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Abstract. This article is part of a larger ongoing research, focused on the
analysis of elements that can demonstrate the integration of technology in
the curriculum, as well as the development of skills related to digital culture in
schools.  Hence, in such perspective, this text refers to the
contextualization of an educational technology integrated into the
school providing reflections upon its appropriation in the educational
environment. Reflections have emerged from the initial analysis of data
collection through a semi-structured questionnaire applied to teachers and
students of Curitiba, Parana schools, endorsed by literature-based topics such
as digital culture, technology and curriculum, gamification, adaptive teaching
and learning, presented in more details throughout this document.

Resumo. Esse artigo é um recorte de uma pesquisa maior que estd em
andamento com foco na andlise de elementos que possam evidenciar a
integrag¢do das tecnologias ao curriculo, bem como o desenvolvimento de
habilidades referentes a cultura digital no ambito escolar. Nessa perspectiva,
0 presente texto apresenta a contextualiza¢do, sobre a integrag¢do de uma
tecnologia educacional na escola e tece reflexoes sobre sua apropriagdo no
ambiente educacional. Subsidiada, principalmente, pela literatura em torno de
temas tais como cultura digital, tecnologia e curriculo, gameficagdo e ensino-
aprendizagem adaptativos, as reflexoes partiram da andlise inicial de dados
coletados por meio de um questionario semiestruturado, aplicado a docentes e
estudantes de escolas de Curitiba, Parana e apresentados mais
detalhadamente ao longo deste documento.

1. Introducao

A integracdo das tecnologias educacionais ao curriculo tem sido objeto de estudo e de
investigagdo nos campos teodrico e pratico, evidenciando uma busca epistemoldgica ao

119



CBIE-LACLO 2015
Anaisda X Conferéncia Latino-Americana de Objetos e Tecnologias de Aprendizagem (LACLO 2015)

entendimento do atual contexto da sociedade e da educagao nele inserido. Outrossim, os
novos suportes e linguagens da cultura digital, construida a partir das Tecnologias
Digitais de Informac¢dao e Comunicagao (TDIC), tais como a mobilidade do aprender a
qualquer hora e em qualquer lugar, o uso dos dispositivos moéveis, a conectividade como
condicdo de acesso a informagdo em tempo real, as interfaces e aplicativos
educacionais, a ubiquidade da informacdo, as infraestruturas digitais, entre outros,
devem ser considerados no estudo da integracdo das tecnologias na educagdo
contemporanea.

De acordo com Lemos, Savazoni e Cohen (2009), sendo a cultura digital
construida no processo de apropriacdo social das tecnologias de informacdo e de
comunicacdo, a esséncia informacional e comunicacional da atual sociedade esta,
portanto, na génese dos artefatos digitais.. Concorda-se com Silva (2001), quando
aponta que a sociedade digital e respectivas tecnologias sdo estruturantes do
pensamento, das formas de interlocu¢do, de novas elaboragdes culturais ¢ do
desenvolvimento do curriculo.

Hé uma geragdo que faz uso das tecnologias inserindo-se na cultura digital de
forma a também construi-la. No entanto, mesmo que essa geracao participe da cultura
digital, assim como os docentes possam fazé-lo, a construcdo de praticas no ambiente
escolar por meio das interfaces digitais ainda revela o uso das tecnologias como recurso
que enriquece as metodologias mais tradicionais do ensinar e aprender, quando poderia
significar uma mudanga com foco no protagonismo dos estudantes.

Afirma Santos (2012) “A aprendizagem concebida apenas em agdes como:
transmitir ou depositar informagao revela-se “pouco” para os alunos dessa nova
geragdo. Eles estdo envolvidos de forma efetiva no processo de ensino e de
aprendizagem”. A autora complementa que “[...] por terem acesso a diversos tipos de
tecnologia digital e equipamentos eletronicos passam a questionar o modelo de escola
vigente, por ndo entenderem a demanda crescente de novos conhecimentos que
normalmente ndo encontram na escola”.

