro 14, esta descrito o0 app

utilizado e uma breve descricdo da atividade.

Quadro 14 — Producéo de um video

Video Show | Escolha um aplicativo para fazer um video. Vocé pode utilizar imagens
App existentes no dispositivo ou fazer suas proprias fotos com a camera do
tablet.

Para essas atividades, foram destinados dois encontros, sendo que, no
primeiro, apenas Lua estava presente, entdo, foi realizada uma busca na Google
Play (loja virtual de apps) e testado o melhor. Com critério de boa avaliacao, foram
testados dois: Video Maker Pro, que ndo atendeu as expectativas, sendo removido e
Video Show App, que, apos explicacdo de suas funcionalidades e de como deveria
proceder para sua utilizacdo, foi solicitado ao aluno para realizar alguns registros
dos espacos que mais gostava no lque. Entdo, o aluno escolheu a biblioteca,

fotografando-a para utilizar as imagens na montagem do seu video. Apos isso, foi
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pedido a ele que escolhesse uma musica a ser inserida em seu video, sendo a
musica Imagine (de John Lenon) a escolhida. Fez-se busca de um site de onde se
pudesse realizar o download, salvando-o em sua pasta no repositério (abordado na
secao 6.4.1), porém, o video ndo pbdde ser concluido por falta de tempo. No segundo
encontro, apenas Jupiter esteve presente, entdo, foi-lhe explicado o aplicativo e as
formas de criar um video, sendo que o aluno preferiu utilizar as imagens disponiveis
no repositério (Drive). Como mdasica, utilizou uma que ja tinha em seu smartphone,
fazendo com que surgisse a necessidade de ajuda para transferir o arquivo via
bluetooth. Assim, depois da insercdo da musica em sua pasta no repositério, foi
concluido o video e salvo.

Jupiter: “Atividade Muito legal, pois me permitiu criar um video facilmente,

diversificando os contetidos, com imagens, musicas e outros videos”.
[Data: 10 e 17 jun. 2015.]

Embora apenas Jupiter tenha conseguido finalizar o video, Lua realizou um
trabalho diferenciado, pois utilizou mais recursos do tablet para construir seu video,
buscou uma musica e tirou fotos do seu espacgo preferido na Turma do Ique, a
biblioteca. Nota-se que, ao realizar uma analogia entre o espaco escolhido por Lua,
com a letra da musica “Imagine — Jonh Lennon®, percebe-se que ela |he transmite
paz, tranquilidade, instiga a reflexdes, e, talvez, Lua tenha escolhido o local como
um “refugio”, como forma de superacao. J& Jupiter surpreendeu ao perguntar se era
possivel transferir uma muasica do seu smartphone para o tablet via bluetooth,
solicitando ajuda para realizar essa atividade. Nota-se, com isso, que houve um
envolvimento de ambas as partes e que a atividade foi muito bem aceita por eles.

Na figura 24, estdo apresentadas algumas telas do aplicativo Video Show
App, que apresenta uma interface muito simples e bastante funcional, o que permitiu

gue os alunos conseguissem realizar a atividade com éxito.


https://drive.google.com/drive/folders/0B6C-DscBoT5zekY0NVExNlVmU1U
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Figura 24 — Video Show App
Fonte: Google Play.

Figura 25 — Video produzido pelo aluno Jupiter
Fonte: Repositorio Virtual. Disponivel em: <https://drive.google.com/open?id=0B6C-
DscBoT5zUGpaN1JfVEIzZWFk>. Acesso em: 21 out. 2015.

Essa atividade vai ao encontro de um trecho da cartilha elaborada pela
Unesco (2014, p. 18), em que abordam que, ao contrario do pensamento de alguns,
a aprendizagem por meio das tecnologias moveis “ndo aumenta o isolamento, mas
sim oferece as pessoas mais oportunidades para cultivar habilidades complexas
exigidas para se trabalhar de forma produtiva com terceiros”.

Para tanto, houve um relacionamento entre o conhecimento ja existente, pois
os alunos proporem formas diferenciadas para contribuir para a oficina, sendo
valorizada e atendida de modo que fosse possivel relacionar o conhecimento
existente com o novo conhecimento, assim, tornando a aprendizagem mais
significativa. Seguindo nessa mesma linha de raciocinio, Fernandez (2001, p. 2)
afirma que “Ensinar sem levar em conta o que o aluno ja sabe é um esforco em vao,

pois 0 novo conhecimento néo tem onde ser alocado na estrutura cognitiva.”


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.xvideostudio.videoeditor&hl=pt-BR
https://drive.google.com/open?id=0B6C-DscBoT5zUGpaN1JfVElzWFk
https://drive.google.com/open?id=0B6C-DscBoT5zUGpaN1JfVElzWFk
https://drive.google.com/drive/folders/0B6C-DscBoT5zcHFiVTVSU1dIV3c
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Quadro 15 — Blog

Baixe o app do Blogger, realize um cadastro para criar um blog com tema de
sua escolha.

A ideia dessa atividade é apresentar uma diferente forma de divulgacédo de
informacédo, que ndo sejam as redes sociais.

Blogger

Essa atividade foi realizada nos dois ultimos encontros (Oficina 19 e 20). No
primeiro, solicitou-se ao aluno Lua que buscasse o App Blogger na loja de
aplicativos, como ja feito em outras aulas (Quadro 15). Ent&o, foi preciso configurar
sua conta de e-mail para realizar o cadastro e criar o blog. Na sequéncia, foi
solicitado que escolhesse um titulo para seu blog, e o escolhido foi Games &
Entretenimento (Figura 26). Porém, ao colocar o endereco eletrénico do blog, Lua
ndo podde utilizar esse nome, pois ja existia, assim, precisou de ajuda para escolher
outro endereco. Apds isso, escolheu um layout para seu blog e realizou sua primeira
publicacao, relacionada ao seu objetivo com o blog.

Lua: “Gostei da ideia de criar o Blog, assim poderei mostrar as coisas que
fizemos durante a oficina, como minha apresentagédo sobre Games”.

[Data: 08 jul. 2015.]
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Figura 26 — Blog Criado por Sol
Fonte: Blogger.com

Assim como nas demais oficinas, Lua sempre ficou entusiasmado para
realizar a atividade, e, ao comecar a criar o blog, perguntou se poderia inserir sua

apresentacao sobre games, ao que lhe foi respondido que poderia inserir tudo que
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desejasse. Nessa linha, os autores Baltazar e Aguaded (2005, p. 1) acrescentam
gque o blog “[...] impulsiona a comunicagdo entre individuos com o0s mesmos
interesses”. Ainda que a atividade ndo tenha sido totalmente finalizada, foi possivel
considera-la satisfatoria apesar do pouco tempo e da disponibilizacdo do local, que
se encontrava reservado para uma reunido, ficando para o pr6ximo encontro. Entéo,
solicitou-se ao aluno Lua que tentasse vir na préxima semana para poder continuar,
ao que respondeu que falaria com sua mae para tornar isSso possivel, mas,
infelizmente, ndo conseguiu compareceu.

No ultimo encontro, realizado no dia 15/07, cuja atividade foi a criacdo de um
blog, estiveram presentes Jupiter e Sol. Jupiter ndo quis realizar a atividade, preferiu
ficar visualizando videos no app do YouTube; mesmo sendo estimulado por Sol, ndo
houve interesse por sua parte. Desse modo, Sol ficou entusiasmado para realizar a
atividade, e, assim, foi-lhe solicitado que verificasse a existéncia do app blogger no
dispositivo. Como n&o o encontrou, realizou a busca na Google Play para executar a
atividade. Depois, foi necessario que inserisse sua conta de e-mail do Google para
gue conseguisse realizar o cadastro, e, entdo, foram desativadas as sincronizacdes
de sua conta, deixando-a apenas para o blog, e, ao final da oficina, foi removida. Em
seguida, apresentou-se a tela de montagem do blog, ou seja, a escolha do nome
para o blog, personalizacdo do endereco eletrénico, descri¢do, perfil do usuério e
modelo de layout da pagina a ser exibida. O nome escolhido por Sol foi: Gta 5
(Figura 27). Foi demonstrado como se realiza uma publicacdo na sua pagina do

blog, sendo solicitado que realizasse sua primeira postagem.

Sol: “Achei muito legal fazer um blog, escolhi o tema do meu jogo preferido,
assim, poderei escrever algumas dicas do GTA”.

[Data: 15 jul. 2015.]
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Figura 27 — Blog Criado por Sol
Fonte: Blogger.com

De acordo com Ausbel (1968), o professor tem o papel principal na
aprendizagem significativa, pois, além de ser o dententor do conhecimento, busca
descobrir os conhecimentos do aluno, e faz a preparacdo do material de maneira
significativa; ja o aluno devera ir em busca do aprendizado transmitido de modo que
0s comprenda e relacione aos conhecimento ja construidos anteriormente.

Foi criado um grupo denominado Oficina do Tablet no WhatsApp, tendo em
vista uma solicitagcdo do aluno Sol. O objetivo da criacdo do grupo era conversar e
compartilhar informagfes entre os usuario de maneira que ndo se perdesse 0
contato apds o términio das oficinas. Essa atividade néo foi considerada uma oficina,
tendo em vista que ocorreu fora do espaco da pesquisa, utilizando smartphones

particulares.

