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APRESENTACAO

Vivemos em uma sociedade que estd em constante evolugao tecnoldgica,
percebida no Brasil e no mundo e em todas as areas do conhecimento. Na educacéo
néo poderia ser diferente, os avancgos tecnolodgicos chegaram a sala de aula e atematica
da informatica na sociedade moderna € muito importante, tanto socialmente, como
profissionalmente, a escola é formadora dos individuos e construtora do conhecimento,
nao podendo ser excluida desta realidade. Ou seja, a informatica assumiu papel
primordial na educacéo, principalmente por proporcionar melhores resultados. Assim,
esta obra pretende apresentar o panorama atual do uso da informatica na educacao,
promovendo debates e analises acerca de varias questdes relevantes, por meio de seus
17 capitulos, divididos em 2 eixos fundamentais: softwares, aplicativos e jogos digitais
voltados para educacao e plataformas, metodologias e arquiteturas pedagogicas de
ensino.

O primeiro eixo aborda estudos sobre softwares, aplicativos e jogos digitais
voltados para educacao, tais como: 0 XQUESTION, que € uma aplicativo pessoal de
respostas em tempo real para auxiliar professores e tutores na tomada de decisdes
estratégicas durante a aula; Avaliacdo das plataformas Scratch e Stencyl; Aplicacéo
de Redes Bayesianas para predizer os percentuais de chance de evasao dos alunos;
Investigacdes e discussdes sobre o Pensamento Computacional (PC), com o auxilio
de programas computacionais como PhET Simula¢des Interativas, OpenOffice,
Calc e Scratch; Levantamento e caracterizacdo das ferramentas Scratch, Alice,
Kodu, Greenfoot e App Inventor for Android; Estudo do plano cartesiano por meio de
atividade de computacéo desplugada a fim de facilitar o uso de Scratch; Apresentacao
do aplicativo para dispositivos moveis BlueTApp, que visa, através do Bluetooth,
automatizar o processo de registro da frequéncia académica nas instituicbes de ensino;
Investigacdo da popularidade dos jogos digitais entre os estudantes e professores;
Estudo de um jogo com realidade virtual para auxiliar professores e/ou tutores durante
0 processo de alfabetizacéo.

No segundo eixo aborda-se aspectos relacionados a plataformas, metodologias
e arquiteturas pedagdgicas de ensino, tais como: Analise de como uma arquitetura
pedagdgica denominada Historias Coletivas fomentou processos cooperativos;
Abordagem para guiar a realizacéo de estudos empiricos comparativos das plataformas
de ensino de programacao; Investigacdo do uso das TDICs pelos discentes, e ideias
de acdes para intervencdes do PIBID subprojeto de Informatica junto aos discentes;
Proposta de uma metodologia usando a Robética com a plataforma Arduino; Estudo da
evasao nos cursos de educacao a distancia; Investigacao da compreensao dos alunos
sobre o conceito de cibercultura em seu cotidiano; Estudo sobre o uso do Laboratério
Virtual de Aprendizagem em Hidraulica (LVAH) e seu impacto na aprendizagem dos
alunos.

Nesse sentido, esta obra apresenta extrema relevancia por constituir-se de uma



coletanea de excelentes trabalhos, na forma de experimentos e vivéncias de seus
autores, tendo como objetivo reunir e socializar estudos desenvolvidos em grandes
universidades brasileiras. Certamente os trabalhos apresentados nesta obra sé&o de
grande relevancia para o meio académico, proporcionando ao leitor textos cientificos
gue permitem analises e discussdes sobre assuntos pertinentes a informéatica aplicada
a educacgao. A cada autor, nossos agradecimentos por contribuir com esta obra. Aos
leitores, desejo uma leitura proveitosa e repleta de novas reflexdes significativas.

Ernane Rosa Martins
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CAPITULO 15

CULTURAS DIGITAIS: O CASO DAS LICENCIATURAS
NA UNIVERSIDADE FEDERAL DE SERGIPE

Anne Alilma Silva Souza Ferrete
Universidade Federal

de Sergipe, Departamento de Educacéao
Séo Cristovao - Sergipe

Rodrigo Bozi Ferrete

Instituto Federal de Sergipe
Departamento de Matematica

Aracaju - Sergipe

RESUMO: O presente estudo teve como
objetivo compreender a relacdo dos alunos
de graduacdo da Universidade Federal de
Sergipe (UFS) com o conceito de cibercultura
em seu cotidiano. O objeto de estudo centrou-
se nos depoimentos dos alunos com relacao
ao uso da tecnologia movel incorporado ao
ensino. Para isso, realizamos uma pesquisa
de cunho qualitativo através de analise de
documentos do curso de graduacdo da UFS
e da legislacdo vigente; além de conversas
informais com professores e alunos, entrevistas
com professores, observagcdo in loco da
pratica escolar no campus de Sao Cristévao.
Os resultados apontaram problemas internos
gerados pelo desenvolvimento de uma
pratica tanto administrativa como pedagogica,
sustentada pela exclusdo de pesquisas e

