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RESUMO: A pesquisa tem por objetivo identificar quais conhecimentos os
educandos do 4° ano do ensino fundamental do Colégio Municipal Maria Luisa de
Melo, no municipio de Sao José (SC), possuem sobre as tecnologias digitais. Esse
estudo baseou-se em uma estratégia de pesquisa, de carater exploratorio, que utilizou
como método o estudo de caso, tendo como instrumentos de coleta de dados um
procedimento descritivo-analitico e um questionario fechado de mdultipla escolha. A
nova geracao tecnoldgica possui demasiada preocupacdo com as ferramentas digitais
relativas a diversdo, porém, ndo dao a devida atencdo a tarefas relacionadas a
informatica e a computacdo basica, como redigir um trabalho e conhecer atalhos e
fungdes basicas do teclado do computador. Considera-se que os educandos possuem
algum grau de letramento digital, muito elevado referente ao dominio de tecnologias
como celular, aplicativos, redes sociais jogos, séries e videos, mas, foi constatado que
os estudantes ndo dominam as habilidades relativas a digitar e imprimir um texto, o

que impossibilita que eles possuam um alto grau de letramento digital.
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1 INTRODUCAO

Ensinar é uma tarefa ardua e de extrema importancia social e os professores
fazem parte do processo de constituicdo do pensamento critico dos educandos.
Professores excelentes estdo sempre se empenhando em empreender e melhorar
suas aulas, e ndo importa o quéo bom eles sejam, sempre ha algo a ser aprimorado.

Os educadores possuem o desafio de formar os educandos para a inovagao
pedagogica. Na mediacdo do professor, cabe-lhe tarefas mais complexas do que
elaborar estratégias de aprendizagem. Para efetivar planos de trabalho, levando em
consideracao as necessidades colocadas pela sociedade tecnoldgica, a escola atual,
precisa se organizar de forma inovadora e empreendedora.

Educar utilizando tecnologias, ndo € um ato isolado, navegar na internet pode
ser um ato coletivo, o acesso digital, ja hdo € mais acao solitaria. O celular tornou-se
meio de comunicagdo coletivo, uma tecnologia social e os internautas tornaram-se
moveis, participando estes em sala de aula de uma realidade virtual e concreta, ou
seja, transformando a sala de aula em um espaco hibrido. De acordo com Xavier
(2011), é urgente a necessidade de estudos que objetivem descrever, analisar e
interpretar como essas tecnologias repercutem no processo de aquisicdo de
conhecimentos dos educandos, se elas facilitam ou dificultam o processo de
aprendizagem. Segundo o autor, compreender a interagdo com outros alunos e com
os professores quando essa relacdo € mediada pela tecnologia e analisar se o dominio
das Tecnologias Digitais da Informacao e Comunicacéo (TDICs) afeta a aprendizagem
escolar, sdo importantes para a reprogramacéao do docente em relacdo a conteudos e
pratica pedagdgica.

Foi observado, durante as aulas de informatica, em uma turma de quarto ano
do ensino fundamental, que os educandos possuem grande dificuldades em realizar
as operacdes basicas do teclado do computador, tais como espagcamento, acentuacao
gréfica, diferenciar letras maiusculas de minasculas, etc.

A partir da constatacdo dessas dificuldades dos estudantes em relacédo as
operacdes basicas de informética, observou-se a demanda que norteia a producéo do
presente trabalho. De acordo com Xavier (2011), as tecnologias digitais possibilitam
uma grande oferta de informacdo, comunicacdo, aprendizagem, entretenimento e

lazer, em especial apdés o computador e a internet terem se tornado acessiveis. O
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autor acredita que essas tecnologias geram interferéncias nas condutas e incentivam
atividades intelectuais direcionadas a uma nova realidade cultural e sociotécnica
repleta do uso de equipamentos digitais. A partir desses argumentos Xavier (2011),
justifica a importancia de conhecer o mais rapido possivel, as verdadeiras influéncias
gue a informacdo e as inovagdes tecnologicas provocam nas pessoas, nas instituicdes
e na sociedade como um todo.

Nesse contexto, a presente pesquisa questiona: quais sdo os conhecimentos
digitais dos educandos do 4° ano do ensino fundamental o Colégio Municipal Maria
Luisa de Melo, no municipio de Sao José?