2.2.4.2.1 Desafios e obstaculos

No segundo médulo, praticamente, ndo houve problemas ou obstaculos que
atrapalhassem o andamento das oficinas. Assim como no primeiro modulo, o
principal obstaculo foi conseguir dar sequéncia aos conteddos de maneira que o
aluno conseguisse atingir um resultado satisfatorio e realizasse todas as oficinas

igualmente, mas isso também néo seria suficiente, tendo em vista que, em alguns
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momentos, 0 aluno n&do estava disposto a participar da oficina, preferindo realizar
outra atividade ou ficar repousando, como foi o caso de Jupiter e Lua.

Outro caso ocorrido foi com a aluna Estrela, que, durante alguns encontros,
preferiu ficar brincando com suas colegas; em outro momento, realizou os temas da
escola, participando muito pouco das oficinas.

Quanto a gquestdo de frequéncia as oficinas, muitas vezes, 0s pacientes e
seus acompanhantes ndo sabiam quando seria a préxima consulta ou quimioterapia,
pois somente descobriam apds passarem pela avaliacdo do médico, que acontecia
depois do término das oficinas de alfabetizacéo digital. Portanto, houve ocasides em
gue o paciente tinha frequéncia semanal (7-7 dias); outras, quinzenal (15-15 dias) ou
a cada 21 dias, fazendo com que, ao longo das oficinas, ocorressem alteragdes na
sua rotina, com alguns aumentando ou reduzindo seu periodo de consulta, afetando
diretamente a frequéncia nas oficinas.

O app blogger ndo foi compativel com a versdo do Sistema Operacional
Android de um tablet, porém, néo interferiu na realizacdo da atividade, tendo em
vista que havia outros trés disponiveis.

Na configuracdo da conta para utilizacdo do blog, s6 era possivel se ela
estivesse inserida nas contas de usuario do tablet, dificultando um pouco o
processo. Em consequéncia disso, ao adicionar a conta de e-mail junto ao
dispositivo, ele iria realizar a sincronizacdo de todos os dados da conta, como
contatos, conta de e-mail, rede social, agenda, fotos, entre outros. Se a atividade
fosse realizada em seu tablet particular, ndo haveria problema, mas, como foram
utilizados os tablets do projeto, que outras pessoas também usavam, nao foi
possivel adicionar seu login, pois suas informacdes ficariam expostas.

O tempo destinado para a atividade blog, de uma hora, “ndo foi suficiente”
(apesar de sempre se estender alguns minutos). Essa atividade demandou mais
tempo por ser um pouco mais complexa. Porém, tendo em vista que reunir todos em
um Unico dia era muito dificil e antes do horario estabelecido também, pois coincidia
com seu horario de chegada ap0s coleta de sangue no laboratério, foi possivel
introduzir o assunto, explicando suas funcionalidades basicas, bem como as

configuracdes, de maneira que os alunos pudessem dar seguimento em casa.



85

2.2.4.2.2 Questionario final

Com o encerramento das oficinas propostas, aplicou-se um questionario final,
respondido diretamente pelos alunos durante os 18° (08/07/2015) e 19° (15/07/2015)
encontros. Nessa Ultima etapa, obteve-se uma amostra de trés alunos, sendo que
foram abordados questionamentos referentes a aceitagdo do Termo de
Consentimento e Livre Esclarecimento — TCLE, em que todos estavam de acordo. O
primeiro grupo de questdes refere-se aos dados de identificagdo, como nome, idade,
escolaridade e se estava frequentando a escola. De acordo com o0 questionario
inicial, realizado no inicio das oficinas, apenas a aluna Estrela ndo esteve presente
no periodo de aplicacdo. Dessa forma, os alunos estdo identificados no quadro 16,

conforme respostas dos questionamentos.

Quadro 16 — Dados de Identificagcéo

Jupiter 17 9° Ano E.D*
Sol 15 8° Ano Sim
Lua 14 8° Ano E.D*

*E.D = Estudos Domiciliares

Nota-se que apenas um aluno se encontrava frequentando a escola
normalmente, jA os demais realizavam estudos domiciliares por conta do seu
tratamento oncoldgico.

O segundo bloco de questionamentos refere-se as contribuicdes das oficinas
durante seu periodo de execucdo, e, no quadro 17, estdo descritos 0s

guestionamentos realizados com as suas respectivas respostas.

Quadro 17 — Contribuicdes das oficinas

q) Voge' gostou de participar das oficinas de alfabetizacdo digital 100% (3)
(informatica)?

b) Vocé ja sabia utilizar o tablet? 67% (2) | 33% (1)
c) Vocé considera ‘legal’ o que vocé aprendeu nas oficinas do tablet? 100%

d) Antes de iniciar as oficinas jA possuia computador (PC)!, notebook? ou 67%:* 33%?
tablet® em casa? 100%2 -
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33%3 67%3

e) Tem acesso a internet em casa? 67% 33%
f) H& alguma oficina que vocé encontrou mais dificuldade? 100%
g) Suas expectativas iniciais foram atendidas? 100%

h) Na escola ou em casa, costuma utilizar algum game educativo, que faca

A . 100%
referéncia a algum contetdo escolar?

i) Na escola ou em casa, vocé ja produziu alguma narrativa digital (video),
ou seja, utilizou imagens, sons ou videos para representar um texto, 33% 67%
produzindo uma espécie de “micro video”?

Percebe-se que todos os alunos que responderam ao questionario ficaram
satisfeitos com as atividades desenvolvidas: 100% responderam que gostaram de
participar das oficinas. J4 quanto a utilizacdo do tablet, apenas o aluno Lua néo
sabia utiliza-lo antes do inicio das oficinas, e, ao ser questionado se havia
conseguido aprender, respondeu que sim, portanto, o objetivo da oficina foi
atendido. Novamente questionados quanto a terem gostado das atividades
realizadas, todos afirmaram que sim, que as atividades foram “legais”. A partir disso,
foi perguntado o que mais gostavam de fazer no tablet, respondendo que era jogar e
utilizar a internet (100%). Analisando-se individualmente, as atividades de Jupiter
foram: jogar, internet, escutar masicas, assistir e fazer videos, comunicar, tirar fotos
e pesquisar; as atividades preferidas de Lua sao: jogar, internet, assistir e fazer
videos; ja para Sol, as atividades foram: jogar, internet, comunicar e realizar
pesquisas. Nota-se que as atividades preferidas eram jogar e ficar na internet.
Questionados quanto ao tipo de equipamento eletrbnico que possuiam em casa, as
respostas foram que os alunos Sol e Lua (67%) possuiam PC e notebook, e
somente Jupiter possuia tablet e também notebook. Quanto ao acesso a internet,
apenas 67% possuiam acesso a rede mundial de computadores. Questionados se
encontraram dificuldades na realizagdo das oficinas, todos responderam que nao.
Em seguida, foi perguntado se suas expectativas iniciais foram totalmente atendidas,
ao gque, novamente, todos afirmaram que sim. Questionados em relagédo ao uso de
games na escola, relacionados a assuntos do curriculo escolar, todos afirmaram que

nao usavam e, como justificativa apresentada, tem-se que:

Jupiter: “Por que néo tenho.”
Lua: “Sou muito preguigoso.”

Sol: “Porque os professores ndo déo.”
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Nota-se que Jupiter justifica a ndo utilizacdo de games por estar afastado das
escola, enquanto Lua afirma que se considera preguicoso para fazer uso desse
recurso. Sol, que estava frequentando a escola, afirma que os professores néo
realizavam esse tipo de atividade.

Sendo assim, é possivel afirmar que, segundo os alunos questionados, 0s
planejamentos das oficinas atenderam as expectativas dos participantes, e as
atividades propostas foram executadas sem dificuldades, ao mesmo tempo em que
nao houve vontade de desistir. Isso comprova que as atividades de alfabetizacéo
digital atenderam suas expectativas e que 0 objetivo da pesquisa foi alcangado,
assim, tornando-os alfabetizados digitalmente: prova disso € que Lua descreveu que
€ “uma maneira diferente de aprender”.

A declaracdo de Lua veio ao encontro da principal proposta do projeto, que
abordou os recursos digitais de modo diferente, dando liberdade ao aluno, sem
cobrancga, ao planejar uma atividade sempre visando a ludicidade. Isso vem ao
encontro da proposta de alfabetizacdo digital, em que o aluno devera construir seu
conhecimento estabelecendo seu préprio ritmo de aprendizagem, de modo que haja
liberdade e flexibilizagdo dos conteludos, caso esses conteudos nao correspondam

adequadamente ao seu interesse.