Mas quais interfaces digitais usar nas escolas? Ha inimeras a serem adotadas em
situagdes de aprendizagem para possibilitar que conceitos, por vezes até muito
complexos, sejam trabalhados por meio delas. Sem divida surgem questionamentos
sobre como o processo de ensino-aprendizagem com o uso de tecnologias — sejam
dispositivos ou conteudos — possibilita o desenvolvimento das habilidades e
competéncias requeridas pelas atuais demandas sociais. Torna-se desafiador ao docente,
no entanto, ir além das tecnologias como mero apoio didatico para construir uma cultura
de aprendizagem mediada pelas linguagens da sociedade digital. E, pontuando o que
explicita Valente (2013), a integracdo das tecnologias ao curriculo necessita da
mediacao de agentes de aprendizagem.

2. Tecnologia educacional no Ambito escolar

A tecnologia educacional selecionada para esse recorte reflexivo sobre curriculo e
cultura digital foi o Aprimora Ensino Fundamental, um aplicativo que abrange as areas
de Matematica e Lingua Portuguesa dos Anos Iniciais e Finais do Ensino Fundamental.
Esse aplicativo, em sua concep¢do, traz o conceito de ecossistema adaptativo que
considera a integracdo de elementos fundamentais como: a) atividades digitais (textos,
videos, audios, infograficos etc.), capazes de respeitar os diferentes ritmos e estilos de
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aprendizagem e conhecimentos de cada estudante; b) coleta e apresentagao de dados de
acordo com as ac¢des dos estudantes; c) a adequacdo das estratégias didaticas a partir dos
dados coletados e das agdes dos estudantes; d) a interagao docente — docente, docente —
estudante, estudante — estudante.

Discutem MOTZ ¢ RODES (2013) que “El concepto de Ecosistema Digital de
Aprendizaje se define como un particular tipo de ecosistema digital y se basa en la
metafora de los ecosistemas de biologia”. E essa discussdo se estende ao aplicativo
apresentado.

O Aprimora incorpora a gameficacao (pontuagdo e premiacao) em sua estrutura,
0 que corrobora com a utilizagdo da mecanica dos games em cenarios digitais de
aprendizagem como estd sendo atualmente muito difundido no ambito educacional,
“...considerando os elementos presentes na mecanica dos games, como por exemplo, o
desafio, objetivos, niveis, sistema de feedback e recompensa sdo criadas situagdes que
mobilizam e engajam os sujeitos para a realizacdo de determinadas acdes (Alves et al,
2014, p.76)”. Segundo Fardo (2013, p.65) “as caracteristicas da gamificacdo sdo as
metas de muitos planos pedagogicos [...] o que resulta em uma linguagem a qual os
individuos inseridos na cultura digital estdo mais acostumados e, como resultado,
conseguem alcangar metas de forma aparentemente mais eficiente e agradavel”.

O aplicativo em destaque foi desenvolvido tecnicamente com a capacidade de
realizar a “leitura” dos acertos e erros dos estudantes disponibilizando novas atividades
capazes de possibilitar a transformacdo do erro em acerto. Como afirma Hoffmann
(1994, p.57) “...se introduzimos a problematica do erro numa perspectiva dialogica e
construtivista, entdo o erro é fecundo e positivo, um elemento fundamental a producéo
de conhecimento pelo ser humano”.

O processo avaliativo, inerente a pratica de ensinar e aprender, ¢ um meio para
que o docente e seus estudantes identifiquem resultados bons ou que requeiram
melhorias, além de oferecer subsidios para o desenvolvimento de novas estratégias de
aprendizagem. O Aprimora tem sua base na resolu¢do de problemas propiciando
atividades ludicas e desafiadoras.

O erro, no Aprimora, ¢ visto como diagndstico da aprendizagem e, por isso, seu
ambiente oportuniza momentos para supera-lo, ou o indicativo ao docente de que ele
precisa interferir no processo. Sobre o erro, Perrenoud (2000, p. 32) destaca que cabe ao
docente “proporcionar ao aprendiz os meios para tomar consciéncia deles, identificar
sua origem e transpd-los”. Os pontos fracos e fortes referentes a assuntos especificos
também ficam disponiveis para o estudante, que pode tragar novos planos de
aprendizagem, além de ter a consciéncia dos temas nos quais pode avancar e daqueles
em que precisa de apoio.