Assim sendo, torna-se relevante a pesquisa, pois, no mundo em gue vivemaos,
cada vez mais tecnoldgico, ha uma nitida necessidade de preparar os educandos para
0 Uso correto, critico e consciente das tecnologias digitais, para que eles possam
alcancar a sua autonomia digital, exercendo plenamente a sua cidadania.

Essa pesquisa tem por objetivo geral identificar quais conhecimentos os
educandos do 4° ano do ensino fundamental do Colégio Municipal Maria Luisa de
Melo, no municipio de Sao José possuem sobre as tecnologias digitais. Quanto aos
objetivos especificos, pretendemos:

A Verificar quais conhecimentos em relacdo a tecnologias digitais os
estudantes possuem.

a Averiguar por meio de praticas pedagogicas utilizadas no laboratério de
informatica como os discentes se comportam diante de uma tarefa basica de

letramento digital referente a formulagéo de texto.

a Observar o processo de autonomia digital dos educandos.

Pela propria dinamica da cultura digital, a escrita deste trabalho é um enorme
desafio, mas pode-se afirmar que este documento atualizara as praticas educativas
dos discentes através da geracdo de requisitos para um produto educacional.
Acredita-se também que estes requisitos podem ajudar diretamente a construir a
cidadania digital dos educandos, para que eles, na condigdo de autbnomos digitais,

possam ter éxito critico e pleno em sua trajetéria pessoal e académica.

2 DEMOCRATIZACAO DA CULTURA DIGITAL NO AMBIENTE ESCOLAR
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As novas tecnologias implicam um novo modo de pensar a educacao,

exigindo novas formas de pensar a escola e o conhecimento por meio de teorias que
deem conta de processos de ensinar e aprender no universo digital.

Atualmente, nos encontramos na era da linguagem digital. Esta abrange todas
as eras anteriores a qual se da no espaco das novas tecnologias de comunicacéo e
de informacdo, compondo um novo meio de apropriacdo do conhecimento e nos
colocando diante de novas possibilidades de acdo e comunicagéao.

A escola estd diretamente envolvida e compromissada socialmente,
pedagogicamente e profissionalmente na formacdo do sujeito, em todas as suas
dimensdes, levando-o e possibilitando-o no seu desenvolvimento da autonomia,
fazendo-o pensar, refletir e questionar, tornando-o0 um sujeito critico, criador e capaz.

Essa realidade possibilita a ampliacdo do conhecimento e, ao mesmo tempo,
cria outras preocupacdes como a possibilidade da diminuicdo da privacidade e o
excesso de informac&o. No que concerne ao cenario educacional, a escola deve levar
professores e alunos a refletir de forma critica sobre as implica¢cdes do avanco da
tecnologia digital sobre a vida das pessoas no mundo contemporaneo.

Nessa perspectiva Kenski (2003) afirma que expressivas modificacfes sao
necessarias na metodologia que orienta o ensino e a atuacédo docente em todos 0s
niveis de escolaridade para que possa existir a op¢ao de educar com o computador,
ou seja, uma ressignificacdo do papel do professor é fundamental para uma nova
|6gica de ensinar.

Xavier (2011) acredita que existe a necessidade de inserir aparatos
tecnologicos atualizados no ambiente escolar, considerando que essas tecnologias
mantém a escola atualizada. O ser humano precisa adaptar-se, aceitar mudancas,
recapacitar-se e ser criativo. Isso significa que a escola precisa evoluir também. A
escola atual é pesada, engessada e burocratica. Precisamos que a escola seja mais
leve, capaz de andar na velocidade que o mundo tecnoldgico impde.

Para Xavier (2011), atualizacdo constante € necessaria para que a escola
conquiste a atengdo dos estudantes. Existe uma imensa concorréncia midiatica e
tecnologica operando em relagédo a escola, logo, caso a mesma néo ofereca melhores
condicbes tecnolégicas para meios de aprendizagem mais dinamicos e
contextualizados, podera perder essa concorréncia, ficando cada vez mais distante

de sua funcéo social primordial que é fazer aprender.
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A Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo Nacional (LDB,1996), os Parametros
Curriculares Nacionais para o Ensino Médio (PCN,1999) e a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC, 2017) sao claros ao objetivarem que a educacdo nao visa mais o
acumulo de conhecimentos, mas sim, a aquisicdo de conhecimentos basicos, a
preparacao cientifica e a capacidade de utilizar as diferentes Tecnologias de

Informacdo e Comunicacgéo (TICs) relacionadas as areas de atuacao.

