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RESUMO

A producéo social da realidade é construida sob diversas matrizes de simbolos. Em cada momento de
uma sociedade sdo produzidas em suas culturas significados que os sujeitos vao atribuindo durante
suas vidas. Nesse sentido, esse estudo se justifica na medida em que traz para frente da discussdo qual
0 lugar das tecnologias digitais na educacdo pelo mapeamento de produgdes cientificas?
Principalmente porque busca identificar os artigos de dois anos distintos de uma revista cuja temética
é tecnologias na educacdo. Procura, nesse sentido, pelo estudo do tipo Estado da Arte mapear como se
deu a producéo de tecnologia na educacdo nos anos destacados nessa revista, principalmente por meio
das categorias: local da pesquisa, tema trabalhado, tipo de tecnologia utilizada, areas da pesquisa,
modalidade de ensino e sujeitos da pesquisa. Além de verificar alguns dos principais achados nesses
trabalhos em relacdo as tecnologias na educagéo. Sobre os principais temas discutidos, observa-se uma
producdo relacionada com o desenvolvimento de tecnologias para 0 processo de ensino e
aprendizagem. Entre os tipos centrais de tecnologia utilizada s&o salientadas as de orientacdo da web
2.0 e 3.0, principalmente aquelas que trazem o processo de participacdo e interagcdo como foco
primeiro. Além das areas de pesquisa serem interdisciplinares, desde a educacdo basica ao ensino
superior e de pds-graduagdo. Assim, a formagdo inicial e continuada dos professores, mas com a
participacdo dos alunos, pbe em evidéncia a necessidade de estudos em diversas revistas do tipo
“Estado da arte” que foquem na utiliza¢do das tecnologias colaborativas.

Palavras-chave: Tecnologias Digitais, Educacdo, Producdo do conhecimento.

INTRODUCAO

A producéo social da realidade é construida sob diversas matrizes de simbolos. Em
cada momento de uma sociedade sdo produzidas em suas culturas significados que o0s sujeitos
vao atribuindo durante suas vidas. A cultura moderna ocidental esta impregnada de artefatos
intitulados tecnoldgicos que tem sentidos comuns a uma parte significativa das pessoas,
principalmente por meio de formas de comunicacdo em tempos e espagos. Intitulado por Lévy

(2000, p. 92) como o ciberespago, este ¢ definido “como espaco de comunicagdo aberto pela
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interconexdo mundial dos computadores e das memorias dos computadores”; em
complemento, Dias (2011, p. 28) diz ser “definido no e pelo espago da linguagem, na

temporalidade do virtual”.

O ciberespago ndo é uma infraestrutura territorial e industrial classica, mas
um processo tecno-social auto-organizador, finalizado a curto prazo por
imperativo categérico de conexdo (a interconexdo é um fim em si) visando
de forma mais ou menos clara um ideal de inteligéncia coletiva que ja esta
amplamente em prética. (LEVY, 2000, p. 194).

E importante observar que esse ciberespaco produzido pelas Tecnologias Digitais
(TD) constroe lugares que ultrapassa um tempo e espaco fisico par ir além da sua
funcionalidade aparente e virtual, uma vez que estdo em uma boa parte das pessoas e meio
ambiente contemporaneos. Na verdade, as TD estdo nos espacos publicos e privados
produzindo e sendo produzidos pelos individuos. Isso porque elas se tornaram lugares na
familia, trabalho, lazer, de encontros sociais e amorosos, ou seja, tornaram-se outro lugar de
atividades sociais em outro tempo e lugar, onde as informacg6es circulam e se dispem de
diferentes formas. Em outras palavras, “a tecnologia propaga-se a uma enorme velocidade,
infiltrando-se tanto em objetos do quotidiano como no corpo humano, em um movimento
incessante de miniaturizacdo, de estetizagdo, de automacao e autorregulacdo” (LEMOS, 2015,
p. 17).

A inter-relagdo entre mundo fisico e virtual tem produzido “essa mudanga profunda na
estrutura social, gerada, sobretudo pelas tecnologias digitais e 0 avanco cientificotecnoldgico,
tem produzido uma mexida na concepcdo humana e de suas préprias relacdes, no que diz
respeito a vida no tempo e no espaco” (DIAS, 2012, p.16).