dialogos sobre o uso das tecnologias moéveis
digitais suas praticas pedagdgicas em diversas
disciplinas de cunho tecnoldgico.

PALAVRAS-CHAVE:
Tecnologias moveis digitais.

Educacéo; Ensino;

ABSTRACT: This study aimed the relationship
the relationship of the Universidade Federal de
Sergipe (UFS) with the concept of cyberculture
in their daily lives. The object of study was
focused on the testimony of teachers and
students regarding the use of mobile technology
incorporated into the teaching. For that, we
conducted a qualitative research through the
UFS analysis of documents and the applicable
law; as well as informal conversations with
teachers and students, interviews with teachers,
son-site observation of teaching practice in all
campuses of the UFS. The results showed
internal problems generated by the development
of both administrative practice and teaching,
supported by the exclusion of research and
dialogue on the use of mobile digital technology
in their teaching and pedagogical practice.
KEYWORDS: Education; Teaching;
mobile technologies.

Digital

1 Artigo revisado e atualizado em relagdo ao publicado anteriormente no VII Congresso Brasileiro de Informatica na

Educacéo (CBIE 2018).
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11 INTRODUCAO

O sistema capitalista fez com que os brasileiros buscassem novas maneiras de
se comunicar, de trabalhar, de se socializar e de se atualizar. Tudo isso foi e é possivel
através das tecnologias descobertas pela humanidade e destinadas ao proprio homem.

Todas as acbes em qualquer sociedade precisa e utiliza rotineiramente
dos beneficios oportunizados pelas tecnologias méveis digitais de informacao e
comunicacéo, seja pelacomodidade, pelo acesso veloz, pelo modismo ou simplesmente
pela necessidade que se tem para manter-se construindo novos saberes ou novas
formas de sociabilizacdo. E em nosso pais néo é diferente.

Atendéncia digital € uma realidade, exemplo disto é o crescimento das tecnologias
digitais e a insercdo delas ndo s6 na escola basica como também no ensino superior
e demais niveis. Essas tecnologias estao conquistando o mercado consumidor, bem
como as instituicbes de ensino. A presenca delas em sala de aula contribui para a
inclusao digital, pois amplia o0 acesso as informagdes através da internet, permitindo,
por exemplo, problematizacdo; observacao; estimulo e visao critica. Segundo Teixeira
(2010), a incluséo digital adota uma dimensao que nao privilegia somente a forma de
acesso, mas também contribui para uma ampliacéo na cultura de rede.

A presenca das Tecnologias méveis digitais de Informacdo e Comunicagao, na
educacéo brasileira encontra-se em andamento, pois, comecou a ser introduzida
timidamente em algumas escolas através da implantacdo da informatica e de
disciplinas ligadas a area de tecnologias na Educacéo. O uso das Tecnologias moéveis
digitais nas praticas de ensino tem cada vez mais sido alvo de debates nas discussdes
académicas e na necessidade de reformular seus curriculos para introducéo destas. E
efetivamente podem melhorar as dindmicas que envolvem tanto o processo de ensino
quanto o de aprendizagem.

Entretanto, para que haja a apropriacao e efetivacao das tecnologias digitais nas
praticas de ensino, é preciso compreender que varios questionamentos surgem, pois, é
necessario rever a concepc¢ao de sociedade, escola, sujeito, curriculo, aprendizagem,
perfil do professor e do aluno, além de programas de incentivo a formacéo continuada
dos docentes. Revendo esses conceitos, € que se pode pensar efetivamente nas
mudancas da pratica em sala de aula, oportunizada pela integracédo das tecnologias,
viabilizando a construcao do conhecimento.

Ndo podemos esquecer que vivemos um periodo histérico marcado por um
ritmo acelerado de mudancas tecnoldgicas que geram impactos psiquicos, culturais,
cientificos e educacionais em que conceitos basicos do cotidiano como os de espaco,
tempo, real e imaginario vém sendo revistos, reformulados, devido as mudancas
estruturais que a sociedade vem passando através de uma evolucgéo cultural. Esses
impactos podem ocorrer nas diversas esferas praticamente ao mesmo tempo e com
velocidade crescente.