Quadro 18 — Aprendizagem e contribuicdes para o tratamento

a) Vocé considera que as oficinas contribuiram de alguma forma para uma 100%
melhor aprendizagem?
b) Vocé considera as oficinas de informatica descontraidas (interativas)? 100%
¢) Vocé sentiu dificuldade de adaptagdo com o toque na tela do tablet? 33%"| 67%
d) Vocé considera que as atividades propostas nas oficinas foram
e 100%
satisfatorias?
e) Em algum momento, vocé pensou em desistir das oficinas? 100%

De acordo com o quadro 18, no que se refere as questdes de aprendizagem e
possiveis contribuicbes para seu tratamento oncoldgico, todos os participantes
afirmaram que as oficinas contribuiram como uma forma diferente, melhor e

descontraida (interativa) de aprender. Perguntados sobre possiveis dificuldades

%0 Apenas Sol respondeu que sentiu dificuldade ao toque na tela no comeco, ou seja, em seus
primeiros contatos com o dispositivo.
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guanto a adaptacao ao toque na tela, 67% responderam que nao houve dificuldade
e 37% responderam que apenas nos primeiros contatos tiveram um pouco de
dificuldade. Nota-se que essa maioria, que nao apresentou dificuldade, foram
agueles que ja tiveram contato com o tablet anteriormente as oficinas, os alunos
Jupiter e Sol. Apenas o aluno Lua apresentou um pouco de dificuldade, porém,
afirmou que conseguiu aprender. Perguntado sobre se em algum momento das
oficinas haviam pensado em desistir, todos (100%) responderam que n&o, em
nenhum momento pensaram em desistir. Entdo, foi solicitado que selecionassem
alguma contribuicdo para seu tratamento, ao que foi respondido:

Jupiter: “Melhorou meu relacionamento com meus colegas, amigos e com a
familia.”

Sol: “Ajudou a ganhar forca para enfrentar meu tratamento.

Lua: “Alegrou meus dias.”

Diante dessas informacdes, conclui-se que houve uma contribuicdo para seu
tratamento. As oficinas conseguiram proporcionar, a esses alunos, momentos de
aprendizagem e, ao mesmo tempo, de diversdo, pois sua participacao foi voluntaria
e espontanea mesmo quando ndo estavam animados para realizar o que foi
proposto. Dessa forma, quanto ao real significado das oficinas de alfabetizacéo
digital para esses alunos, tem-se que as atividades desenvolvidas conseguiram
proporcionar, aos pacientes, momentos de diversao, descontracéo e de aprendizado
de modo que todos afirmaram que os momentos compartilhados juntos fizeram
diferencas nas relagdes interpessoais, auxiliando-os a ganhar for¢a para enfrentar o
tratamento e proporcionando alegria aos seus dias, e, assim, fazendo com que todos
0s objetivos propostos fossem diretamente atingidos, mostrando que as tecnologias
moveis, além de favorecer o aprendizado, instigam a interacéo entre seus colegas e
familiares, estabelecendo uma importante relacdo, motivacdo para enfrentar o
periodo de tratamento, atingindo diretamente o lado afetivo e emocional, que, sem

davida, € o principal contribuinte no periodo pelo qual estdo passando.
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2.3 Produto final

O produto final deste trabalho foi a criacdo de uma plataforma de
armazenamento e compartilhamento de arquivos. Trata-se de um servi¢o gratuito e
de cdbdigo aberto, oferecido pela empresa Google mediante a vinculagcdo de uma
conta de e-mail. Optou-se por esse servi¢co, pois possui varios outros vinculados a
uma soO conta, além de ser baseado em armazenamento em nuvem, podendo ser
acessado de qualquer equipamento desde que haja uma conexdo com a internet.

Com a criacdo de uma conta de e-mail do provedor Google, foi possivel
realizar um cadastro para a vinculagdo do servico de armazenamento virtual, o qual
serviu como repositorio virtual para materiais utilizados e produzidos durante as

oficinas.

2.3.1 Repositorio Virtual

A plataforma utilizada foi o Google Drive, que possui uma grande capacidade
de armazenamento (15 gigabytes) e ndo se trata apenas de uma plataforma de
armazenamento, mas de uma diversidade de aplicativos educacionais, inclusive a
suite Office (Word, Excel e Power Point), todos podendo ser utilizados online ou off-
line em alguns casos. O interessante desse servico é que todo e qualquer
documento criado e/ou editado, seja de texto, planilha ou apresentacao,
automaticamente ficara salva no repositorio, podendo ser compartilhado ou utilizado
em trabalho colaborativo, sem a necessidade de 0s usuarios ocuparem 0 mesmo
tipo de equipamento. Por exemplo, se o aluno “X” quiser realizar um trabalho da
escola com outro colega “Y”, e “X” esta utilizando um tablet e “Y” seu computador
pessoal (PC), ambos poderédo realizar o trabalho ao mesmo tempo, em locais
diferentes, em apenas um documento, mas, se preferirem, poderdo cada qual
realizar a tarefa em tempos diferentes. Esse mesmo processo podera ser realizado
tanto no editor de texto (Google Documentos), planilhas eletrbnicas (Google
Planilhas) quanto em apresentacdo de slides (Google Apresentacao). Fazendo uso

deste ultimo servigco, os alunos compartilharam seus trabalhos com seus colegas,
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adicionando seus e-mails para que os documentos pudessem ser editados ou
visualizados.

Sua utilizacdo ocorreu durante todas as oficinas. A medida em que eram
utilizados materiais, eles eram enviados para uma pasta no repositério, identificada
com o nome do aluno. As atividades eram compartilhadas somente com os alunos
por meio do seu endereco de e-mail (ap0s sua criagcdo); antes disso, 0 acesso era
feito diretamente no app instalado no tablet: essa era a Unica e exclusiva forma de
acesso do aluno. Entdo, juntamente com a oficina de e-mail, iniciou-se o
compartilhamento das atividades e materiais disponiveis na base de dados do
repositério. Importante salientar que o processo de compartilhamento, criacéo,
salvamento era feito pelo aluno, sob a superviséo e orientacdo do pesquisador.

Portanto, quanto aos privilégios (restricdo de acesso) dos conteudos (Figura
28), os usuarios puderam definir algumas configuracoes de seguranca, tais como:
adicionar uma pessoa para que ela possa apenas visualizar, sendo que apenas as
pessoas cadastradas podem ter acesso; compartilhar um link (endereco eletrénico)
do(s) arquivo(s) para qualquer pessoa, e, ainda, limitar para que outros usuarios
realizem download daquele arquivo compartilhado. As op¢des para editar requerem
gue o usuario esteja “logado” com sua conta de e-mail do Gmail, e todas as
alteracdes realizadas ficam devidamente identificadas pelo usuario de maneira que o

proprietario saiba o que foi realizado pelo seu colaborador.

=

Figura 28 — Privilégios de Acesso ao Repositério Virtual (Google Drive)
Fonte: Google Drive.
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Assim, utilizou-se como privilégio para acesso ao repositorio virtual o
compartilhamento via link (enderec¢o) (Figura 29), que ficar4 disponivel no blog do
projeto (Figura 30), podendo ser feito por qualquer pessoa, por meio de qualquer
dispositivo (celular, tablet, computador) com conexdo a internet, porém, sera
necessario que o usuario possua uma conta de e-mail do Gmail para que seja
efetuado login e todos os conteudos do repositorio terdo seu download bloqueado,
exceto para seus proprietarios (alunos e pesquisador). Entdo, com esse processo,

sera evitado que outras pessoas utilizem os conteldos sem a autorizacdao dos seus
responsaveis.

Google s
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£

Figura 29 — Repositorio Virtual Google Drive
Fonte: Google Drive.

Apds o término das oficinas optou-se pelo compartilhamento externo, para
isso, foram necessérios a realizagdo de alguns ajustes, €& assim fosse

disponibilizados os links*! de acesso por meio do Blog da Oficina (Figura 30).

3 Endereco de Paginas Eletrénicas.
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CONSIDERACOES FINAIS

Percebe-se que as tecnologias estdo em constante avanco, prova disso é a
crescente utilizacdo dos dispositivos méveis, como os tablets, que, apesar de ainda
pouco explorados no ambito educacional, por se tratar de uma tecnologia mais
recente no mercado, vém ganhando timidamente seu reconhecimento na educacgéao
e avancando, com a reducao nas vendas de desktop em relacdo ao notebook e ao
tablet.

As observacoes realizadas na Turma do lque permitiram a elaboracdo dos
planejamentos metodoldgicos para a criacdo de oficinas de alfabetizacéo digital para
criancas e adolescentes em tratamento oncoldgico. Assim, o presente estudo
procurou analisar as contribuicdes das atividades propostas, utilizando o tablet por
meio de andlise dos registros e de questionarios, possibilitando captar uma possivel
evolucdo no aprendizado.

A escolha desse dispositivo movel, tablet, permitiu mobilidade, liberdade
guanto a sua utilizacdo, pois, devido ao seu tamanho de 107, facilita a leitura, além
de permitir maior interacdo entre 0 usuario e o dispositivo por meio do toque da tela.
Devido a isso, ha mais facilidade de utilizacdo enquanto um recurso tecnoldgico que
auxilia novas metodologias, proporcionando autonomia ao sujeito na construcdo do
seu conhecimento e favorecendo sua aprendizagem significativa.