Hoje, o ciberespaco estd por toda parte constituindo o real da cidade, do
espago urbano, tecendo novas formas de relagdo entre os sujeitos, com uma
linguagem propria, uma temporalidade outra. Novas formas de identidade,
de subjetividade, construindo o espago-tempo virtual. (DIAS, 2012, p. 17).

Embora o ciberespaco esteja por vérias partes da cidade, diferente das ruralidades
brasileira, ha de observar, nesse sentido, que as estruturas das sociedades modernas estao
impregnadas na cibercultura. Por outro lado, a forma como se constroem esse modo de vida se
da das mais variadas maneiras, como sdo o0s casos dos espacos escolares. Mesmo se fazendo

dentro dessas concepcdes, existem dificuldades em suas vivéncias com as Tecnologias

Digitais e essas dificuldades sdo decorrentes de diversos vetores que circundam as trajetorias
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da educacdo, feitas por pessoas, espacos, artefatos simbolicos e todo um ciclo de concepcoes
de ensino e aprendizagem.

Gadotti (2000), por exemplo, salienta que a geracdo dos jovens conectados tem maior
facilidade para o uso das TD por nascerem condicionados a essa realidade, diferentemente dos
adultos, que vém da “cultura do papel” e a migram para a linguagem digital, o que acaba por

se tornar um desafio ou uma resisténcia para os adultos. Para o autor

Ainda trabalha-se muito com recursos tradicionais que ndo tém apelo para as
criancas e jovens. Os que defendem a informatizacdo da educagéo sustentam
que é preciso mudar profundamente os métodos de ensino para reservar ao
cérebro humano o que lhe é peculiar, a capacidade de pensar, em vez de
desenvolver a meméria. Para ele, a funcdo da escola serd, cada vez mais, a
de ensinar a pensar criticamente. Para isso é preciso dominar mais
metodologias e linguagens, inclusive a linguagem eletrénica. (GADOTTI,
2000, p. 5).

O argumento levantado por Gadotti (2000) ndo esta em chamar aten¢do para 0 uso de
ferramentas tecnoldgicas nos espacos escolares. O autor levanta pontos que sdo cruciais nesse
processo: metodologias e linguagens que possibilite a relacdo do aluno com professores e
corpo técnico da escolar ligadas ao desenvolvimento da capacidade de pensar criticamente,
aonde o educando seja o centro das aprendizagens. O que pode ser consirado uma barreira nas
possibilidades de mudancas, causando uma desaceleracdo no acompanhamento as mudancas
da sociedade como um todo. Morin (2000, p. 14) critica a escolariza¢cdo, argumentando ser a
escola como “a inteligéncia que sO sabe separar fragmentar o complexo do mundo em

pedacos separados, fraciona os problemas [...]”.

Na escola priméria nos ensinam a isolar os objetos (de seu meio ambiente), a
separar as disciplinas (em vez de reconhecer suas correlag@es), a dissociar 0s
problemas, em vez de reunir e integrar. Obrigam-nos a reduzir o complexo
ao simples, isto €, a separar o que esta ligado; a decompor, e ndo a recompor;
e a eliminar tudo que causa desordens ou contradicbes em nosso
entendimento (MORIN, 2000, p. 15).

Pode-se verificar que os tempos distintos construidos nos espagos publicos
contemporaneos produzem também experiéncias distintas no tempo e espago. Enquanto o
mercado, por exemplo, passou a exigir um sujeito mais dindmico, complexo e ativo no
trabalho, a escola esta concentrada na especializacdo do individuo, a sempre decompor. Isso

tem relagdo com o lugar que a formagdo continuada deve ter na educacdo, principalmente

porque o professor formado em uma geragédo precisa se atualizar a uma educagdo que vive

outra geracao.
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Autores como Kenski (2008) e Moran, Masetto, Behrens (2013) destacam a
necessidade do docente assumir uma nova postura diante do uso pedagdgico das TD. Para
eles, essa postura ndo esta relacionada simplesmente a uma vontade do professor, mais do que
isso, € necessario uma formacdo que produza nesse sujeito a fluéncia em tecnologia
educacional, principalmente para que ele se sinta seguro de que 0s recursos tecnoldgicos
podem ser dispositivos importantes na utilizacdo de diferentes metodologias educacionais que
venham a contribuir no processo de ensino e aprendizagem.