Consideremos ainda que as redes sociais, 0s jogos, as simulac¢des, tudo o que
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esta na rede parece ser mais atraente para o jovem do que o professor e a velha sala
de aula. Preparar a instituicdo para a integracao das tecnologias digitais de informacéao
e comunicagdo em seu cotidiano € um dos grandes desafios que a Educacgao enfrenta.
E nessa pesquisa verificamos que ndao vem ocorrendo no cotidiano da graduacao dos
cursos de licenciatura da UFS.

Vale ressaltar que no Brasil, desde as ultimas décadas do século passado, o
Governo Federal, através do Ministério da Educacao, institui politicas e programas
educacionais para a insercao tecnolégica no ambiente escolar. Politicas e programas
como o Proinfo, TV Escola e Portal do Professor destacam-se em meio as iniciativas
mais eficazes.

Esse processo, todavia, ndo é facil. A presenca da tecnologia no ambiente escolar
lanca novos desafios, exigindo uma estrutura fisica adequada, que proporcione acesso
de qualidade a rede e formagcao de professores e gestores, para que a tecnologia
faca parte da cultura escolar. Como afirma Ferrete e Teixeira (2015), é preciso ter a
“tecnologia realmente integrada ao curriculo escolar, com o objetivo de promover a
cultura digital na instituicao” [Ferrete and Teixeira 2015 p. 285].

Nessa perspectiva, enfatizamos que o conceito de cultura pode ser compreendido
de diversas formas. Levaremos em consideracdo o pensamento e abordagem de
alguns autores para chegarmos ao conceito de cibercultura.

Segundo Lemos (2003) podemos pensar o desenvolvimento da cultura a partir de
trés fases: a fase da indiferenca (até a idade média), que se caracteriza pela mistura
entre arte, religido, ciéncia e mito; a fase do conforto (modernidade) em que a natureza
€ dessacralizada, controlada, explorada e transformada, e a fase da ubiquidade,
caracterizada pela fase da simulacao, a fase da cibercultura.

Entretanto, atualmente o conceito de cultura de um determinado grupo social
precisa ser estendido a um conceito mais amplo e ndo pode mais ser delimitado ou
caracterizado histérico e geograficamente apenas, tendo em vista que ndo temos
somente um Unico espacgo ou tempo, e sim varios espacos e tempos diversos, frutos
do desenvolvimento tecnolégico que nos obrigam a pensar a relagdo da tecnologia
e a sociedade nao mais separadamente, mas como pilares para a compreensao do
conceito atual de cultura, e consequentemente, das culturas existentes.

Trabalhando o conceito de cultura enquanto caracteriza¢ao dos costumes, regras,
crencas e caracteristicas de determinados grupos sociais, Santaella (2003, p. 35)
parte do conceito de que “a cultura representa essencialmente as condi¢des morais do
individuo, enquanto a civilizac&o significa as conven¢des da sociedade”. Dessa forma,
ela diferencia os conceitos de civilizagao e cultura, sendo ambos influenciados pela
tecnologia que tanto afeta as condi¢gdes morais do individuo, quanto as convencodes
da sociedade.

Santaella (2003), chama a atengao para o fato de que mudancas nas regras da
sociedade estdo ocorrendo em ritmo “acelerado frente as mudancas tecnolégicas e
0s consequentes impactos psiquicos, culturais, cientificos e educacionais que eles
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provocam”, e que alteram rapidamente conceitos basicos do cotidiano, além de exigir
novos modelos de andlise adequados a essa nova realidade.

No intuito de buscar uma compreensao em uma das vertentes sobre o significado
de cibercultura, partimos da analise do prefixo “ciber” de cibernética associado a
palavra “cultura”, enquanto conjunto de conhecimentos, técnicas e artefatos, de
padrdes de comportamento e atitudes que caracteriza uma determinada sociedade.
No entanto, Teixeira (2012) afirma que existem diversas interpretacdes, e em alguns
casos até mesmo ambiguos, sobre a etimologia dessa palavra, por isso, explicitamos
que a compreendemos, a partir do pensamento de Levy (2010, p. 17), que diz que
cibercultura trata de um “conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de
atitudes, de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com
o crescimento do ciberespaco”. E continua afirmando que as “técnicas” condicionam as
interacdes sociais, mas nao representam a cultura do ciberespaco, que se incorporem
no espaco virtual cognitivo das pessoas, na partilha de sentimentos, informacoes e
saberes. E ainda complementa Lévy (2010, p. 17), “a virtualizagdo € um dos principais
vetores da criacao da realidade”.