E importante que a instituicio escolar preserve seu compromisso de estimular
a reflexdo e a andlise aprofundada e contribua para o desenvolvimento, no
estudante, de uma atitude critica em relacdo ao conteddo e a multiplicidade
de ofertas midiaticas e digitais. Contudo, também é imprescindivel que a
escola compreenda e incorpore mais as novas linguagens e seus modos de
funcionamento, desvendando possibilidades de comunicacéo (e também de
manipulacgado), e que eduque para usos mais democréticos das tecnologias e
para uma participacdo mais consciente na cultura digital. Ao aproveitar o
potencial de comunicacdo do universo digital, a escola pode instituir novos
modos de promover a aprendizagem, a interacdo e o compartilhamento de
significados entre professores e estudantes. (BNCC, 2017).

No caso, priorizando ndo apenas a internet, mas também os demais recursos
audiovisuais e 0os mais variados meios informatizados.

As TICs precisam ser vistas como ferramentas que possibilitam a construcéo e
difusdo do conhecimento, devendo a escola se utilizar dos avancos tecnolégicos de
forma a contribuir para melhor eficiéncia do processo educacional. Kenski (2010, p.60)
adverte que “a sociedade em geral e as instituigdes de ensino, em particular,
mobilizem-se para conseguir que todos possam dar um salto qualitativo em seu
processo educativo, integrando as suas atividades o ambiente cibernético”.

Essa nova geracéo esta lidando com mais informac¢des que chegam de novas
maneiras e que oferecem novas possibilidades para seu desenvolvimento e formacgéo.
Conforme contemporiza Macedo (2014), “estas mudangas, trazem desafios para o
sistema educacional, pois, nesta nova configuracéo social, o universo da informacéo
dos alunos ampliou-se a uma escala nunca antes imaginada. As informacoes, saberes
e conhecimentos sdo produzidos a partir de tantas fontes que se torna impossivel
abrangerem tudo” (MACEDO, 2014, p.11).

Diante dos variados canais por onde se acessa, se troca e se discute
informacdes para além dos muros da escola, ocorre uma mudancga paradigméatica da

educacéo, que deixou de ser concebida como centrada no ensino e passou a ser
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baseada na colaboracdo e construcdo coletiva, instigada pelo desenvolvimento
tecnoldgico.

Na realidade escolar, os professores ainda estao lidando com a inclusao digital
e tateando no uso do computador para desenvolver a leitura e a composicéo escrita.

Para Mariani (2019) precisamos ir além da incluséo:

(...) pensar apenas em incluir deixa de fazer sentido. A meta passa a ser
formar para desenvolver pensamento e raciocinio computacional. E aprender
a programar para resolver demandas na medida em que se evolui nas séries
e, depois, nas carreiras. E a imposicdo da necessidade, no infantil,
fundamental e médio, de alfabetizacdo e formacdo em tecnologia e
programacao, a digital literacy*. (MARINI, 2019, n.p.).

E preciso que os professores estejam inseridos nessa era digital, utilizando
conceitos, equipamentos, aplicativos e tecnologias que dialoguem com a vivéncia do

estudante para que o ensino esteja sempre proximo da realidade deles.
2.1 LETRAMENTO DIGITAL

No mundo atual, se espera que as pessoas saibam guiar suas préprias
aprendizagens na direcdo do possivel, do necessério e do desejavel, que tenham
autonomia e saibam buscar como e o que aprender, que tenham flexibilidade e
consigam colaborar na sua formacdo e desenvolvimento. No processo dessa
conquista de autonomia digital, um novo conceito se faz muito importante: o
letramento digital. Reduzir letramento digital a um s6 conceito é uma tarefa ardua,
pois, existem varios entendimentos sobre o tema, Gilster (2007), Soares (2002),
Souza (2007), Xavier (2007), (2010), (2011), Freitas (2010) dentre outros autores e

autoras que abordam a tematica de maneira detalhada.