Em um artigo de revisdo sistematica, Martins et al. (2018) analisa 174 producdes
acerca das Tecnologias MAveis em contexto educativo. Observando que dentre os beneficios
na utilizacdo de tecnologias moveis na educacao, destacam-se a necessidade de abandonar o
sistema de massa e adotar um sistema interativo, que estimule aos alunos a fazerem
descobertas sozinhos, por meio de um processo de pesquisa. O que possibilita ao educando
desenvolver um pensamento critico, em vez de decorar as informagfes transmitidas. Além
disso, estimula os alunos a flexibilizacdo de quando estudar, onde e por quanto tempo,
transferindo as tarefas para além dos ambientes fisicos da sala de aula, facilita a comunicacéo
e troca de informacdes a qualquer hora e lugar, e permite a socializacdo e inclusdo de pessoas
com deficiéncia ou restricdo de locomocao.

Compreende-se, portanto, que o processo de ensino e aprendizagem ndo ocorre
somente com o uso das TD. Mais do que isso, essas TD podem tornar-se fundamentais
guando ha uma reflexdo sobre o uso de qualquer tipo de tecnologia nos espacos escolares.
Isso porque a maneira com que o educador se utiliza desses artefatos tecnologicos, podem
tornar-se poderosos recursos didaticos para as metodologias que tragam um olhar atento para
a diversidade de acOes necessdrias aos momentos da aula. Como, por exemplo, na
implementacao de projetos, aulas, oficinas, seminarios, entre outros (SOARES, 2016).

Nesse sentido, esse estudo se justifica na medida em que traz para frente da discussdo
qual o lugar das tecnologias digitais na educacdo pelo mapeamento de producdes cientificas?
Principalmente porque busca identificar os artigos de dois anos distintos de uma revista B2 no
qualis educacdo da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal (CAPES), cuja temética é
tecnologias na educacgdo. Procura também mapear como se deu a producdo de tecnologia na
educacdo nos anos destacados nessa revista, principalmente por meio das categorias: local da
pesquisa, tema trabalhado, tipo de tecnologia utilizada, areas da pesquisa, modalidade de

ensino e sujeitos da pesquisa. Além de verificar alguns dos principais achados nesses

trabalhos em relacdo as tecnologias na educagéo.
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METODOLOGIA

Esta pesquisa busca realizar um estudo do tipo qualitativo, pela perspectiva de
compreender o “estado da arte” sobre a produgdo de artigos com temaética das Tecnologias
digitais na Educacdo. Realizar estudos sobre essa perspectiva podem significar uma
contribuicdo importante na constituicdo do campo tedrico de uma area de conhecimento. A
necessidade de realizar estados da arte ja foi indicada por Ludke e André (2005), pois
segundo eles podem constituir “um marco historico”, de uma area de conhecimento
possibilitando verificar sua evolugéo.

Esse tipo de pesquisa, que segundo Branddo et al. (1986, p. 07) é usual na literatura
cientifica americana, é pouco conhecido entre pesquisadores no Brasil. O termo estado da arte
resulta de uma traducédo literal do Inglés, e conforme a autora tem por objetivo realizar
levantamentos do que se conhece sobre um determinado assunto a partir de pesquisas
realizadas em uma determinada &rea. Nesse sentido, pesquisas desse tipo é que podem
conduzir a plena compreensdao do estado atingido pelo conhecimento a respeito de
determinado tema - sua amplitude, tendéncias tedricas, vertentes metodoldgicas.

Vale dizer também que os objetivos desses trabalhos ndo se restringem a identificar a
producdo, mas analiséa-la, categorizar e revelar os multiplos enfoques e perspectivas. Segundo
Soares e Maciel (2000, p. 04), num estado da arte ¢ necessario considerar “categorias que
identifiqguem, em cada texto, e no conjunto deles as facetas sobre as quais o fendBmeno vem
sendo analisado”.