Lemos (2002, p. 77) acrescenta a intepretacao de Lévy, e explicita que:

Com a cibercultura, estamos diante de um processo de aceleracéo, realizando
a abolicdo do espaco homogéneo e delimitado por fronteiras geopoliticas e do
tempo cronologico e linear, dois pilares da modernidade ocidental. No entanto,
esta conectividade generalizada n&o € isenta de criticas.

Nesse sentido, o autor compreende que a cibercultura é a relagcdo entre as
tecnologias de comunicacdo, informacé&o e a cultura, caracterizada por uma nova
relacao entre tecnologias e sociabilidade, configurando a cultura contemporanea, na
qual, todos séo estimulados a produzir, distribuir e reciclar conteudos através de redes
sociais que se constituem em uma sociedade conectada, colaborativa, hipertextual,
destituida de presencialidade fisica, e apoiada por interfaces da web.

Portanto, temos uma enorme potencialidade pedag6gica em maos a ser explorada
pelos professores nas escolas, e requer que repensemos as praticas atuais, a partir
da realidade dos alunos, discutindo suas possibilidades, limitacbes e problemas
existentes, e com a certeza de que nao podemos ignora-la no processo de ensino e de
aprendizagem, pois 0 conceito de cibercultura estd em permanente transformacao e
devemos discutir suas implica¢cdes educacionais dentro e fora dos espagos escolares.

Diante dessas consideracdes, faz-se necessario repensar sobre a abordagem
dos conteudos de ensino, bem como a sua pratica contextualizada e integrada ao uso
da tecnologia mével. E podera possibilitar que os individuos realizem seus planos,
suas pesquisas em comum acordo, ou seja, entre professores, seus pares e a equipe
pedagodgica de formagao, de acordo com uma situagdo pré-definida e presente nas
relacbes entre os educadores. Para tanto, segundo Oliveira (2004) é importante
aproveitar a volatilidade, a interatividade e a flexibilidade das tecnologias méveis
digitais, potencializando praticas multiculturais, inclusivas, pensando no curriculo
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escolar e incorporando as acdes e atividades escolares previstas integradas ao uso
da tecnologia digital.

Ha necessidade também de pensar nas diversas possibilidades de proporcionar
incluséo digital desses alunos, com a integracao das tecnologias digitais no processo
de ensino. Vale lembrar que é muito pouca a familiarizacdao da maioria dos educadores
com relacdo a apropriagdo tecnoldgica como instrumento educacional, enquanto
constatamos a boa vontade dos discentes em se fazerem presentes, motivados com
a utilizagdo da tecnologia mével em sala de aula, como fonte de pesquisas na Internet
ou até mesmo, em produzirem trabalhos com utilizagdo dos diversos aplicativos, de
acordo com as exigéncias de suas respectivas areas. Mediante o que foi descrito
anteriormente, vale ressaltar a necessidade de refletir sobre alternativas metodoldgicas.

2|1 METODOLOGIA APLICADA

A natureza da pesquisa teve um carater exploratério, de modo que permitiu
uma visao mais precisa da formacao e das ac¢des dos professores, tendo em vista as
mudancas na cultura do ambiente escolar e no curriculo dos cursos de licenciatura da
UFS, ocorridas diante da evolugéo e da utilizacdo da tecnologia mével. E em virtude
dessas mudancgas e de novos desafios com relacdo a formacao de professores e
gestores, para que o uso da tecnologia se efetivasse como apoio nas atividades
pedagogicas, ou seja, a tecnologia realmente integrasse o curriculo escolar, com
objetivo de promover a cultura digital na instituicéo.

Definir o método é essencial para o desenvolvimento da pesquisa, a fim de que
permita o alcance dos seus objetivos, conforme escolha e aplicagdo dos modelos mais
adequados. Por isso, iniciamos esta pesquisa, motivados pelo seguinte problema de
pesquisa: Como a Universidade Federal de Sergipe trabalha o conceito de cibercultura
em seu cotidiano?