Consideramos o conceito de letramento digital em seu sentido amplo.
Enquanto tal, ele significa o dominio pelo individuo de funcdes e acdes
necessdrias a utilizacdo eficiente e rapida de equipamentos dotados de
tecnologia digital, tais como computadores pessoais, telefones celulares,
caixas-eletrbnicos de banco, tocadores e gravadores digitais, manuseio de
filmadoras e afins. O letrado digital exige do sujeito modos especificos de ler
e escrever 0s codigos e sinais verbais e ndo-verbais. Ele utiliza com facilidade
0S recursos expressivos como imagens, desenhos, videos para interagir com
outros sujeitos. Trata-se de novas préaticas lecto-escritas e interacionais
efetuadas em ambiente digital com intenso uso de hipertextos on e off-line
(Xavier, 2009), bem como se caracteriza por uma intensa pratica de

4 Esse termo significa letramento digital em portugués.



v

comunicacao por meio dos novos géneros digitais mediados por aparelhos
tecnolégicos. Ligar o computador, digitar um texto, acessar correio-eletrénico
na web, navegar explorativamente por informacdes disponiveis na Internet,
usufruir dos recursos multimidia de celular, jogar on-line com parceiros
localizados dentro e fora de seu pais de origem séo habilidades encontradas
no sujeito que ja adquiriu o letramento digital em diversos graus. Em uma
palavra, o grau de letramento digital do sujeito cresce a medida que aumenta
o dominio dos dispositivos tecnolégicos que ele emprega em suas acgoes
cotidianas. (XAVIER, 2011, p.6)

De maneira resumida “o letramento digital € compreendido como a aquisi¢ao
de um conjunto de habilidades para ler, escrever e interagir com a mediacdo de
equipamentos digitais (computador off e on-line e telefone celular).” (XAVIER, 2011,
p.3). Freitas (2010), pensa nesse mesmo sentido que o letramento digital pode ser

definido como um conjunto de habilidades.

Compreendo letramento digital como o conjunto de competéncias
necessarias para que um individuo entenda e use a informacdo de maneira
critica e estratégica, em formatos mudltiplos, vinda de variadas fontes e
apresentada por meio do computador-internet, sendo capaz de atingir seus
objetivos, muitas vezes compartilhados social e culturalmente. (Freitas, 2010,
p. 340).

E cada vez maior a utilizag&o de internet, computador, caixa eletrénico, dentre
outras ferramentas tecnoldgicas que demandam dos individuos desenvolvimento de
habilidades e raciocinios caracteristicos. Xavier (2007) acredita que existe
necessidade do letramento digital na comunidade escolar atual. Segundo o autor,
outros pensadores também consideram a importancia dessas pessoas
compreenderem e apreenderem uma gama de conhecimentos e competéncias
mentais, que precisam ser desenvolvidas pela comunidade escolar, no intuito de
capacitar com rapidez os educandos para que possam ter dominio dessas tecnologias
poder exercer seu papel de cidaddos que a cada dia se encontra mais rodeado por
mecanismos digitais e eletrénicos.

Foi adotado esse referencial por considerar a necessidade de aprendizado, n&o
somente em relagdo a jogos e redes sociais. Essa nova geragao tecnoldgica possuli
demasiada preocupacao com as ferramentas digitais relativas a diversao, porém, nao
dao a devida atencéo a tarefas relacionadas a informatica e computag¢ao, como redigir
um trabalho e conhecer atalhos e func¢des basicas do teclado do computador.

O professor ndo esté fora deste admiravel mundo em que as possibilidades de

acao na linguagem aumentam e se tornam cada vez mais ageis. Se navegar na
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internet € necessario, talvez seja 0 momento de o professor admitir que também
precisa aprender, reinventar suas competéncias, desenvolver novas habilidades,
inclusive relacionadas a novos ambientes de ler e escrever. E as tendo desenvolvido,
podera envolver seus alunos cibernautas para a producédo de publicaces digitais.