A divisdo de acordo com as etapas metodolégicas serviu para que fosse
possivel melhor apresentar os conteudos e distribui-los de acordo com o seu
contexto. Sendo assim, utilizou-se, como método de investigacdo, a pesquisa-acao,
pela caracteristica das oficinas, de o pesquisador estar inserido ao seu meio
(campo) e complementando com as abordagens qualitativas para melhor
aproveitamento dos dados. Dessa forma, a elaboracdo de dois questionarios
relacionados as oficinas serviu para analises do andamento dos trabalhos e para a
verificacdo dos beneficios proporcionados e suas contribuicdes ao tratamento.

Com isso, percebeu-se que, assim como na pesquisa piloto realizada, o maior
indice de acompanhante sdo as maes dos pacientes, estes com idades entre 14 e

17 anos. Ainda, notou-se que nao houve dificuldade na questao de relacionamento,
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e, durante seu tratamento médico, ndo houve registro de algum tipo de indisposicao
por conta do seu tratamento.

A selecdo dos aplicativos, incluindo o blog, que também foi utilizado via apps,
permitiu mais aproximacdo do aluno, mais interatividade e liberdade, pois,
principalmente, no primeiro modulo das oficinas, foi bastante utilizado pelos
participantes, que buscaram temas diversos. Metade dos alunos entrevistados
possuia computador ou tablet, porém, a sua utilizacdo era apenas para jogos,
escutar musica e ver videos no YouTube.

Apesar de ja possuirem certo dominio midiatico, foi possivel identificar que ao
ir mais além do seu conhecimento prévio, perceberam dificuldades e que algumas
atividades, apesar de serem simples, apresentaram uma dificuldade inicial, o que é
normal. Portanto, € para isso que foram alfabetizados digitalmente, para enriquecer
seu conhecimento tecnolégico de modo que possam explorar mais todos os
recursos utilizados, que ndo sé servirdo para utilizarem em atividades na escola,
como para seu dia a dia.

A utilizacdo do tablet e seus recursos proporcionou, ao paciente, uma
possivel contribuicdo no seu tratamento, que foi captada por meio dos relatos e dos
questionérios finais (Apéndice C).

De acordo com as analises dos questionamentos realizados, notou-se que,
para cada um dos participantes, houve um significado diferente. Porém, todos
responderam que as oficinas contribuiram positivamente para seu tratamento e que
as atividades propostas foram bem aceitas.

A integracdo das atividades para concentracdo em um repositorio virtual foi
importante por poderem ter acesso aos seus arquivos do curso mesmo depois do
término das atividades. A opcao de utilizagdo da plataforma Google Drive foi devido
a ela ser de facil utilizacdo e manuseio, e, ainda, por ser multiplataforma, ou seja,
compativel com todos os sistemas operacionais. Com isso, pode ser utilizada de
qualquer lugar ou dispositivo, utilizando sua base de dados (armazenamento)
totalmente online, além de possuir uma suite Office, que permite a colaboracéo e o
compartilhamento de arquivos e pastas, ou seja, em um Unico repositério, € possivel
ter varios colaboradores e trabalhar em conjunto, trocando ideias, realizando
observacgbes, modificacdes, entre outras funcionalidades. Esse repositério serviu

como espaco (local) de alocacéo para todo o material utilizado durante as oficinas,



95

Cujo acesso é por meio de um app ou endereco eletronico (link), em que os materiais
ali armazenados serviram para utilizagdo por outros alunos, em outras oficinas,
sendo utilizados como fonte de consulta e alimentagcédo na base de dados.

Portanto, o processo de alfabetizacédo digital aconteceu dentro do esperado,
confirmado a hipotese inicial. Ao longo das oficinas, os conhecimentos foram se
diversificando, o modo de execucdo também, pois foi possivel identificar que,
embora alguns alunos ja tinham dominio com o tablet, ndo sabiam utiliza-lo para
outro fim, sendo jogos ou redes sociais.

Por fim, pode-se considerar que as atividades propostas foram satisfatérias,
pois houve a aceitacdo e apenas uma desisténcia durante todo o percurso da
pesquisa. Os alunos tiveram autonomia para construir seus conhecimentos no seu
ritmo, podendo contribuir com sugestdes, criticas ou até ndo executar uma atividade
gue havia sido proposta. Dessa forma, € possivel afirmar que as oficinas
resinificaram ensinamentos, aprendizagens, proporcionando uma iniciacdo a
inclusdo desses pacientes ao mundo digital, de forma ética, segura, interativa,
mostrando as grandes possibilidades de recursos disponiveis no tablet e na Rede

Mundial de Computadores (web).
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Anexo A — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)

Titulo do estudo: O uso de tecnologias mdveis (tablets) no processo de ensino
aprendizagem da alfabetizacéo digital e lingua espanhola com criancas e adolescente em

tratamento oncolégico

Pesquisador(es) responsavel(is):

Karla Margues da Rocha (coordenadora)

Claudia Fumaco Vitali, Carlos Eduardo Weizenmann
Instituicdo/Departamento: UFSM — Metodologia de Ensino , CE
Telefone para contato: 32209414/99560242

Local da coleta de dados: Turma do Ique e CTCriaC

Prezado(a) Senhor(a):

Vocé esta sendo convidado(a) a responder as perguntas deste questionario de forma
totalmente voluntaria. Antes de concordar em participar desta pesquisa e responder
guestionarios, € muito importante que compreenda as informacdes e instru¢cdes contidas
neste documento. Os pesquisadores deverdo responder todas as suas duvidas antes que
vocé se decida a participar. Vocé tem o direito de desistir de participar da pesquisa a
gualquer momento, sem nenhuma penalidade e sem perder os beneficios aos quais tenha
direito.

Objetivo do estudo: investigar as contribuicdes do uso de tecnologias moéveis,
especialmente os tablets, no processo de ensino aprendizagem da alfabetizacdo digital e
lingua espanhola, com criancas e adolescente em tratamento oncoldgico.

Procedimentos: sua participagdo nesta pesquisa consistirA apenas no
preenchimento de questionarios, respondendo as perguntas formuladas que abordam a
rotina dos pacientes no tratamento, idade e nivel de escolaridade, processo de
aprendizagem a partir das oficinas ministradas.

Beneficios: esta pesquisa trard maior conhecimento sobre o tema abordado, sem
beneficio direto para vocé.

Riscos: o preenchimento deste questionario ndo representara qualquer risco de
ordem fisica ou psicol6gica para vocé.

Sigilo: As informacdes fornecidas por vocé terdo sua privacidade garantida pelos

pesquisadores responsaveis. Os sujeitos da pesquisa ndo serdo identificados em nenhum
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momento, mesmo quando os resultados desta pesquisa forem divulgados em qualquer
forma.

Ciente e de acordo com o que foi anteriormente exposto, eu

, estou de acordo em participar

desta pesquisa, assinando este consentimento em duas vias, ficando com a posse de uma
delas.
Santa Maria , de de 2015

Assinatura

Pesquisador responsavel

Se vocé tiver alguma consideracdo ou ddvida sobre a ética da pesquisa, entre em contato: Comité de
Etica em Pesquisa — UFSM - Cidade Universitaria - Bairro Camobi, Av. Roraima, n°1000 - CEP:
97.105.900 Santa Maria — RS. Telefone: (55) 3220-9362 - Fax: (55)3220-8009 E-mail:

comiteeticapesquisa@smail.ufsm.br. Web: www.ufsm.br/cep.
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Anexo B — Termo de Autorizagéo para Divulgacédo de Imagens dos Pacientes

UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA MARIA
HOSPITAL UNIVERSITARIO DE SANTA MARIA

SETOR EDUCACIONAL Setor
Educacional
H U S M Av. Roraima, Prédio 22, Térreo — Campus — UFSM ‘
CEP: 97105-900 - Santa Maria — RS »

Tel.: (55) 3220-8746 — FAX: (55) 3220-8005

NORMAS DE CONDUTA ACERCA DA UTILIZACAO DE IMAGENS DOS
PACIENTES:

Em cumprimento ao disposto nos artigos 16 - “Direito a preservacdo de sua
imagem, identidade, autonomia de valores, dos espacos e objetos pessoais” e 17 -
“Direito a nao ser utilizado pelos meios de comunicagdo de massa, sem a expressa
vontade de seus pais ou responsaveis ou a sua prépria vontade, resguardando-se a
ética”, prescritos na RESOLUCAO n° 41 de 13 de outubro de 1995 do Conselho
Nacional dos Direitos da Crianca e do Adolescente, o Setor Educacional orienta:

e Nao fotografar e/ou filmar os pacientes em ambiéncia hospitalar, salvo
mediante autorizacdo por escrito do familiar/responsavel legal;

e Nao divulgar imagens dos pacientes em atividades pedagdgicas, eventos,
campanhas e postagens nas redes sociais;

e Evitar curtir, compartilhar e emitir comentarios em postagens onde ha a

veiculacdo de imagens dos pacientes no ambiente hospitalar.

Prof.2 Dra. Leodi Concei¢ao Meireles Ortiz
Coordenadora do Setor Educacional/HUSM



107

Karla Marques da Rocha (coordenadora do projeto
‘O uso de tecnologias moveis - tablets, no
processo de ensino aprendizagem da
alfabetizacdo digital e lingua espanhola com
criancas e adolescente em  tratamento

oncoldgico");

Claudia Fumaco Vitali e Carlos Eduardo
Weizenmann (Mestrandos Pesquisadores), cientes
das Normas de Conduta acerca da utilizacdo de

imagens dos pacientes.