Portanto, em primeiro momento, buscou identificar os artigos de dois anos distintos
(2013 e 2017) de uma revista B2 no qualis educacdo da CAPES (Revista novas tecnologias na
educacdo — RENOTE). Em seguida, foi mapeado como se deu a producdo de tecnologia na
educacdo nestes dois anos distintos dessa revista, por meio das categorias: local da pesquisa,
tema trabalhado, tipo de tecnologia utilizada, areas da pesquisa, modalidade de ensino e
sujeitos da pesquisa. Apds esse delineamento, verificou-se 0s principais achados nesses
trabalhos em relagéo as tecnologias na educacédo, construindo categorias que representassem
esse delineamento.

A revista que estd indexada pela Universidade Federal do Rio Grande do Sul,

apresentou nesses dois anos 249 artigos, sendo que em 2013 foram 143 e em 2017, 106

trabalhos. Os temas abordados nos trabalhos foram: Semiotica, Gameficagdo, Ambientes
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Virtuais de Ensino e Aprendizagem (EVEA), Formacgdo de professores, Projeto e
desenvolvimento de objetos educacionais, Educacdo a Distancia, Educacdo inclusiva e
Aprendizagem Colaborativa Apoiada por Computador.

Para classificacdo dos artigos no processo de mapeamento, foi utilizado o Excel do
Windows Microsoft, onde reduzimos as informacgdes em categorias quantitativas e depois
transformamos em tabelas. A segunda etapa, de analise dos achados dos trabalhos para
Tecnologias educativas, tomou para perspectiva compreensiva o “nicleo de sentidos” de

Bardin (2010) codificando, enumerando, classificando e agregando.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Um olhar apressado pode perceber as Tecnologias Digitais como fazendo parte do
cotidiano de sujeitos independentes do tempo e espago. No entanto, a maneira como as Tecnologias
atravessam esses tempos, espagos e sujeitos acontece de diversas formas. Para se ter uma ideia disso,
mesmo tendo estudos de 2013 e 2017, muitos (78,3%) trabalhos ndo identificam o periodo de
realizacdo da pesquisa. Também pode ser destacado que quase a metade (40,2%) dos trabalhos que
compfem a RENOTE advém da regido Sul, seguidas das pesquisas que ndo informaram na
metodologia ou resumo onde foram produzidos os trabalhos de campo, ou se tratava de pesquisas de
producdo de software, tedrica, etc. (30,9%); outros trabalhos foram realizados online (13,7%). Importa
dizer ainda que a maioria (67,1%) dos artigos tiveram como foco o ensino formal, e mais
especificamente com o ensino superior/ pos-graduacdo ou em intermodalidade de ensino (63%). Néao
foi necessario fazer uma comparagdo entre os anos porque houve pouco distin¢do nesta perspectiva.
Conforme observado na tabela 1.

No estudo de Warmling, Reis e Cesa (2013), por exemplo, estes autores descrevem e avaliam
as concepcOes de alunos a respeito do uso do objeto virtual de aprendizagem no curso de Odontologia
da Universidade Federal do Rio Grande do Sul, tanto as respostas abertas como as fechadas,
demonstraram avaliagéo positiva dos alunos para o uso da linguagem hipertextual no objeto virtual de
aprendizagem.

Em outra pesquisa realizada por Coelho et al. (2017a), esses autores, através do projeto
Meninas Digitais, do curso de computacdo da Universidade Federal de Santa Catarina, buscaram
dialogar com estudantes do ensino médio/tecnoldgico para conhecerem a construgdo de um prototipo
de cidade inteligente. A partir dos relatos dos integrantes e discussdes com o grupo, foi possivel
perceber que as atividades lhes despertaram o interesse, estimularam a criatividade, o trabalho em
grupo e o raciocinio lo6gico, oportunizando aos estudantes vislumbrarem as relac@es existentes entre 0s

novos conhecimentos adquiridos e 0s assuntos com o0s quais se deparam no cotidiano.
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Embora o destaque das tecnologias digitais esteja no ensino superior, observa-se o foco em
AVEA em anos distintos e também que essas informacGes sdo importantes para comparar com uma
pesquisa coordenada pela ONG Todos pela Educacdo em 2017. Os dados dessa pesquisa mostram que
mais da metade (55%) dos professores da rede publica brasileira utilizam tecnologia digital
regularmente em sala de aula, e que os aspectos limitadores mais frequentes para 0 uso de recursos
tecnoldgicos sdo a falta de infraestrutura — como poucos equipamentos (66%) e velocidade
insuficiente da internet (64%) — e a falta de formacéo adequada (62%), nunca fizeram cursos gerais de
informatica ou de tecnologias digitais em Educagdo (TODOS PELA EDUCACAO, 2017).