Do ponto de vista do docente, o uso de tecnologias, tal como o Aprimora, pode
diminuir a reprodu¢do mecanica, facilitar a explana¢do de um conteudo, otimizar o
tempo gasto na elaboracdo de materiais auxiliares ou ainda envolver efetivamente os
estudantes no desenvolvimento do trabalho pedagdgico. Com 0 Aprimora, o docente
acompanha o percurso individual de cada estudante, pois tem a sua disposicéo feedback
imediato sobre os resultados das atividades (relatérios de erros e acertos) e pode, assim,
orientar para o tipo de estratégia que cada estudante pode realizar para superar a
dificuldade ou para continuar avangando.
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Essa aten¢ao ao processo educacional ¢ fundamental, ¢ uma das premissas
didatico-pedagdgicas que orientou o desenvolvimento do aplicativo Aprimora. O erro ¢é
inerente ao constante processo de criagao de hipoteses e de sua verificacao ao longo das
aprendizagens, pois mostra o caminho tracado, o raciocinio, e oferece pistas ao
replanejamento das atividades pelo docente. Por isso, no desenvolvimento do aplicativo
Aprimora, o feedback para o erro deixou de ser mera devolutiva, inserindo-se como
oportunidade para recriar as estratégias de aprendizagem. Ao educador cabe
diagnosticar o erro e, por meio dele, observar com transparéncia o desenvolvimento de
seu aluno. A partir dessa observacao ele pode criar conflitos para desestabilizar as
certezas e hipdteses ndo adequadas que a crianga tem sobre determinado assunto e assim
permitir seu desenvolvimento cognitivo, isto significa que ‘“os erros podem ser
aproveitados pelo professor” (Zoéboli, 1998, p.37).

Acredita-se que para os estudantes, as aulas com o uso das tecnologias podem
ser mais participativas, colaborativas e contextualizadas, além de oferecer condigdes de
ampliar a cultura digital dos envolvidos no processo de ensinar e aprender.

3. O estudo exploratorio

O proposito do presente texto € contribuir para a reflexdo sobre a integracdo das
tecnologias na dinamica de sala de aula e, portanto, pretende-se enriquecer essa tematica
a partir de alguns dados extraidos do estudo exploratdrio. Conforme detalhado na tabela
a seguir, o estudo foi realizado com docentes e estudantes do 6° ano do Ensino
Fundamental, de uma escola publica e uma escola particular, no ano de 2014, com o uso
do Aprimora.

Tabela 1. Dados dos envolvidos no estudo

Projeto Aprimora — 2014
Unidade Periodo do Nuamero de Nuamero de Numero de Numero de
escolar estudo docentes turmas estudantes gestores
Escola Agosto a 2 5de 6.° ano 140 1
Municipal | dezembro de
Albert 2014
Schweitzer
Colégio Agosto a 12 o 629 2
Positi%o - dezegmbro de > de 6.7 ano
Jardim 2014 5 de 7.° ano
Ambiental 4 de 8.° ano
4 de 9.° ano
TOTAL 14 23 769 3

Os dados coletados, por meio de questionarios, para esse estudo exploratorio,

envolveram docentes e estudantes, como apresentado na Tabela 1. A questdo
investigativa que norteou esse recorte: Como a tecnologia educacional se integra ao
curriculo e como oportuniza o desenvolvimento de habilidades referentes a cultura
digital no Ambito escolar?

Algumas categorias de andlise orientaram a elaboragdo dos questiondrios com o
intuito de que a percep¢ao dos docentes e estudantes apontasse questdes relacionadas as
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funcionalidades e aos aspectos pedagogicos implicitos a tecnologia investigada, tais
como usabilidade, pratica pedagogica e apropriagdo conceitual a partir dos contetidos, e
das atividades, propostos aos estudantes.