Para tentarmos responder a essa pergunta, lancamos méao do seguinte objetivo
de pesquisa: compreender a relacdo da UFS com o conceito de cibercultura em seu
cotidiano em sala de aula nas licenciaturas. Para alcanga-lo, investigamos tanto a parte
pedagdgica do Departamento de Educacdo quanto os alunos das licenciaturas que
cursavam as disciplinas oferecidas pelo Departamento de Educacéo (DED), integrante
do Centro de Educacao e Ciéncias Humanas da Instituicao frente as mudancas
tecnoldgicas vivenciadas pela sociedade e pela comunidade na qual a Instituicdo esta
inserida.

Para chegarmos as respostas das questbes investigadas, enquanto
fundamentacédo metodoldgica, realizamos uma pesquisa de cunho qualitativo, voltada
para o processo e nao, simplesmente, para o resultado e produto. Através da analise
qualitativa coletamos e analisamos a maior parte das informacdes obtidas com
aplicacao da entrevista, tais como: o que os professores entendem por cibercultura?
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Como desenvolvem suas aulas? Quais tecnologias méveis utilizam em sala de aula?
Quais mudancas metodolOgicas realizadas nos ultimos anos, frente aos avancos
tecnoldgicos que permeiam a sociedade? Quanto aos alunos, aplicamos questionarios
e procuramos investigar: o que acham da metodologia empregada pelos professores?
O que entendem por cibercultura? Quais dispositivos tecnoldgicos que possuem a
disposicao durante as aulas? Quais dispositivos tecnologicos disponiveis na UFS
para eles? E quais tecnologias méveis mais utilizam em sala de aula? Entre outras
questoes.

Com a revisao bibliografica sobre a tematica, procuramos fundamentacéo teorica
de alguns autores. Além de procurarmos reunir alguns documentos da UFS para
andlise, como a legislacdo; além disso fizemos analise dos dados coletados através
de entrevistas, conversas informais com professores e 0s questionarios aplicados
aos alunos, buscando entender como ocorrem oficialmente e na pratica, a gestéo da
escola e as aulas, os recursos tecnologicos utilizados; enfim, o que a UFS esta fazendo
para acompanhar o desenvolvimento tecnologico. Além disso, utilizamos observacéo
in loco, da pratica escolar no curso de licenciatura em geografia no campus de Séo
Cristbvao para confrontarmos as falas dos sujeitos com as ac¢des praticadas.

Optamos por constituir uma amostra intencional e ndo probabilistica, constituida
por dois professores que encontramos ministrando aulas nos laboratorios do
Departamento de Educacéo e que ministravam duas disciplinas ligadas as tecnologias
na Educacéo, no caso, a disciplina de “Didatica” e a disciplina de “Seminarios
Integradores II”, que eram destinadas aos alunos de licenciatura, e estavam presentes
no momento de nossas visitas no primeiro semestre de 2018.

Apo0s a coleta, organizacao e analise dos dados, estruturamos o presente artigo
apresentando inicialmente a metodologia da pesquisa seguida do que compreendemos
por cibercultura, pois sdo conceitos que possuem muitas interpretacdes e significados,
e sentimos necessidade de esclarecer nossa compreensdo sobre esses conceitos.
Para, s6 entdo, podermos analisar o conceito de cibercultura nessa cultura escolar,
a fim de buscarmos compreender melhor a interface da cibercultura ou cultura das
midias com a educacao, que acreditamos contribuir para o entendimento dos desafios
apresentados na cultura atual da UFS. Vale ressaltar que parte dessa pesquisa
também foi realizada e apresentada no CBIE 2017, destinadas a duas outras turmas
da instituicdo como forma de ampliar a compreenséo da cultura escolar da instituicdo.

31 EXPERIENCIAS VIVENCIADAS

Apos breve discussdo apresentada de cultura e cibercultura, somos levados
explicitar nossa compreensao sobre a relagcédo da cibercultura na cultura escolar da
UFS. Para isso, consideramos a cultura escolar como: praticas, modos, habitos,
comportamentos e normas sociais praticados dentro da instituic&o, inclusive durante o
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processo de ensino e de aprendizagem.

E com a utilizagéo da tecnologia em sala de aula, o professor pode possibilitar
que o aprendiz construa seu proprio conhecimento com autonomia. Entéao, cabe aos
envolvidos na educacéao escolar utilizar, da maneira mais coerente e de acordo com
a proposta pedagégica da instituicao, os recursos tecnoldgicos que estdo ao seu
alcance para potencializar uma aprendizagem significativa — aquela que traz sentido a
realidade e necessidade do aluno, com base nos conhecimentos ja adquiridos em sua
experiéncia de vida.