Tabela 1. Perfil de tempos, espacos e sujeitos dos artigos analisados

Caracteristicas n %

Regido onde se localiza a pesquisa

Sul 100 40,2
Sudeste 15 6,0
Centro-oeste 2 0,8
Norte 5 2,0
Nordeste 16 6,4
Online 34 13,7
Né&o informada/ N&o se aplica 77 30,9
Total 249 100
Tipo de ensino

Formal 167 67,1
N&o formal/ informal 5 2,0
N&o se aplica 77 30,9
Total 249 100
Modalidade de ensino

Fundamental/ médio/ técnico 50 20,0
Intermodalidade/ Superior/ Pés-graduacéo 157 63,0
Complementar 5 2,0
N&o se aplica 37 15,0
Total 249 100
Sujeitos da pesquisa

Alunos 118 47,4
Professores/ tutores 32 12,9
Alunos/ professores/ tutores 25 10,0
Independente 74 29,7
Total 249 100
Total 249 100

Fonte: Melo, Oliveira (2018), pesquisa de campo.
Na tabela 1, é possivel dizer ainda que quase a metade (47,4%) dos sujeitos nas pesquisas dos

artigos da revista é feita com alunos, mas também é destaque a realizacdo com professores/ tutores. O
estudo de Barcelos et al. (2013) mostra essa intercambio de sujeitos. Isso porque o objetivo foi
analisar a visdo de professores de Matematica, sendo neste caso alunos em formacdo, sobre a
elaboracdo de mapas mentais em tablets, discutindo vantagens e desvantagens em relacdo a utilizagcdo
do computador para 0 mesmo fim. Os autores verificaram que, em geral, a constru¢cdo dos mapas

mentais no computador foi considerada mais facil do que nos tablets.
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Na verdade, é impossivel pensar as trajetorias educacionais contemporaneas sem trazer para
frente da discussdo as mudancas que estdo se estruturando nas producfes do conhecimento mediadas
pelas tecnologias digitais, principalmente pela vertente do trabalho docente, uma vez que a exigéncia
nos modos de viver e trabalhar da sociedade da informagéo se d& em funcdo dos avangos tecnoldgicos,
que atravessam ndo apenas 0s processos de ensino e aprendizagem, mas também a forma em que o
professor planeja e executa sua aula, auxiliando na constru¢éo do conhecimento e na contextualizacao
com a vida.

E interessante dizer que os processos de ensino e aprendizagem, bem como a dindmica de
conducdo da aula do professor atravessam tecnologias educativas que intercambiam diversos sujeitos
de maneira participativa. Por outro lado, ndo se h4 uma garantia de que essa dindmica com a
tecnologia digital seja superior aqueles que ndo as utilizam. Perry & Eichler (2017) compara 0s
resultados de aprendizagem de duas versfes (com cartas impressas ou ho computador) do mesmo jogo
educativo sobre propriedades periddicas de elementos quimicos, chamado Xenubi. Os resultados ndo
indicam diferenca significativa entre os dois grupos, embora tenha havido diferenga, indicando que o

jogo foi efetivo.

Tabela 2. Caracterizagdo dos temas analisados nos artigos

Caracteristicas n %

Temas discutidos nos artigos

Semioética 08 3,2
Gameficacdo 33 13,3
Ambientes Virtuais de Ensino e Aprendizagem (EVEA) 21 8,4
Formagdo de professores 11 4,4
Projeto e desenvolvimento de objetos educacionais 107 43,0
Educacéo a Distancia 41 16,5
Educacdo inclusiva 10 4,0
Aprendizagem Colaborativa Apoiada por Computador 18 7,2
Total 249 100

Tecnologia produzida no artigo

Filme/ documentério 5 2,0
TVDi 4 1,6
Jogos 33 13,3
Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem 94 37,8
Mineragdo de dados educacionais 6 2,4
Simuladores/ aplicativos 55 22,1
Web 2.0 13 5,2
Software 11 4,4
Ensino aprendizagem/ Tecnologia 28 11,2
Total 249 100
Areas de pesquisa dos artigos