Data: 04 de abril de 2014
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Anexo C — Parecer Consubstanciado do CEP

L UNIVERSIDADE FEDERAL DE

e

SANTA MARIA/ PRO-REITORIA R80T
e DE POS-GRADUAGAO E

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

.\\sﬂ"'nr/"
~ )
Yy oot

Tiulo da Pesquisa: O USO DE TECNOLOGIAS MOVEIS (TABLETS), NO PROCESSO DE ENSINO

APRENDIZAGEM DA ALFABET DIGITAL E LINGUA ESPANHOLA, COM
CRIANGAS E ADOLESCENTE EM TRATAMENTO ONCOLOGICO.

Pesquisador: Karla Margues da Rocha

Aroa Tomatica:

Vorsso: 3

CAAE: 35080014.9.0000.5346
Instituicdo Proponente: Universidade Feceral de Santa Mana/ Pro-Rerana de Pos<Craduagdo e
Patrocinador Principal: Financiamento Propno

DADOS DO PARECER

Ndamero do Parocor: 512827
Data da Relatoria: 181272014

Apresentagao do Projeto:

Trata.se de projeto de pesquisa do Mestrado Profissonal em Tecnologias Educacionais em Rede e visa a
“rvessgar as contribuigfes o uso de tecnologias mavers, especialmentes os tablets, no processo de ensino
aprencizagem da lngua espanhola e alfabetizacdo digital, com aancas e adolescente em fratamento
oncalégico.” Apresenta uma medodologia multifacetada, 2 partir da necessicade de “recanhecimento do
espago e do piblico alvo, alé a organizacdo & selegio dos aplicativos 2 serem utiizados®, com “coleta das
nformagbes® por variadas fécnicas e interpretagio dados.

Objetivo da Pesquisa:

Irvestigar as contribuigfes do uso de lecnadlogias mavets, especiaimente os tablels, no processo de ensino
aprendizagem ca lingua espanhola e alfabetizacdo digital, com ariangas e adolescente em tratamento
ancologico.

Avaliagdo dos Riscos o Benoficios:
No TCLE consta a segunte descriglo de nscos e beneficos:

Enderecec  Av. Rovarra, 1000 - prddic de Fadionks - 2* andar

Barve:  Carmati CEP: 02005870
UFf: RS Nuriciplo:  SANTA MARIA
Telslone: (54520950 Emal: cepufan@uruicos

Migee o & @
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“Beneficos: esla pesqusa trara maior conbecimento sobre o fema abordado, sem beneficio direto para
voce.

Riscos: 0 preenchimento deste guesSonano ndo representara qualguer nsco de ordem fisica ou psicologica
para voolk *

Considerando-se as caraceristicas do projeto, esta desorigdo pode ser considerada suficiente.

Comentarios ¢ Considoragdes sobre a Pesguisa:

Consideragdes sobre 05 Tormos de apresentagio obrigatoria:
Faram apresentados de modo suficene.

Rocomendagoes:

Veja no site do CEP « hitp:iwd. ufsm.brinudeodecomitesfindex.php/cep « na aba “orientagles geras”,
modelos e onentagfes para apreseniacto dos documentos. Acompanhe as orientagbes disponiveis, evte
pendénoas e agilize a tramtagdo do seu projeto.

Conclustes ou Pendéncias ¢ Lista de Inadegquagdes:
As pendéncias apontadas no parecer anterior foram resohwdas de modo suficienie.

Situagio do Parccer:

Aprovado

Nocessita Aprociagao da CONEP:
N30

Endavego:  Av. Rocsrrs, 1000 - pedetic die Rations - 2% arclar

Boon Carnot CEP: 9105570
UF: RS Numiciplo:  SANTA MARIA
Tolefome: (555220550 Emul: cepfan@oral.con

Pagia & 2 @
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CLAUDEMIR DE QUADROS
(Coordenador)

Enderege:  Av. Rocssre, 1000 - prddie da Rations - ¢

Yolfona: (4452204

CEP: 9).105470
Murdciglo:  SANTA MARIA

Emat: cupcfan@onel.con
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Apéndice A — Formulario de Entrevista com os Pais dos Pacientes na Turma do

lque

Ola, fazemos parte do Projeto "O Uso de Tecnologias Mobveis (tablets), no
Processo de Ensino Aprendizagem com Criancas e Adolescentes em Tratamento
Oncolégico" o qual estd em fase de implementagéo e sera aplicado aqui no lque. Por isso,
estamos solicitando ao Sra./Sr., algumas respostas para o levantamento de algumas
informacdes. Desta forma, poderemos realizar um planejamento mais direcionado as criancas
e adolescentes da Turma do Ique. Os responsaveis por este projeto sdo: 1. Coordenadora:
Profa. Dra. Karla Marques da Rocha; 2. Mestrandos Pesquisadores: Carlos Eduardo
Weizenmann e Claudia Fumaco Vitali.

As informacdes coletadas serdo apenas utilizadas para fins cientificos, portanto os
nomes NAO seréo identificados em nenhum momento!

O Tempo estimado para responder a este questionario € de aproximadamente 5-

10min.
\) Turmado

1. Identificacdo do acompanhante elou responsavel *Obrigatorio

a. *Nome:

b. *Grau de Parentesco:

c. *Tipode Acompanhante:[ ]Fixo [ ]Variavel [ ]Outro:

d. *ldade:

e. Telefone para contato:

f. *Grau de escolaridade:

[ ] Nao Alfabetizado [ ] Ensino Médio Completo

[ ] Ensino Fundamental | - Incompleto [ ] Ensino Técnico Profissionalizante
[ ] Ensino Fundamental | - Completo [ ] Ensino Superior Incompleto

[ ] Ensino Fundamental Il - Incompleto [ ] Ensino Superior Completo

[ ] Ensino Fundamental Il - Completo [ ] Pés-Graduacéo Incompleta

[ ] Ensino Médio Incompleto [ ] P6s-Graduagao Completa

2. IDENTIFICAQAO DO PACIENTE
a. *Nome:
b. *ldade:
c. *Cidade que Reside:

3. *Atualmente esta frequentando a escola normalmente?
[ ]SIM [ ]NAO*
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Caso NAO, o Paciente esta realizando estudos dominiliares?
[ ] SIM [ ]NAO [ ]OUTRO, Qual?

4. Qual a série/ano do paciente?
] Séries Iniciais (Jardim/Pré)

] Ensino Fundamental I: 1° ao 4° Ano

[

[

[ ] Ensino Fundamental II: 5° ao 9° Ano
[ ] Ensino Médio (Normal e Integrado)

[

] Outro:

6. *Com que frequéncia se desloca parao Ique?

7. *O paciente ainda necessita de tratamento médico (quimio/radioterapia)?
[ ]SIM [ ]NAO

8. *Em que dia da semana o0 paciente comparece para consulta médica de
acompanhamento? [ 122 | 132 | 142 | 152 | ] 62

9. *Qual é o horario que o paciente costuma ficar no dia da consulta?
[ ] MANHA [ ] TARDE [ ] MANHA/TARDE

10. * Possui computador em casa? | ] SIM [ ] NAO

11* Possui tablet? [ ] SIM [ ]NAO
11.1 Se NAO, Jautilizou um Tablet algumavez? [ 1SIM [ 1NAO

11.2*. Do que vocé mais gostou?

12*. Tem interesse de participar das oficinas de alfabetizacao digital?
[ ] SIM [ ] NAO

15. OUTRAS INFORMACOES RELEVANTES

*NOTA: As questdes de N° 11, 12, 13 e 14 foram inseridas ap0s a aplicacdo deste
guestionério. Sua insercdo se faz necessaria para nova aplicacdo no inicio das oficinas.
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Apéndice B — Modelo de Planejamento das Oficinas de alfabetizacao
digital

Planejamento das Oficinas

DADOS DE IDENTIFICACAO:

Titulos: Alfabetizac&o Digital

Apresentacao das Oficinas para alunos, familiares e/ou responséveis;
Espaco para tirar duvidas;

Adaptacao a tecnologia

1.2 Local e Realizacéo: lgue — HUSM — Santa Maria/RS

1.3 Data: De: 28/01 a 15/07/2015

1.4 Carga Horaria: de 01 a 2hs/a

1.5 Publico-alvo: Criangas do Ique em fase de tratamento oncolégico
1.6 Coordenacéao: Prof.2 Karla Marques da Rocha

1.7 Orientando: Carlos Eduardo Weizenmann

2 JUSTIFICATIVA:

Proporcionar a essas criangas e adolescentes a sensibilizagdo através
da inclusédo do ensino de informatica via mobilidade, como forma de motivacao
e estimulo, para que o momento em que se encontram debilitados por conta do
seu tratamento oncoldgico. A sensibilizacdo através da alfabetizacdo digital é
uma forma de desenvolver habilidades pedagdgicas como o raciocinio légico e
também, uma forma de aproxima-los através da tecnologia ao contexto social

ao qual estéo afastados.
3 OBJETIVOS:
3.1. Geral: Analisar as possibilidades de proporcionar a alfabetizacéo

digital para criancas e adolescentes em tratamento oncologico, através da

utilizacao de tablets como ferramenta de ensino-aprendizagem em informéatica.
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3.2. Especificos:

Analisar as possiveis contribuicbes da alfabetizacdo digital mediada
pelos tablets e de que forma esses dispositivos instigam a participacdo e a
curiosidade, através da adaptacdo ao mesmo.