Diante do exposto, vale lembrar que a UFS tem contribuido com a sociedade ao
oferecer cursos de licenciatura em varias areas, e estes surgem com a funcéo também
de atuar em varias modalidades e niveis de ensino.

Atualmente a UFS passa por uma reformulagao curricular em seus cursos de
licenciaturas e apresenta caracteristicas novas a partir de sua criagdo. Nao possui
ainda, uma identidade consolidada, ou seja, uma cultura escolar definida. Na verdade,
sua cultura encontra-se em fase de identificacdo, pois entendemos que todas as
culturas escolares estdo em constru¢do devido a cultura ndo ser um produto final,
acabado, e sim, algo em constante construcdo. Desta forma, compreendemos que,
ao analisarmos a cibercultura na cultura da UFS, através desta pesquisa, estaremos
colaborando com a identificagao e construcao da cultura tecnolédgica da UFS.

Vale destacar que a informatizagdo dos diversos departamentos da UFS &€ um
dos grandes desafios do século XXI, pois 0 mundo esta cada vez mais dependente das
tecnologias, uma vez que nos permitem utilizar as ferramentas disponiveis e acessar
as mais variadas conexdes com todas as partes do mundo, em diferentes paises, com
as mais diversificadas culturas, extrapolando e ampliando todos os limites de tempo
e de espaco territoriais e conexdes globais. No entanto, esse processo tem ocorrido
de forma acelerada e as licenciaturas oferecidas na UFS, de um modo geral, ndo tém
conseguido acompanha-lo, conforme observamos na instituicéo.

Apesar de estar em andamento a reformulagdo dos curriculos dos cursos
de licenciatura da UFS, observamos que ele se constitui nos mesmos elementos
pedagdgicos caracteristicos de um ensino tradicionalista, fundamentado no
conhecimento do professor, como o ser que detém todo o conhecimento. Apesar da
maioria dos Campi possuirem conexao wifi, os professores normalmente nao utilizam
as tecnologias méveis, e quando fazem, em sala de aula, geralmente € para preencher
o diario de classe, disponibilizado online em algumas salas de aula e laboratorios da
instituicao.

No entanto, observamos varias salas de aula através das janelas ou portas, sem
interferir nas mesmas ou chamar a atencao dos alunos ou professores, constatamos
que os alunos estao constantemente conectados a internet através de seus dispositivos
smartphones, durante boa parte das aulas. Em conversas informais com esses
alunos, durante o intervalo das aulas, estes revelaram que a maior parte do tempo
ficam conectados em chats de bate papo com outros alunos ou com outros amigos,
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e raramente utilizam essa ferramenta para pesquisar algo relacionado ao conteudo
estudado, pois entendem que o professor possui todo o conhecimento necessario
do assunto e nédo possuem estimulo ou orientacdo do docente para pesquisar, pois
consideram, na maioria das vezes, 0 assunto desinteressante.

Por essas observacdes constatamos que a abstencao de professores e gestores
educacionais na utilizac&o das tecnologias digitais na educacéo, envolve uma questéao
sociocultural mais ampla e profunda, e sugerimos adaptar-se a época em que vivemos,
marcada por novos modos de comunicagao, estilo de vida, identidades, entretenimento,
interatividade, que geram a necessidade de novas formas de ensinar e aprender, além
de poder manter o aluno interessado e motivado em sala de aula.

A adaptacéo a esse novo cenario que envolve o uso das tecnologias moveis de
forma geral, requer uma estratégia definida, com base em uma clara compreensao
da nova cultura emergente, dos valores explicitos, dos objetivos educacionais, e
gue evitem o instrucionismo mecanizado. Esse fato é reforcado quando observamos
alunos de licenciatura matriculados nas disciplinas mencionadas anteriormente
utilizando as dispositivos méveis durante as aulas em diversas atividades como: chats,
facebook, instagram, whatsapp; além de jogos online e offline; download de musicas
ou simplesmente na internet para passar o tempo, enquanto os professores ficam a
frente, na sala de aula realizando seus discursos educacionais, muitas vezes vazios
de significados para boa parte dos alunos.

Essas sdo atitudes observadas constantemente na UFS, e através da amostragem
realizada na pesquisa em cada uma das duas turmas pesquisadas, constatamos que,
em média, a cada 10 alunos, 8 possuem smartphone, e fazem uso dessa tecnologia
moével diariamente durante as aulas. Levando em consideracdo que as turmas da
instituicdo possuem, em média, 50 alunos, temos uma média geral em cada sala de
aula, de 40 alunos com essa tecnologia, ou em termos percentuais, 80% dos alunos.
Sendo que 35 utilizam as tecnologias digitais durante as aulas e a utilizam independente
da autorizacao/orientacéo do professor.