Nesse sentido, Vieira, 2005 nos adverte que:

Em termos de instrugdo para redigir, nada se modificara se os alunos apenas
forem colocados diante de um processador de textos, aprendendo os
comandos existentes. O papel indispensavel do professor continua sendo o
de criar situacdes verdadeiras de uso da escrita, demonstrando como se
redige, em tarefas voltadas para os diferentes subprocessadores envolvidos
na producdo de texto, trabalhando conteldo, estrutura e estilo, mostrando
como integrar diferentes niveis linguisticos (palavras, frases, paragrafo,
texto). E, acima de tudo, propondo situacdes de ensino significativas, que
mantenham o carater comunicativo da linguagem. (VIEIRA 2005, p. 201)

O desafio esta em descobrir como o uso das tecnologias pode dar suporte aos
objetivos pedagdgicos e como administrar a dificil tarefa de orientar professores que
evitam a tecnologia no ambiente escolar. Para essa inclusdo no mundo digital, as
escolas devem encorajar as criangas a aprender fazendo em ambientes digitais, o que
variam desde o mais simples trabalho de pesquisa até producdes elaboradas. Mesmo
reconhecendo que h& pessoas vivendo em distintos contextos sociais, culturais,
econdmicos e politicos, os avancgos tecnoldgicos, midiaticos e comunicacionais dao
origem a todo um mundo de possibilidades préaticas socioculturais, invadindo também

o interior das escolas e impondo novos desafios a comunidade escolar

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Em relacdo a metodologia, nossa pesquisa € académica e de natureza
aplicada, com abordagem qualitativa, com objetivo descritivo e de campo, e em forma
de levantamento de dados, como procedimento técnico.

Esse estudo baseou-se em uma estratégia de pesquisa, de carater exploratoério,
gue utilizou como método o estudo de caso, tendo como instrumentos de coleta de
dados: um procedimento descritivo-analitico e um questionario.

O publico alvo caracterizou-se num grupo de 26 alunos, com idade entre 9 e 11
anos, de uma turma de 4° ano do ensino fundamental o Colégio Municipal Maria Luisa

de Melo. A escola, também conhecida como Meldo pela comunidade, esté localizada
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no bairro Kobrasol no municipio de Sdo José em Santa Catarina, oportuniza as
modalidades de ensino: fundamental |, fundamental Il e ensino Jovens e Adultos
(EJA). O colégio atende em média 2.015 alunos.

A primeira proposta de intervencéao foi realizada no laboratério de informatica,
ela teve a duracéo de 3 aulas de 50 minutos.

No primeiro momento, os alunos receberam um exemplar impresso da Revista
Ciéncia Hoje das criancas, cabendo salientar que essa revista ndo existe mais em
meio impresso, apenas em meio digital. Cada aluno foi incumbido de ler o texto que
falava sobre profissdes, considerando que essa sessdo existe em todos o0s
exemplares, de maneira a padronizar o tipo de texto a ser lido. Salientamos que a
tematica do texto ndo é foco dessa pesquisa, e sim parte do processo de producéo da
capa do trabalho, essa sim, se constitui em foco de analise deste artigo. Apos leitura,
eles foram orientados a esbocar numa folha A4 como fariam uma capa de trabalho
escolar de pesquisa produzida no computador. Realizada essa etapa, e no laboratério
de informética, os estudantes aplicaram o conhecimento previamente adquirido e
criaram uma capa de trabalho de pesquisa em folha A4.

No segundo momento, os educandos organizados em duplas, tiveram a tarefa
de criar a capa nho computador, que deveria conter: 0 nome do educando, o nome da
professora, o titulo da pesquisa e uma imagem retirada do Google. Apés producéo
digital da capa do trabalho escolar, os alunos deveriam salvar e imprimir o trabalho
concluido. Duplas que ndo conseguiram atingir o objetivo desejado refizeram o
trabalho.

A segunda proposta, teve cunho investigatério e qualitativo, com o objetivo de
saber um pouco sobre a vivéncia digital de cada discente desta turma. Foi realizada
uma pesquisa de campo, um questionario (Figura 1), com 13 perguntas objetivas com

possibilidade de duas respostas - sim/nao, e uma pergunta dissertativa.
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Figura 1: Pesquisa realizada com os educandos.
PESQUISA
Desenvolvimento auténomo do conhecimento através da utilizacdo de tecnologia

IFSC/ 2019
Profs. Daisy Vaghetti e Renato Cristopher

Marque um X na resposta que corresponde a sua pratica de utilizacdo no meio virtual
PERGUNTAS
1.Vocé assiste videos, filmes, programas ou séries na internet?
2.0uvi masica utilizando a internet?
3.Vocé costuma baixar aplicativos?
4.Voce costuma jogar utilizando aplicativos?
5.Vocé utiliza internet para se comunicar? Chat,whatsapp ou outro

6.Voce realiza pesquisa escolar utilizando internet?