Em relagdo a usabilidade, importa conhecer o nivel de familiaridade com a
tecnologia,  assim como a pratica pedagogica do docente, associada aoo
desenvolvimento do plano de aula, a integracdo das atividades do aplicativo com o
planejamento das aulas, e/ ou replanejamento. Na questao dos contetdos, o foco ¢ o
interesse, a apropriagdo conceitual e o desenvolvimento de raciocinio logico-
matematico, a ampliagdo do conhecimento.

3.1. A percep¢io de uso do aplicativo nas aulas de Matematica por docentes e
estudantes

Muitas vezes, a familiaridade dos estudantes com o mundo digital ¢ aspecto facilitador
quando atividades pedagogicas sdo propostas com as tecnologias. Igualmente, os
docentes, mesmo quando apresentam pouca familiaridade, acabam por experimentar a
inovacdo com as tecnologias na propria formacao para o seu uso em sala de aula.

Observa-se, na Figura 1, que os docentes consideram que o Aprimora se
apresenta como apoio ao desenvolvimento das aulas e ao seu replanejamento, estimulo a
praticas pedagogicas diferenciadas e dinamizacdo das aulas, bem como o trabalho e a
integracdo com o plano didrio sdo aspectos bem avaliados. Com relagdo a novos temas
da Matematica, no entanto, os docentes indicam que o Aprimora ndo os atende em
relagdo a “novos”, pois apresentam os assuntos tratados no curriculo das escolas, sem
grandes inovagdes, isso se da, porque o aplicativo estd constituido a partir das matrizes
oficiais, sendo que estd constatacdo ndo indica demérito nenhum ao aplicativo, apenas
uma escolha de desenvolvimento.

Em relagdo ao planejamento de aulas e pratica pedagdgica

0% 100%

a. Facilita o seu trabalho

10
pedagoégico em sala de aula? SIM | 89%

b. Apoia o desenvolvimento e a consecucéo
de seu planejamento de aulas?

SIM | 100%

c. Estimula e favorece o desenvolvimento de SIM | 100%

praticas pedagogicas diferenciadas?

d. Con_tnbun com novos temas para SIM | 45%
serem introduzidos em suas aulas?

e. Facilita a integragédo das atividades

propostas no aplicativo com as SIM | 89%

de seu planejamento diario?

f. Favorece um planejamento com

atividades mais interessantes e aulas

mais motivadoras?

SIM | 89%

g. Facilita a revisao e a alteracao
de seu planejamento de
aulas quando necessario?

SIM | 100%

h. Dinamiza suas aulas tornando-as
SIM | 100%

mais participativas?
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Figura 1. Percepcédo da Pratica Pedagodgica com o Aprimora - Fonte: propria dos
autores

Os docentes quando questionados em relagdo a facilidade dos estudantes em
utilizar o Aprimora, afirmam que o aplicativo favorece maior participacdo nas
atividades propostas para aqueles com dificuldades de aprendizagem. Para 100% dos
docentes, o aplicativo desperta a curiosidade e estimula os estudantes a aprender com
tecnologia, bem como possibilita o desenvolvimento do raciocinio 16gico-matematico.
Quanto a aprendizagem, 78% dos docentes consideram que todos os estudantes sdo
beneficiados, assim como 89% dos docentes consideram que o Aprimora pode ajudar os
estudantes e estabelecem a relacdo entre conceitos matematicos e as atividades do dia a
dia, como apresentado na Figura 2.

Em relacao a aprendizagem dos estudantes

0% 100%

a. Os estudantes aprendem
facilmente a usar a tecnologia?

SIM | 100%

b. O Aprimora favoreceu a participagéo
de estudantes com dificuldades para SIM | 100%
aprender nas atividades propostas?

c. Beneficiou a todos os estudantes

na aprendizagem? SIM | 78%

d. Os estudantes ficaram mais curiosos

o
e estimulados a aprender com a tecnologia? SIM | 100%

e. Atecnologia possibilitou que os estudantes

PO S S IM | 100
desenvolvessem o raciocinio ldgico-matematico? SIM | 100%

f. Os estudantes conseguiram estabelecer
relagdo entre conceitos matematicos e a SIM | 89%
pratica do dia a dia?