Esses dados chamam bastante a atengao principalmente, por dois motivos:
a capacidade financeira dos alunos em adquirir tecnologias moéveis modernas;
e a possibilidade pedagdgica que esse cenario possibilita aos professores que,
simplesmente a ignoram ou resistem, e tentam impedir que os alunos a utilizem
durante suas aulas.

Como a UFS possui, no Campus de Sao Cristévao, diversos laboratorios para
atender aos seus cursos, realizamos pesquisa ap6s algumas aulas nos laboratoérios
situados no Centro de Educacéo e Ciéncias Humanas que integram o atendimento aos
cursos de licenciatura da instituicao, a fim de sabermos o que foi trabalhado nessas
aulas e o que os alunos acharam da integracdo das tecnologias moveis digitais a
essas duas disciplinas ministradas pelos professores do Departamento de Educacao
que concordaram em participar da pesquisa. Apds coletas dos dados, verificamos
que 100% dos discentes alegaram preferir as aulas ministradas nos laboratorios as
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ministradas nas salas de aula, por considera-las mais interessantes. No entanto,
mesmo nessas aulas, os alunos continuaram utilizando os recursos tecnolégicos de
seus dispositivos moveis, mesmo nos laboratérios que possuem computadores com
acesso a internet, pelo simples motivo de restricdo a navegacéo na internet presente
nos laboratérios ou receio do professor, ou até dos outros colegas, observarem o que
estao fazendo.

De acordo com a pesquisa realizada, em relacdo as aulas praticas nos
laboratoérios, podemos evidenciar dois fatores principais: ndo importa quanto a aula seja
interessante ou n&o para os alunos, estes sentem uma necessidade de continuarem
conectados, utilizando seus dispositivos méveis; e aimportancia da privacidade do que
fazem, enquanto estdo conectados, apesar da exposicao de suas acdes em canais de
comunicacdo como o facebook, instagram, whatsapp, ou seja, aceitam se expor a
todos que também estéo conectados a esses canais.

De outra forma, apesar de os professores praticamente n&o fazerem uso dessas
tecnologias no cotidiano em sala de aula, muitos docentes tém utilizado para comunicar-
se com os discentes, pois conseguem, através desses canais de comunicacgao,
aproximar-se e conhecer melhor seus alunos do que através de conversar presenciais
durante as aulas ou nos intervalos entre uma aula e outra. Esse fato pode ser explicado
pelo fato dos alunos se sentirem mais a vontade para se expressar no mundo virtual,
do que no presencial, ou ainda, em alguns casos verificados, por n&ao visualizarem, no
mundo virtual, toda a autoridade do professor, uma vez que, no mundo virtual, todos
s&0 usuarios, nao existindo hierarquias.

Corroborando com o contexto exposto anteriormente, o mundo virtual oferece
varias possibilidades de comunicacgao e interagdo que tem atraido, cada vez mais, a
atencao, principalmente, da juventude, oferecendo uma nova maneira de ser e estar
no mundo e até mesmo, um novo mundo denominado de ciberespacgo, por inumeros
autores. Estudos e pesquisas sobre essas relagdes ainda sdo poucos e dificeis de
serem realizados, pois, as novidades sdo muitas e se modificam velozmente.

Esses dois vetores de quantidade e velocidade sao grandes desafios para a
sociedade como um todo e, principalmente, para os professores que, em suas
formacdes sdo, muitas vezes, doutrinados por curriculos ultrapassados, resistentes ao
tempo, uma vez que na maior parte, os professores que elaboraram esses curriculos
n&o vivenciaram e preferiram ignorar as mudangas que vem ocorrendo. I1Sso gera um
ciclo vicioso que ndo pode ser utilizado como justificativa para a ndo abertura das salas
de aula ao ciberespaco, pois entendemos que, ser professor é estar em constante
estado de aprendizagem, permitindo aos professores se arriscarem e comegarem a
experimentar novas possibilidades pedagoégicas dentro da nova realidade vivenciada
pelos discentes.