7.Vocé ja fez trabalho escolar onde digitou e inseriu imagens?

8. Vocé entra na internet todos os dias?

9.Sua familia acompanha os seus acessos na internet?

10. Vocé ja sabe imprimir um trabalho escolar?
11. Vocé sabe para que servem as teclas Ctrl, Alt, Esc?

12. Vocé acha necessario ter uma cartilha com informacoes sobre
como utilizar o teclado, 0 mouse € o monitor?

13.Quando vocé vai utilizar a internet ou digitar uma pesquisa, sua
familia consegue auxiliar e ensinar sobre a utilizacdo?

14. Quais os aplicativos que vocé mais gosta?

NOME: [ | ]

IDADE: INSTITUTO

FEDERAL

Santa Catarina

ESPECIALIZACAO TECNOLOGIAS PARA EDUCACAO PROFISSIONAL

Fonte: Elaborada pelos autores

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

O publico alvo da pesquisa foram alunos com idade entre 9 e 11 anos, de uma
turma de 4° ano do ensino fundamental o Colégio Municipal Maria Luisa de Melo, no
municipio de Sao José em Santa Catarina. No total 26 alunos da turma participaram

de todo o processo de pesquisa.
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Durante a realizacdo da tarefa relativa a digitacdo da capa do trabalho,
observou-se que todos os educandos necessitaram de ajuda técnica, pois nao tinham
conhecimento para utilizar recursos contidos no teclado, no mouse e na tela, tais

como: utilizar letra mailscula, copiar e colar imagem e tabular o espaco a ser digitado.

Muitas criancas aprendem a manusear 0 mouse e o teclado e a brincar com
joguinhos no computador antes mesmo de aprender a ler e escrever; estas
sdo criancas que ja chegam a sala de aula com o pensamento estruturado
dentro da cultura digital. Os desafios da aprendizagem estdo mudando - entre
estes desafios estdo mais eminentes as novas alfabetizacées, indo além de
o tradicional ler e escrever e contar. (TIMBOIA et al, 2012, n.p.).

Pode-se analisar, que os discentes possuiam conhecimento e desenvoltura em
relacdo a aparatos tecnolégicos como celular e computador desde de muito jovens
como salienta Timbdia (2012), entretanto, seu conhecimento é restrito as funcdes
utilizadas para jogos, como a utilizacdo de setas e do mouse. Em se tratando de
conhecimentos basicos sobre digitacdo, como a utilizacdo de teclas para criar letras
maiusculas, atalhos do teclado, operac¢des de copiar e colar e no¢do de espacamento,
a maioria dos estudantes mostrou desconhecimento.

Em relacéo a incumbéncia de salvar e imprimir o trabalho, mais uma vez, todos
os alunos tiveram a necessidade de apoio técnico, por falta de conhecimento relativo
a utilizacado desse recurso tecnoldgico.

Diante desses resultados, cabe-se fazer uma andlise de dois fatores em relacéo
a figura do computador no mundo moderno e na vida desses discentes. O primeiro
deles € em relacdo ao acesso ao computador, considerando tamanha dificuldade em
realizar as atividades propostas, podemos refletir sobre a possibilidade de os
educandos ndo possuirem sequer familiaridade com um teclado de computador por
nao disporem desse tipo de aparelho eletrénico em casa. O segundo ponto a ser
discutido € em relacdo ao dominio e proximidade que 0sS mesmos possuem com 0
celular que possui um dispositivo de digitacdo com tamanho e padrao diferente de um
teclado fisico, ndo existe mouse, tudo pode ser resolvido com pequenos toques na
tela. Fica o indicativo de uma reflexdo sobre por quanto tempo o computador sera
considerado Util e essencial e se o computador ndo se tornara um dispositivo obsoleto,
considerando que atualmente os smartphones ja possuem aplicativos com as mesmas

funcionalidades de um computador, e a tendéncia € se aperfeicoarem cada vez mais.
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As respostas referentes a pesquisa estao dispostas no grafico 1, onde pode-se
considerar, com base na resposta das questbes 1, 2, 3, 4, 5 e 8, que a maioria dos
estudantes fazem uso de internet todos os dias para ouvir musica, jogar, se comunicar
utilizando redes sociais, assistir filmes, videos ou séries e baixar aplicativos,
demonstrando que possuem dominio perante esse tipo de tecnologia.