Figura 2. Percepcgéo do docente em relagdo a aprendizagem com Aprimora - Fonte:
propria dos autores

Tendo em vista se tratar de um estudo exploratorio sobre a percepcdo dos
estudantes no uso do Aprimora, principalmente relacionado a usabilidade e a
aprendizagem, selecionaram-se questdes que pudessem indicar 0s impactos positivos
nesse uso; por exemplo, como o estudante avalia o seu aprender quando mediado por
uma interface digital. N&o foi fator surpresa o que os estudantes apontaram, pois em sua
maioria demonstraram interesse em utilizar o aplicativo. Solicitados a justificar esse
interesse, 0 que mais destacaram foi a facilidade no uso, a forma diferenciada de
aprender e as devolutivas e corregdes quanto aos erros nas atividades, durante o
processo de ensino-aprendizagem. Os graficos nas Figuras 3 e 4 apresentam os dados
coletados sobre esses aspectos.
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Percepcao dos estudantes sobre o Aprimora - Escola Publica

Os temas/assuntos }
sao legais. v, E facil de usar.
13%

Ele me ajuda a saber
0 que eu errei.

T 17%
" E interessante.
Ele corrige as 11%
respostas na hora. .

Eu aprendo mais e
melhor com o Aprimora.

Figura 3. Percepgéo dos estudantes sobre o Aprimora - Escola Publica - Fonte:
prépria dos autores

Percepcao dos estudantes sobre o Aprimora - Escola Particular

Os temas/assuntos .
sdo legais. E facil de usar.

Ele me ajuda a saber

4 7%
0 que eu errei. “

Ele corrige as
respostas na hora.

) 5 E interessante.
Eu aprendo mais e

melhor com o Aprimora.

Figura 4. Percepc¢éo dos estudantes sobre o Aprimora - Escola Particular - Fonte:
prépria dos autores

Referente a pergunta “Vocé acha que esta aprendendo a analisar seus pontos
fortes e fracos em Matematica?”, os estudantes destacam que “aprende-se com o
erro”, valorizando-o como fator de aprendizagem, o que corrobora a premissa de que o
erro ¢ oportunidade de acerto na concep¢do do Aprimora. Um exemplo disso € o que
demonstra o grafico da Figura 5:
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Percepcao dos estudantes sobre seus pontos fortes e fracos
em Matematica, com o uso do Aprimora

Escola Publica Escola Particular

Sem resposta - 3% Sem resposta - 0%

Nao - 9% .

_Sim - 39%

N&o - 61%

\

Figura 5. Percepg¢ao dos estudantes sobre “Vocé acha que esta aprendendo a analisar
seus pontos fortes e fracos em Matematica?” - Fonte: prépria dos autores

Ao ser questionado sobre “Como se sente quando vocé sabe que pode
acompanhar seus acertos e erros? Vocé acha que isso ajuda a aprender mais?”,
cada um dos estudantes apresentou sua justificativa, como por exemplo: “Sim, porque
assim vejo no que errei e na proxima ndo erro mais’; “Se a pessoa estudar o que
errou, sim”; “Ndo gosto de errar, ajuda sim”. “Me sinto intrigado”; “Fico feliz
quando acerto, mais quando erro tento melhorar”; “Eu gosto de mostrar os erros e
acertos porque quando eu acerto eu ja sei que eu aprendi”’; “Sim, ajuda porque a
pessoa se encoraja para melhorar” .

Outra questdo abordada com os estudantes se relaciona as estratégias de
pontuagdo e premiacdo do Aprimora que enriquecem o processo de avaliacdo
processual: “Conte o que achou desta forma de avaliar a sua
aprendizagem/conhecimento”. De modo geral, a opinido dos estudantes ¢ de que o
Aprimora ¢ “divertido”, “legal”, “muito bom” “interessante”, acompanhadas de
justificativas, tais como os exemplos a seguir: “Eu achei bom porque os professores
podem saber onde temos dificuldades”; “Eu achei muito legal porque é uma maneira
de aprender e brincar ao mesmo tempo”; “Eu achei que foi bem melhor, gostei, pois
pelo menos aparecem os pontos da resposta”; “Achei legal porque sempre é mais
divertido fazer ligdo em computadores”; “Bem é legal a gente ganha passarinhos e vé
a nossa pontuagdo, é muito legal”; “Ficou muito facil e interessante por que quando a
gente chega aos 100 pontos aparece um passarinho”. “Legal, acho que aprendi mais...
e fora que foi com os computadores, coisa que eu adoro”.