Ciéncias humanas e sociais aplicadas 38 15,2
Ciéncias da saude 8 3,2
Ciéncias da natureza e exatas 50 20,2
Ciéncias interdisciplinares 145 58,2
Né&o se aplica 8 3,2
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Fonte: Melo, Oliveira (2018), pesquisa de campo.
Vale dizer que embora 0s jogos estejam presentes em algumas (13,3%) das discussdes dos

artigos, uma parte significatica deles (37,8%) se utilizam do Ambiente Virtual de Ensino e
Aprendizagem. Schmitt et al. (2013) apresentam uma solucdo que integra repositérios de objetos de
aprendizagem implementados sobre o software DSpace e 0 ambiente virtual de aprendizagem Moodle
através do padrdo SWORD. O desenvolvimento de um plugin que integrasse 0 Ambiente Virtual de
Aprendizagem ao repositério de objetos de aprendizagem mostrou-se adequado na medida em que o
professor ndo necessita de tantas etapas para disponibilizar seus materiais em repositérios e utiliza
uma unica interface. O modelo implementado proposto ndo se limita a utilizagdo com as ferramentas
Moodle e DSpace.

Observa-se que esses AVEA tém tido destague com o Moodle na modalidade de ensino
superior/ pés-graduacdo, Pereira et al. (2017) compreendem a elaboracdo de diversas atividades
aplicadas no AVEA — Moodle em um curso de P6s na &rea de Tecnologias. Eles citam o caso do
processo de elaboracdo de Trabalho de Concluséo de Curso (TCC), que possibilitou a discuss@o sobre
aplicacdo de métodos de Gestdo do Conhecimento (GC) nesses ambientes e exploracdo de suas
diversas ferramentas por meio do modelo SECI para melhor atender as necessidades dos académicos.

Nesse entremeio, o estudo realizado por Avila et al. (2013) enfatiza a construcio de Objetos
de Aprendizagem utilizando o software GeoGebra por professores e futuros docentes. No relato dessa
experiéncia, realizada em forma de curso de extensdo, na modalidade semipresencial, as autoras
mostram que os participantes tiveram contato com a ferramenta e apresentaram produgdes concretas a
serem utilizadas com seus alunos. As autoras informam ainda que dois alunos propuseram uma
oficina sobre o tema usando GeoGebra na escola deles, surtindo efeitos positivos em todos 0s
envolvidos.

E importante dizer que o AVEA ganha maior concretude com a discussdo do Ensino a
Distancia (EAD), pois se tem que esta modalidade de ensino esta crescendo de forma exacerbada;
crescendo e tomando espago nas diferentes instituicdes de ensino, pois se deriva como esfera capaz de
duplicar a capacidade do sistema de educagéo superior, mantendo a qualidade do ensino e da formagéo
profissional, visto que se utiliza 0 meio tecnolégico como ferramenta de apoio para o aprendizado.

Em estudo interdisciplinar, Barbosa et al. (2017) apresentam o planejamento e a
implementacdo de um Material Educacional Digital (MED) denominado Envelhecer@Saudavel, o
qual busca promover o conhecimento e mudancas de habitos para melhores condi¢des de saide e de
bem-estar do idoso. Com a producdo desse MED, os autores identificaram a necessidade de uma
metodologia que contemple um bom planejamento grafico, técnico e pedagégico, além de atrativo
esteticamente, seja bem direcionado aos seus usuarios e instigue a curiosidade dos mesmos, o que
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pode vir a contribuir de diferentes formas, abrindo novas possibilidades de ensino e aprendizagem
para todos o0s envolvidos.

Essas tecnologias apresentadas na revista possibilitam mostrar que os trabalhos estdo
relacionadas as varias tématicas, mas ha& um destaque para as producdes de Projetos e
desenvolvimento de objetos educacionais (43%, ver tabela 2). Essas levam em consideracdo a
realidade de varios grupos sociais, isso porque h&d um dialogo interdisciplinar na sua construcao
(58,2%, ver tabela 2).