Investigar quais os beneficios proporcionados com as atividades
envolvendo o uso de tablets e de que forma estéo predispostas ao processo de
aprendizagem;

Identificar quais os recursos tecnologicos, softwares e aplicativos mais
adequados para a alfabetizacao digital através do tablet;

Proporcionar a sensibilizacdo da informatica através da inclusédo da
alfabetizacéo digital através do tablets;

Analisar de que forma os tablets instigam a participacdo e a curiosidade
das criancas e adolescentes em tratamento oncolégico através das oficinas de
adaptacao ao dispositivo.

Observar as dificuldades apresentadas em realizar tarefas em diferentes

dispositivos;

4 OPERACIONALIZACAO: 4.1 Cronograma

Aulas Atividade

lag e Apresentacao das Oficinas para alunos, familiares e/ou familiares;
e
Adaptacéo a tecnologia e manuseio livre do tablet

32 e 42 Conhecendo os recursos do tablets;

5%e 62 Iniciacdo a Informética com tablets: Explorando os Recursos

Alfabetizacdo Digital: Apresentacdo dos APPs para tablets
Atividade 01: Selecdo individual de APPs (Jogos Educativos)

72 aula

8a-112 Alfabetizacdo Digital: Explorar o APPs Escolhido — tablets

Alfabetizacdo Digital: Realizar uma apresentacdo de slides point
utilizando o tablet

1% g 138 Atividade 02: Escolha um tema (assunto) do seu interesse para
elaborar uma apresentacao de slides, justificando o motivo da escolha
do mesmo. Salve a apresentacdo em sua pasta no Repositorio (Google

Drive) e compartilhar com seus colegas.

142 e 152 | Alfabetizagéo Digital: e-mail e seus recursos
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Atividade 03: Criar uma conta de e-mail do Gmail, apos trocar e-malil

com o colega, enviado e respondendo, e anexando arquivos.

Alfabetizacdo Digital: Criar um video utilizando as narrativas digitais e
168 e 170 imagens — desktop e tablets

e
Atividade 04: Utilizar o Video Show App para produzir um video no

tablet

Alfabetizacdo Digital: Criacdo de um blog;

185 e 197 Atividade 05: Crie um blog pessoal, faca uma descri¢cao do seu perfil e
e
depois insira seus contetdos produzidos em aula e compartilhe com os

demais colegas.

VIABILIDADES
Recursos Humanos:

- Académicos (as), Professor, Criancas e Adolescentes

5.2 Recursos Materiais: Tablet

AVALIACAO DA ATIVIDADE

A atividade sera considerada satisfatoria, desde que haja:

O envolvimento e a participagao efetiva do mestrando em todas as fases
do projeto;

Aceitacdo das criancas quanto ao uso do tablets para a inclusédo via
alfabetizacao digital para aprendizagem;

Aceitagdo dos familiares via confirmagdo do Termo de Livre

consentimento e esclarecimento.
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Apéndice C — Questionéario Final

Ol4, gostaria de poder contar com sua participacdo neste questionario,
tendo em vista que encerramos as oficinas, portanto, quero muito poder saber
sua opinido sobre os conteudos aprendidos durante elas. Suas respostas sao
muito importantes para a construgcdo de minha trajetéria como educador.
Gostaria também de agradecer o seu esforco, empenho e dedicacdo nas
atividades propostas.

‘.\ Turma do
£
L
4

Estou de acordo com o TCLE, onde os dados serédo utilizados para fins
cientificos, devendo ser preservado seu nome e sua imagem?

O SIM;
O NAO;

1) Dados de identificacéo:

a) Nome*:

b) ldade:

c) Escolaridade atual:*

d) Atualmente esta frequentando a escola ou em estudo domiciliar?*
O Sim
O Nao*
O Estudos Domiciliares

2) Contribuicdes das oficinas:

a) Vocé gostou de participar das oficinas de alfabetizacdo digital
(informética)?*
o Sim
o Nao. Por qué?

b) Vocé ja sabia utilizar o tablet?*
() Sim. O que?
() Nao. Conseguiu aprender?

c) Vocé considera ‘legal’ o que vocé aprendeu nas oficinas do tablet?*
( )SIv;
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() NAO. Por Qué?

Caso SIM, Quais atividades que mais gostou de fazer?

() Jogar; () Tirar Fotos;
() Internet; () Fazer Videos;
() Escutar Musica; () Pesquisar;
() Ver Videos; ( )Outra?

() Comunicar;

d) Antes de iniciar as oficinas ja possuia computador (PC), notebook
ou tablet em casa?*

() SIM. Qual?
( )NAO.
e) Tem Acesso ainternet em casa?*
( )SIM ( )NAO
f) Haalguma oficina que vocé encontrou mais dificuldade?
() SIM. Qual?
() NAO.

g) Suas expectativas iniciais foram atendidas?
( )SIM ( )NAO

h) Na escola ou em casa, costuma utilizar algum game educativo, que
faca referéncia a algum conteddo escolar?*

O SIM. Qual? .
O NAO. Por Qué?

i) Na escola ou em casa, vocé ja produziu alguma narrativa digital
(video), ou seja, utilizou imagens, sons ou videos para representar
um texto, produzindo uma espécie de “micro video”?

O SIv;
O NAO.

3) Questdes Gerais relacionadas a aprendizagem e possiveis
contribuicdes ao seu tratamento:

a) Vocé considera que as oficinas contribuiram de alguma forma para
uma melhor aprendizagem?*

O SIM;
O NAO. Por qué?

b) Vocé considera as oficinas de informatica descontraidas
(interativas)? *



d)

119

O SIM;
O NAO. Por qué?

Vocé sentiu dificuldade de adaptacdo com o toque na tela do
tablet?*

O SIMV;

O NAO;

O Um Pouco no comeco.

Vocé considera que as atividades propostas nas oficinas foram
satisfatorias?

O SIM;

O NAQ;

O UM POUCO.

Em algum momento vocé pensou em desistir das oficinas?*

O SIM. Por qual motivo?
O NAO.

Caso NAQ, de que forma as oficinas contribuiram para seu tratamento?

O Ajudou-me a ganhar forga para enfrentar meu tratamento;

O Alegrou meus dias;

O Melhorou meu desempenho na Escola;

O Melhorou meu relacionamento com meus colegas, amigos(a) e com a familia;
O Outro. Qual?
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Apéndice D — Sites de Recursos Educacionais Abertos

1. Recursos Educacionais Abertos - REA: http://www.rea.net.br/site/
Site que disponibiliza espacos para buscar, criar ou compartilhar recursos

educacionais abertos, além de cursos e oficinas sobre o assunto.

2. Mira: http://www.mira.org.br/
Mapa de Iniciativas de Recursos Abertos. E possivel identificar projetos que

disponibilizam recursos abertos em 24 paises da América Latina.

3. Escola Digital: http://escoladigital.org.br/
Conteudo educacional aberto separado por disciplina, série, tema curricular

e tipo de midia.

4. Edukatu: http://edukatu.org.br/
Rede de aprendizagem que conecta professores e alunos do Ensino
Fundamental para discutir conhecimentos praticos sobre consumo consciente.

Também disponibiliza material educacional aberto.

5. Projeto Folhas:
http://www.diaadiaeducacao.pr.gov.br/portals/folhas/frm_buscaFolhas.php

Iniciativa da Secretaria de Educagdo do Parand que, por meio de acao
colaborativa entre professores, disponibilizou contetddo didatico que pode ser
baixado e modificado.

6. Creative Commons: http://creativecommons.org.br/
Permite buscar ou compartilhar conteddos licenciados nos formatos de

imagem, video e musica.

7. Jamendo: https://www.jamendo.com/

Site que reune musicas que podem ser baixadas gratuitamente, sem ferir
direitos autorais. Sao 444 mil arquivos e quase 200 milh6es de downloads ja
realizados.