No que se refere aos conteudos curriculares de Matematica com apoio do
Aprimora, principalmente por fatores como facilidade em realizar as atividades, aulas
que saem da rotina, o erro como processo da aprendizagem, o uso da tecnologia como
motivadora, acompanhamento imediato do desempenho e, ainda, desenvolvimento do
raciocinio, entre os principais ganhos oferecidos com o uso do aplicativo destacam-se a
seguir alguns trechos, extraidos das respostas dos estudantes que corroboram com o que
fora citado: “Com os exercicios eu aprendi mais”; “Saimos da sala e da rotina”; “Eu
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quero saber mais”; “O Aprimora ensina coisas legais de Matematica que eu ndo
sabia”.

4. Consideracoes finais

Certamente, ainda ha muito a se buscar, a descrever e a teorizar a partir das
problematizagdes em torno das tecnologias e seus impactos na educacao, nao s6 em seus
aspectos de infraestrutura e politicas de implantagdo, mas, principalmente, em relagdo a
possibilidade de constru¢ao de uma cultura digital significativa.

As argumentagdes de Pinto (2000, p.44) destacam que: “o erro deve ser um
‘observavel’ para a crianca. Este parece ser o grande desafio [...] em relagdo a fungdo do
erro no processo de aprendizagem do aluno”. A tecnologia apresentada neste documento
oferece essa possibilidade de cada estudante ter acesso aos seus erros € assim tragar seu
plano de aprendizagem.

Este ¢ apenas um recorte das reflexdes realizadas em relacdo aos dados
coletados, que revelam que a tecnologia amplia tanto as questdes relacionadas ao
ensino, quanto a aprendizagem, oferecendo elementos que permitem analisar o erro,
replanejar, tragar novos caminhos e avaliar de forma diferenciada. Segundo o universo
pesquisado, a utilizacdo de atividades digitais, possibilitou a constru¢do de contextos
significativos, favorecendo aos estudantes o gerenciamento de seu avango (erro como
caminho para os acertos) para niveis mais complexos referentes a aprendizagem da
Matematica.

Destaca-se, na visdo e perspectivas do docente, que a utilizagdo do Aprimora
impacta de forma positiva quando o objetivo ¢ desenvolver habilidades referentes a
conceitos matematicos. Para eles, o raciocinio ldgico-matematico dos estudantes ¢
oportunizado pelas atividades e questdes apresentadas em um ambiente gamificado
repleto de desafios. De fato, na opinido dos estudantes, o Aprimora se apresenta como
fator motivador e, por meio dele, alcancam desempenho positivo em situagdes-problema
com mais facilidade do que pelos meios convencionais que estavam acostumados.

Aspectos apregoados pelo Aprimora em sua concepgdo didatico-pedagogica e
tecnologica foram comprovados, principalmente em relacdo as funcionalidades voltadas
ao gerenciamento da aprendizagem tanto pelo docente — por intermédio de relatorios de
desempenho — quanto pelos estudantes por meio do feedback em seus erros e acertos e
novas propostas de atividades e questdes.

Espera-se que a aprendizagem em contextos digitais seja, cada vez mais,
constituida e também construida no ambiente escolar integrada ao curriculo. Nesse
aspecto, também os gestores tém papel fundamental na coordenag¢do da elaboragdo
conjunta com sua comunidade escolar das politicas de insercdo das tecnologias na
escola e na sala de aula.

A problematizacdo e a teorizagdo em torno do uso do Aprimora, certamente
aponta a que essa inovagao tecnologica ao ser incorporada pelos docentes tera sentido se
propiciar a construcdo de uma cultura digital que, longe de esvaziar os conteudos e o
protagonismo dos estudantes, altere os modos convencionais de ensinar e de aprender.
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