Em contraponto a esse intenso dominio das fung¢des do celular para
comunicacado e diversdo, em relagdo a pergunta 11 que aborda se os pesquisados
sabem a utilidade das teclas Ctrl, Alt, Esc, somente dois alunos alegaram ter adquirido
a informacéo dada no laboratério de informatica sobre a utilizacdo e funcéo dessas
teclas no teclado.

Porém, apesar de os alunos néo terem assimilado a funcionalidade das teclas
gréficas, ao responder a questdo 10, que analisa se eles assimilaram a informacéo
referente a impresséo do trabalho, doze alunos afirmam ter aprendido a imprimir,
praticamente metade da turma, um nimero aquém do esperado, mas muito maior do
que os dois alunos que aprenderam os detalhes técnicos.

A presenca das familias na supervisdo e apoio é essencial para controle,
cuidado e auxilio dos estudantes com o0 uso de internet e com as tarefas escolares.
Nesse sentido, as respostas das questdes 9 e 13 demonstram que 21 estudantes

possuem acompanhamento e assisténcia familiar quando utilizam a internet.

Tecnologias Utilizadas

ULt

N

fr y b o -
- = ) a;:\' - e o _-:_-:‘h =

EsIM ENiO

Gréfico 1. Respostas referentes a pesquisa sobre tecnologias utilizadas pelos estudantes.

Fonte: elaborado pelos autores, 2019.
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Em relacdo a necessidade da utilizacdo de um material pedagdgico digital

explicativo, averiguou-se que quatorze alunos (53,9%) acham que seria interessante

ter um material digital com instru¢cdes sobre as func¢des das teclas do teclado, do
mouse e da tela.

Foram identificados dezesseis aplicativos diferentes como resposta a pergunta

14. Sao eles, seguidos da quantidade de citacdes: youtube, whatsapp, netflix,

minecraft, free fire, play store, facebook, Instagram , brawn stars, roblox, editor de

videos, amoung US, moy zoo, bed watts, dragon city e close royale. Na tabela 1, os

aplicativos encontram-se separados de acordo com o niumero de cita¢cdes na pesquisa

pelos estudantes e na tabela 2, pode-se encontrar a funcionalidade de cada aplicativo.

Tabela 1. Aplicativos apontados na pesquisa e quantidade de estudantes que fazem uso de cada um
deles.

APLICATIVOS ESTUDANTES
Youtube 19
Whatsapp 13

Netflix 8
Minecraft

Fre Fire

Play Store
Faceboock
Instagram
Brawn Stars
Roblox

Editor de videos
Amoung US
Moy Zoo

Bed Watts
Dragon City
Close Royale

PRRPRPREPRPOWWWEO®

Fonte: Elaborada pelos autores

Tabela 2. Funcéo de cada aplicativo mencionado na pesquisa.

APLICATIVOS FUNCAO

Youtube Videos
Whatsapp Rede social
Netflix Videos
Minecraft Jogo

Fre Fire Jogo

Play Store Jogo
Faceboock Rede social
Instagram Rede social
Brawn Stars Jogo
Roblox Jogo
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Editor de videos  Aplicativo

Amoung US Jogo
Moy Zoo Jogo
Bed Watts Jogo
Dragon City Jogo
Close Royale Jogo

Fonte: Elaborada pelos autores

Os trés primeiros aplicativos mais mencionados, Youtube, whatsapp e netflix
sado utilizados para visualizar videos, filmes e para comunicagdo, assim, pode-se
considerar que a utilidade primordial do celular € a diversdo e comunicacdo. Em
relagdo ao whatsapp, Xavier (2011) traz uma andlise interessante em relagdo a
utilidade desse tipo de comunicacao para a producdo de textos e expressao por meio

escrito dos estudantes.