Nessa vertente da interdisciplinaridade, Coelho et al. (2017) trazem contribuicbes de
aplicacBes inovadoras e de suas interdisciplinaridades para a construcdo de um prototipo de cidade
inteligente, com o objetivo de buscar métodos variados para o ensino de tecnologia, computacdo e
eletrnica. Esses autores realizaram oficinas com estudantes do ensino médio acreditando que além de
auxiliar os alunos o professor no momento pedagdgico, as tecnologias possam trazer ao ambiente
escolar uma forma diferenciada a aprendizagem seja por meio da criatividade, do entretenimento ou da
curiosidade.

Vale destacar que essa perspectiva da producdo do conhecimento mediada pelas tecnologias
educativas propositora da criatividade pode ser vista pelo processo de inclusdo. Siluk et al. (2017)
analisam a ferramenta online de criacdo de videos animados Dvolver Movie Maker com um grupo de
estudantes com necessidades especiais de duas Institui¢des educacionais na regido de Santa Maria, RS.
Elas observam que h& uma interagdo entre os participantes, possibilitam o uso das tecnologias como
recurso de ensino aprendizagem, além de instigar a criatividade, autoestima e a capacidade de produzir
trabalho de autoria prépria.

Importa dizer que, além do espago escolar, ferramentas das tecnologias digitais, por meio de AVEA,
tem contribuido para o trabalho fonoaudiol6gico junto a&s criangas com paralisia cerebral, trazendo
novas perspectivas de atendimento e também contendo informagfes importantes, despertando o
interesse para o inicio de novas e mais completas pesquisas que visem ampliar os conhecimentos sobre
0 tema proposto (CUNHA, SANTAROSA, LIMA, 2013). Elas compreenderam que a crianga
observada obteve evolucdo em todas as ferramentas do ambiente, conseguindo maior autonomia e
independéncia dentro do ambiente utilizado. Obteve melhora significativa na leitura e na escrita,

ampliou seu vocabulario, porém suas alteragdes de fala permaneceram iguais.

CONSIDERAGOES FINAIS

A partir de uma leitura atenciosa aos trabalhos publicados na RENOTE, foi possivel situar os
principais locais de realizacdo da pesquisa, com destaque principalmente para estado do Rio Grande
do Sul, onde esta situada a revista. Nela ainda foram publicados edicGes especiais com artigos

resultantes de ensino de p6s-graduacao, principalmente em 2013. Por outro lado, ndo houve distincdes
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significativas em relagdo aos anos de 2013 e 2017 para os temas trabalhados, a ndo ser com a
discusséo e producdo de novas tecnologias para educacgdo, que ndo se restringiu ao ambiente da
educagéo formal.

Sobre os principais temas discutidos, observa-se uma producdo relacionada com o
desenvolvimento de tecnologias para 0 processo de ensino e aprendizagem. Entre os tipos centrais de
tecnologia utilizada séo salientadas as de orientacdo da web 2.0 e 3.0, principalmente aquelas que
trazem o processo de participacao e interacdo como foco primeiro. Além das areas de pesquisa serem
interdisciplinares, desde a educa¢do bésica ao ensino superior e de pos-graduacao.

Nesse sentido, a formacdo inicial e continuada dos professores, mas com a participacdo dos
alunos, pde em evidéncia a necessidade de estudos em diversas revistas do tipo “Estado da arte” que
foquem na utilizagdo das tecnologias colaborativas, considerando-as como uma cultura extremamente
tecnologica como meio de producdo do conhecimento, minimizando a resisténcia e a evasao por estes
materiais no ensino.

Além disso, uma compreensdo por meio do “Estado da Arte” desta tematica ¢ de suma
importancia na contemporaneidade porque tem nesta modalidade de pesquisa uma maneira de
evidenciar as produgdes do conhecimento cientifico com destaque nacional e internacional. Quando se
pensa na tematica das tecnologias digitais na educacdo, essa vem crescendo e tomando espago nas
diferentes instituicdes de ensino, pois se deriva como esfera capaz de duplicar a capacidade do sistema
de educacdo nas modalidades do ensino basico ao superior, mantendo a qualidade do ensino e da
formacdo profissional, visto que se utiliza o meio tecnol6gico como ferramenta de apoio para o

aprendizado.
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