As mudancas de paradigmas em qualquer situacao requer cautela, persisténcia
e, as vezes, confrontos. Assim na UFS, observamos normas sistémicas que dificultam
a implementacdo de novas praticas pedagodgicas em cada campus, por apresentar
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especificidades, pois possuem identidades préprias. Observamos na UFS uma
situacao geral que dificulta a implementacao de novas praticas pedagodgicas, devido a
burocratizacéo das normas de ensino. Desta forma, qualquer curso dentro da instituicéo,
para reformular seu projeto pedagdgico, precisa justificar a Reitoria, a necessidade e
importancia de tal acao, e esta é quem formara uma comissao de trabalho, instituida
através de portaria, com membros e prazo para conclusao do trabalho, e que, ap6s isso,
sera avaliado e aprovado ou ndo pelos 6rgaos superiores competentes da Reitoria,
e por conta desse processo de burocratizacdo € que realizamos esta pesquisa na
intencéo de ja inserir na reformulacéo atual que acontece no momento dos curriculos
das licenciaturas.

A situagcao, torna-se ainda mais complexa, quando observamos a falta de
dialogo entre os cursos ofertados. Nesse sentido, enfatizamos que néo identificamos
qualquer comunicacao entre as coordenacdes dos cursos das licenciaturas, além de
comunicacéo precaria entre os coordenadores de cursos com o CECH.

Observamos problemas de comunicagao também entre os professores, tanto em
uma visao macro, pois ndo possuem, de modo geral, comunicagdao com os professores
do préprio campus, e em alguns casos, do préprio curso, ou ainda entre os professores
gue oferecem a mesma disciplina do préprio Departamento. Isso ndo acontece, o que
proporciona o fato de os professores ndo conhecerem e nem saberem quem S&0 0S
professores que ministram aulas das outras disciplinas de um determinado curso, nem
das disciplinas citadas, objeto de nossa pesquisa.

Constatamos que, apesar da UFS, ser uma universidade federal, esta vem
apresentando nas esferas administrativa e pedagdgica, inumeros problemas que
poderiam ser solucionados ou amenizados, através dos recursos tecnoldgicos
disponiveis para ajudar na comunicagdo da Reitoria com o0s campi, entre 0s
coordenadores e professores dos cursos, entre os professores e alunos, Reitoria
e professores, Reitoria e alunos, coordenadores e alunos, enfim, entre todos que
participam da graduagdo na UFS.

41 CONSIDERACOES FINAIS

Acreditamos que, com a incorporacao administrativa de praticas de comunicacao
mais eficazes e atuais, estas serao refletidas nos processos pedagogicos e também
nas aulas dos professores, estimulando estes a refletir, inclusive sobre sua pratica
pedagdgica frente as novas possibilidades metodologicas disponiveis aos alunos.
Apesar de termos identificado que, no processo de ensino e aprendizagem, ndo basta
apenas fazer uso das tecnologias digitais para conseguir total atencdo e interesse
dos alunos, pois existem outras situacdes e problemas que n&o podem ser resolvidos
simplesmente pelo uso das tecnologias. Entendemos que estas observacdes podem
contribuir significativamente para a melhoria do processo de ensino e aprendizagem,
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no que se refere a comunicagao e as relagdes entre o professor e seus alunos, além
da gestao escolar.

A melhoria na comunica¢do pode contribuir com troca de experiéncias, tanto
pedagdgicas quanto administrativas, ajudando tanto a gestéo escolar, quanto nas
praticas de ensino, tendo em vista que, as mudancas tecnoldgicas na sociedade
tém ocorrido de forma acelerada e ndo existem respostas, em alguns casos, nesse
momento, frente aos novos conceitos como o de cibercultura, ciberespaco, entre outros
em relac&o ao que é correto ou ndo. O que n&o se pode e nao se deve ser feito é ignorar
essas transformacgdes, esses novos conceitos e tudo o que eles trazem de positivo e
negativo, e sim, arriscar-se na tentativa de entendé-los, utilizando as ferramentas e
técnicas que eles trazem, ou seja, deve-se arriscar a entrar nesse mundo novo do qual
os alunos ja fazem parte.

Nesse sentido, permitem que novas reflexdes aflorem a respeito do uso das
tecnologias e remetem aos professores a necessidade de implementar as praticas de
uso destas de forma que consigam enfrentar as diferentes situacdes de aprendizagens
proporcionadas pelas tecnologias e de acordo com as necessidades dos alunos e dos
recursos tecnologicos que tenham a sua disposicéo, oportunizando uma aprendizagem
colaborativa e interativa.

Desta forma, os resultados apontam problemas internos, gerados pelo
desenvolvimento de uma pratica, tanto administrativa como pedagogica sustentada
pela exclusdo de dialogos sobre o uso das tecnologias digitais incorporadas ao
processo de ensino e aprendizagem em sala de aula.
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