Fonte: Educar para Crescer. Disponivel em: <http://educarparacrescer.abril.com.br/politica-
publica/recursos-educacionais-abertos-

800698.shtml?utm_source=redes educar&utm_ medium=facebook&utm_ campaign=redes edu
car>. Acesso em: 28 mar. 2015.



http://www.rea.net.br/site/
http://www.mira.org.br/
http://escoladigital.org.br/
http://edukatu.org.br/
http://www.diaadiaeducacao.pr.gov.br/portals/folhas/frm_buscaFolhas.php
http://creativecommons.org.br/
https://www.jamendo.com/
http://educarparacrescer.abril.com.br/politica-publica/recursos-educacionais-abertos-800698.shtml?utm_source=redes_educar&utm_medium=facebook&utm_campaign=redes_educar
http://educarparacrescer.abril.com.br/politica-publica/recursos-educacionais-abertos-800698.shtml?utm_source=redes_educar&utm_medium=facebook&utm_campaign=redes_educar
http://educarparacrescer.abril.com.br/politica-publica/recursos-educacionais-abertos-800698.shtml?utm_source=redes_educar&utm_medium=facebook&utm_campaign=redes_educar
http://educarparacrescer.abril.com.br/politica-publica/recursos-educacionais-abertos-800698.shtml?utm_source=redes_educar&utm_medium=facebook&utm_campaign=redes_educar
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Apéndice E - Fichas de Observacdes do Segundo Mddulo

Oficina 02-09: Adaptacéao ao Dispositivo (28/01, 11/02, 18, 25/03, 01, 08)
- Apresentacéo das funcionalidades do tablet;
- Apresentacado da Loja de Aplicativos;
- Jogos Educativos (25/03, 01 e 08/04)*Sem Internet;

- Fotos e Videos;

Oficina 10 e 11: Recursos Educacionais Abertos

ATIVIDADES DESCRICAO
Autor(es) Lua
Disciplina: Informéatica (Alfabetizacdo Digital)
Conteudo: Recursos Educacionais Abertos

Conhecer alguns sites com contelidos educacionais abertos,

Objetivo: i -
para poderem ser utilizados na escola ou na oficina.
Proposta de atividade: Explorar os Contelidos oferecidos pelos Sites
Aplicativos utilizados: Navegador e Chrome
Lua: “Nao consegui descobrir muita coisa, a unica
Feedback: coisa que en_contrei foi um mapa (Google Eart_h, que
' gostei, pois pude encontrar minha casa e minha
escola”.

Ferramenta utilizada: tablets
Tipo: Pesquisa

https://docs.google.com/document/d/13azWG_jCLop2kFhG9ZmPH5 cp
Link para acesso: FNKvahClyalJu Fj9g/edit
Data: 22/04/2015

Foi disponibilizado um documento digital contendo alguns sites
de recursos educacionais, 0os quais eram indicados para que 0s
professores utilizassem em suas aulas, desta forma, tentou-se
apresenti-los, e deixa-los para que o aluno explorasse
livremente e que pudesse descobrir algum conteddo ou recurso
(ferramenta) que lhe despertasse a atengdo. Apesar de haver
um pouco de resisténcia e dificuldade, o aluno realizou a
atividade, pesquisando em alguns sites, encontrando a
ferramenta do Google Earth, que atraiu sua atencdo, por ser
uma coisa nova, e ainda por poder encontrar lugares no mapa.
Entdo, complementei com a informacgdo de que era possivel ele
visualizar sua casa e sua escola da mesma forma como
estivesse presente naquele local. Entdo, foi mostrado a ele outro
recurso, que é o Street Views, onde é possivel visualizar
praticamente qualquer lugar do mundo, o que fez com que, o
aluno utilizasse a ferramenta até o final da aula.

Observacdes Gerais:

ATIVIDADES DESCRI(}AO
Autor(es) Sol e Jupiter



https://docs.google.com/document/d/13azWG_jCLop2kFhG9ZmPH5_cpFNKvahClyaLJu_Fj9g/edit
https://docs.google.com/document/d/13azWG_jCLop2kFhG9ZmPH5_cpFNKvahClyaLJu_Fj9g/edit
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Disciplina: Informética (Alfa. Digital)
Conteudo: Recursos Educacionais Abertos

Co Conhecer alguns sites com contetidos educacionais abertos,
Obijetivo:

para que possam ser utilizados na escola ou na oficina.

Proposta de atividade:

Explorar os Contelidos oferecidos pelos Sites

Aplicativos utilizados:

Navegador e Chrome

Feedback:

Sol: “Néo gostei muito, achei dificil e ndo encontrei nada
que eu gostasse”.
Japiter: “Nao achei legal, dificil de encontrar alguma
coisa la, precisaria de mais tempo para poder
encontrar alguma coisa legal, prefiro jogar”.

Ferramenta utilizada:

tablets

Tipo:

Pesquisa

Link para acesso:

https://docs.google.com/document/d/13azWG _jCLop2kFhG9ZmPH5 cp

FNKvahClyalLJu Fj9g/edit

Data:

29/04/2015

Observacdes Gerais:

Nesta segunda oficina sobre o tema, os alunos iniciaram a
atividade e por alguns momentos ficaram nos sites, tentando
buscar algo que Ihes chamassem a atencdo, mas nao
encontraram, e acabaram se dispersando e realizando outra
atividade, suas preferidas: - Jogar.

Oficina 12: Atividade Jogos*Sem internet

ATIVIDADES ' DESCRICAO

Autor(es) Sol

Disciplina: Informética (Alfa. Digital)
Conteudo: Jogos Educativos
Objetivo: Realizar uma atividade recreativa

Proposta de atividade:

Selecione seus Jogos preferidos

Aplicativos utilizados:

Crash mid, Trial Xtreme 3, Subway Surfers

Feedback:

Sol: “gosto do Crash porque ele simula o controle do
Play Station, que costumava jogar em casa, s6 que no tablet é
mais dificil. O Trial Xtreme 3 €& legal, pois o personagem é um
carinha que anda de Moto, e é possivel fazer varias
manobras, estilo motocross. O subway € legal, pois tem que
fugir do guarda e ficar pulando por cima do trem... € um pouco
dificil, mas é bem legal’.

Ferramenta utilizada: tablets

Tipo: Entretenimento/Jogos
Link para acesso: N/A

Data: 20/05/2015

Observacdes Gerais:

De acordo com o participante, estes app que ele selecionou
s&o os seus jogos preferidos no Tablet, como ele ja tem tablet
em casa, ele domina muito bem, e tem bastante facilidade
gquanto aos movimentos realizados, diferente dos outros.

Oficina 13 e 14 - Tema: Slides

ATIVIDADES DESCRICAO

Autor(es) Lua e Estrela
Disciplina: Informatica (Alfabetizacdo Digital)



https://docs.google.com/document/d/13azWG_jCLop2kFhG9ZmPH5_cpFNKvahClyaLJu_Fj9g/edit
https://docs.google.com/document/d/13azWG_jCLop2kFhG9ZmPH5_cpFNKvahClyaLJu_Fj9g/edit
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Conteudo:

Criacao de Slides

Obijetivo:

Apresentar a ferramenta slides como um recurso interativo

Proposta de atividade:

Elabore uma apresentacao de slides, utilizando o Google
Apresentacédo, escolha um tema e busque imagens na internet
para inserir em sua apresentacao.

Aplicativos utilizados:

Google Drive - Apresentacdo

Feedback:

A escolha livre do tema para criarem suas apresentacdes e
buscarem as imagens, os deixou mais a vontade, no entanto
que a aluna “Estrela” salvou muito mais imagens que Lua.

Ferramenta utilizada:

tablets

Tipo:

Multimidia

Link para acesso:

Lua: https://docs.google.com/presentation/d/10ATA5uXf1INfThL -
CsYXBS1tCMhPqu4LkI2HJ7B_VKY/edit?usp=sharing

Estrela:https://docs.google.com/presentation/d/10QsWbgorSezpU5VPLgAN6U
HCqg4fIBJfloXmvQ3oelgl/edit?usp=sharing

Data:

20/05/2015

Observacdes Gerais:

Esta atividade foi realizada em duas aulas.:Na Primeira foi
utilizado como APP para montar a apresentacdo do Google
Slides, e como fonte de pesquisa de imagens foi tentado utilizar
o Printerest, porém nao foi possivel por restricdo da rede, entdo
como alternativa utilizou-se o site do Google Imagens. Nesta
atividade os alunos apresentaram um pouco de dificuldade até
fixar os passos. Para montagem da apresentacdo e busca de
imagens foi solicitado que escolhessem um tema de sua opcéo,
sendo assim, os alunos Estrela e Sol optaram por Cantores e
Jogos.

ATIVIDADES DESCRICAO

Autor(es) Lua

Disciplina: Informéatica (Alfabetizacéo Digital)

Conteudo: Criacao de Slides

Obijetivo: Apresentar a ferramenta slides como um recurso interativo

Proposta de atividade:

Elabore uma apresentacgéo de slides, utilizando o Google
Apresentagédo, escolha um tema e busque imagens na
internet para inserir em sua apresentacao.

Aplicativos utilizados:

Google Drive - Apresentacao

Feedback:

Lua: “Nao conhecia este aplicativo, e nem sabia que dava
pra criar apresentacdes, agora vou poder fazer em casa’.

Ferramenta utilizada:

tablets

Tipo:

Multimidia

Link para acesso:

https://docs.qgoogle.com/presentation/d/10AT45uXf1InfTbL-
CsYXBS1tCMhPqu4LkI2HJ7B VKY/edit#slide=id.p

Data:

20/05/2015

Observacdes Gerais:

Neste segundo encontro

Oficina 15 - Tema: E-mail

ATIVIDADES DESCRICAO

Autor(es) Lua, Sol
Disciplina: Informética (Alfabetizacdo Digital)
Conteldo: Criacao de E-mail

Objetivo:

Elaborar um Video Educativo



https://docs.google.com/presentation/d/10AT45uXf1InfTbL-CsYXBS1tCMhPqu4LkI2HJ7B_VKY/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/presentation/d/10AT45uXf1InfTbL-CsYXBS1tCMhPqu4LkI2HJ7B_VKY/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/presentation/d/10QsWbgorSezpU5VPLgAn6UHCg4flBJf1oXmvQ3oe1gI/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/presentation/d/10QsWbgorSezpU5VPLgAn6UHCg4flBJf1oXmvQ3oe1gI/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/presentation/d/10AT45uXf1InfTbL-CsYXBS1tCMhPqu4LkI2HJ7B_VKY/edit%23slide=id.p
https://docs.google.com/presentation/d/10AT45uXf1InfTbL-CsYXBS1tCMhPqu4LkI2HJ7B_VKY/edit%23slide=id.p
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Proposta de atividade:

Crie uma conta de e-mail do gmail, caso ja tenha, faca login
nela e troque e-mail (com e sem anexos).

Aplicativos utilizados:

Chrome (Navegador Web) e Drive

Feedback:

Lua: “Eu ja tinha uma conta de e-mail, mas nédo sabia
utiliza-la no tablet, ndo sabia como mandar um e-mail, ou
enviar um arquivo por anexo para outra pessoa. Achei muito
legal poder fazer essa atividade, pois posso mandar qualquer
coisa para meus amigos”.

Sol: “Eu ja tinha uma conta de e-mail do gmail, mas
nédo lembrava minha senha, entdo resolvi criar uma nova
conta, com a ajuda do professor. Também n&o sabia como
utilizar o e-mail, e nem como fazer compartilhamentos
(imagem) com outra pessoa. Achei muito legal o fato de o
colega (Lua) compartilhar comigo sua apresentacao criada na
Ultima aula, e que também ndo conhecia. Achei muito legal a
apresentacao dele, gostei dos jogos que ele escolheu, pois
também gosto deles”.

Ferramenta utilizada: tablets
Tipo: Multimidia
Link para acesso: N/A
Data: 03/06/2015

Observacdes Gerais:

Inicialmente os alunos (Sol e Lua) ja possuiam e-mail, porém
Sol ndo lembrava sua senha, entdo foi criada uma nova
conta, apos explicado como funcionava, formas de
envio, anexos... trocaram e-mail entre eles, compartilharam
documentos... Os alunos conseguiram realizar a atividade
sem dificuldades, uma explicacdo sobre funcionamento foi
suficiente para realizar a atividade. Lua compartilhou sua
apresentacdo com Sol, para que visualizasse o trabalho que

realizou no Ultimo encontro. Sol, gostou do trabalho do
colega.
Oficina 16 e 17: Tema - Videos
ATIVIDADES \ DESCRIQAO

Autor(es) Lua

Disciplina: Informatica (Alfabetizacéo Digital)

Conteuldo: Criacdo de Videos

Objetivo: Elaborar um Video Educativo

Proposta de atividade:

Elabore um video utilizando as imagens e musicas
disponiveis no Tablet ou se preferir utilize ou faca as suas
proprias.

Aplicativos utilizados:

Video Show

Feedback:

“Atividade Muito legal, pois me permitiu criar um video
facilmente, diversificando os contetidos, com imagens,
musicas e outros videos”.

Ferramenta utilizada:

tablets (Camera)

Tipo:

Multimidia

Link para acesso:

https://drive.google.com/open?id=0B6C-
DscBoT5zYIZ3YVpLcHZ5Y|Q

Data:

17/06/2015

Observacdes Gerais:

Foi solicitado para que encontrasse um app para Criacdo de

Video, foram testados dois, Video Maker Pro, o qual nao



https://drive.google.com/open?id=0B6C-DscBoT5zYlZ3YVpLcHZ5YjQ
https://drive.google.com/open?id=0B6C-DscBoT5zYlZ3YVpLcHZ5YjQ
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atendeu as expectativas, foi removido, entdo utilizado o Video
Show App, como néo estava instalado no dispositivo o aluno o
buscou no Play Store e o instalou no dispositivo, apés foi
explicado suas funcionalidades e como deveriam proceder pra
realizar o mesmo. Solicitado ao aluno que realizasse alguns
registros dos espacos que mais gostava no lque, entao este
escolheu a Biblioteca, fotografando-a para utlizar na
montagem do seu video. Pedido entdo para que escolhesse
uma musica para inserir em seu video, escolheu a Musica de
- Jonh Lennon — Imagine - , buscando um site que pudesse
realizar o Download, apés salvou em sua pasta no repositorio,
e concluindo o seu video, e por fim o salvando em sua pasta

no repositorio.

ATIVIDADES | DESCRICAO
Autor(es) Japiter
Disciplina: Informatica (Alfabetizacéo Digital)
Conteudo: Criacéo de Videos
Objetivo: Elaborar um Video Educativo

Proposta de atividade:

Elabore um video utilizando as imagens e musicas
disponiveis no Tablet ou se preferir utilize ou fagca as suas
préprias.

Aplicativos utilizados:

Video Show

Feedback:

Atividade Muito legal, facil de fazer...

Ferramenta utilizada:

tablets e Bluetooth

Tipo:

Multimidia

Link para acesso:

https://drive.google.com/drive/u/1/folders/0B6C-
DscBoT5zcHFiVTVSU1dIV3c

Data:

01/07/2015

Observacoes Gerais:

Foi utilizado o Video Show App, como né&o estava instalado no
dispositivo 0 aluno o buscou no Play Store e o instalou no
dispositivo, apdés foram explicadas suas funcionalidades e
como deverei proceder para realizar o mesmo. Sendo assim,
o aluno preferiu utilizar as imagens disponiveis no repositorio
(Drive), porém, utilizou uma musica que estava em seu
Smartphone, entdo, solicitou ajuda para transferir o arquivo
via Bluetooth, e depois o inserindo em sua pasta no
repositorio, e concluindo o seu video, e por fim o0 salvando em

sua pasta no repositorio.

Oficina 18 e 19: Criacdo de Blog

ATIVIDADES \ DESCRIQAO
Autor(es) Lua
Disciplina: Informatica (Alfabetizacéo Digital)
Conteudo: Criacéo de Blog
Objetivo: Criar um espaco de compartilhamento

Proposta de atividade:

Elabore um Blog cujo tema sera de sua escolha, para que
depois possa compartilhar seus conteddos produzidos em
aula.

Aplicativos utilizados:

Blogger e Play Store

Feedback:

“Gostei da ideia de criar o Blog, assim poderei mostrar as
coisas que fizemos durante a oficina, como minha
apresentagao sobre Games”.



https://drive.google.com/drive/u/1/folders/0B6C-DscBoT5zcHFiVTVSU1dIV3c
https://drive.google.com/drive/u/1/folders/0B6C-DscBoT5zcHFiVTVSU1dIV3c
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Ferramenta utilizada: tablets

Tipo: Multimidia

Link para acesso: http://meusjogosdivertidos.blogspot.com.br/
Data: 08/07/2015

Foi utilizado o App Blogger, seguindo a mesma sequéncia das
outras aulas, em que foi solicitado para que o aluno instalasse
no dispositivo, buscando na loja de aplicativos da Google
(Play Store). Na sequéncia, foi solicitado para que escolhesse
um titulo para seu blog, entdo, escolheu o Tema: Games &
Entretenimento, porém na hora de colocar o endereco
eletrénico do Blog, ndo pode utilizar o mesmo nome, pois ja
existia, entdo, precisou de ajuda para escolher outro. Apos
isso, escolheu um layout para seu blog, e realizou sua
primeira publicacéo, relacionada ao seu objetivo com o blog.

Observacdes Gerais:

NIV = DESCRICAO
Autor(es) SOL
Disciplina: Informatica (Alfabetizacéo Digital)
Conteuldo: Criacdo de Blog
Objetivo: Criar um espaco de compartilhamento
Elabore um Blog cujo tema sera de sua escolha, para que
Proposta de atividade: depois possa compartilhar seus contetdos produzidos em
aula.
Aplicativos utilizados: Blogger e Play Store
Feedback: “Achei _muito Iegal fazer um blog, escolhi o tem'a do meu jogo
' preferido, assim, poderei escrever algumas dicas do GTA”.
Ferramenta utilizada: tablets
Tipo: Multimidia
Link para acesso: http://www.meugta5.blogspot.com.br/
Data: 15/07/2015

Foi utilizado o App Blogger, seguindo a mesma sequéncia das
outras aulas, em que foi solicitado para que o aluno instalasse
no dispositivo, buscando na loja de aplicativos da Google
(Play Store). Na sequéncia, foi solicitado para que escolhesse
um titulo para seu blog, entdo, escolheu o Tema: “Gta 57,
porém na hora de colocar o endereco eletrénico do Blog, ndo
pode utilizar o mesmo nome, pois ja existia, entdo, precisou
de ajuda para escolher outro. Apés isso, escolheu um layout
para seu blog, e realizou sua primeira publicacdo, relacionada
a0 seu objetivo com o blog.

Observacdes Gerais:



http://meusjogosdivertidos.blogspot.com.br/
http://www.meugta5.blogspot.com.br/