Hoje em dia, as criancas e adolescentes letrados digitalmente tém se
comunicado com mais intensidade, tém lido e escrito muito se comparados
as criancas e adolescentes das geracbes anteriores que ndo dispunham
dessas praticas de linguagem que sao realizadas na grande rede. Dizendo
de outra maneira, a criacao de tais géneros digitais ancorados em suportes
multimidiaticos permitiu que as pessoas passassem a ler e a produzir textos
com mais frequéncia, ainda que, na maioria das vezes, sejam textos
informais, j& que predominam nas conversagdes por SMi %as contragdes de
silabas, a abreviacdo de palavras, a recorréncia a estruturas sintaticas
comuns a oralidade, a insercao de emoticons e outros icones animados que
tornam mais descontraidas as intera¢des por este género. Inegavelmente, 0s
usuarios de tais géneros digitais tém suas atividades mentais intensificadas
todas as vezes que leem e-mails e produzem mensagens por meio do SMi.
Eles realizam grandes esforcos cognitivos para interpretar e elaborar
respostas coerentes as intervengfes acessadas. Esses usuarios processam
uma imensa quantidade de informacdo quando interagem para emitir uma
manifestacdo verbal por escrito. (XAVIER, 2011, p.7)

A andlise do autor é interessante, porém essa facilidade de se expressar de
maneira escrita no whataspp por meio de palavras e simbolos néo foi vista na
producado dos alunos com o teclado do computador. Diferente do celular e com outras

funcdes, percebe-se nitidamente que os estudantes ndo conseguiram transpor a

5 Estamos chamando de Servicos de Mensagens instanténeas (SMi) os programas de
computador que permitem a realizacdo de didlogos sincronos e assincronos entre duas ou mais
pessoas. Nesta categoria entram o MSN, comunicador de mensagens instantaneas fabricado pela
Microsoft; Gtalk, comunicador produzido pela Google; YMSG, comunicador fabricado pela empresa
Yahoo; e o ICQ (acrénimo das iniciais em inglés “I Seek You”) pioneiro de todos os comunicadores,
hoje praticamente em desuso, produzido pela Digital Sky Technologies. (XAVIER, 2011, p.7)
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facilidade e desenvoltura de comunicacdo que eles possuem nos aplicativos de
comunicacao para a atividade realizada em sala de aula.

Pode-se considerar que os alunos possuem um letramento digital parcial, muito
desenvolvido principalmente para jogos e suas fun¢des, no computador e no celular,
mas pouco exercitado em relacdo a trabalhos escolares e conceitos basicos de
informatica, haja visto a dificuldade apresentada na realiza¢do da tarefa proposta. O
letramento digital esta diretamente ligado ao dominio da lingua escrita. Xavier (2007)
argumenta que existe condicionalidade entre letramento alfabético e digital que pode
ser visualizada “na utilizacdo de um processador de texto: a escrita na tela, a edicédo
das partes do texto, a selecao de trechos e a colagem de textos, paragrafos, frases,
etc., indicam essa relacao de dependéncia”. (XAVIER, 2007).

Apenas trés alunos utilizam redes sociais como Instagram e Facebook,
provavelmente devido a faixa etaria, a supervisdo e monitoramento dos pais como
constatado na pergunta 5 da pesquisa e a preferéncia de criangcas nessa idade por
jogos. Trés entrevistados também citaram a Play store, uma loja virtual para baixar
aplicativos.

Um entrevistado citou um aplicativo de editor de video, demonstrando um nivel
maior de letramento digital, considerando que para Xavier (2011) se um individuo é
capaz de produzir contetdo para um blog ou uma rede social, ele “participa intensa e
relevantemente de discussdes em comunidades virtuais e contribui constantemente
para a ampliacdo da vida na cibercultura, pode ser considerado um sujeito dotado de
um alto nivel de letramento digital. (XAVIER, 2011, p.6)

Os outros nove aplicativos citados sao jogos, que demonstra 0 maior interesse

dos entrevistados por atividades ludicas, como ja foi abordado nesta discussao.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Considera-se que o0s estudantes pesquisados possuem algum grau de
letramento digital, muito elevado referente ao dominio de tecnologias como celular,
aplicativos, redes sociais jogos, séries e videos. Porém, foi constatado que os
estudantes ndo dominam as habilidades relativas a digitar e imprimir um texto, o que
impossibilita que eles possuam um alto grau de letramento digital, considerando que

para Freitas (2010), letramento digital € um conjunto de competéncias e habilidades



16
necessarias para que o educando utilize e compreenda de maneira estratégica e
critica a informacéao.

Apesar das criangas possuirem certo nivel de dominio ao manusear artefatos
tecnoldgicos tais como mouse e teclado, seus conhecimentos sao restritos a jogos e
atividades de lazer. Cabe a escola, aos professores e a organizacdo escolar orienta-
las a utilizar as tecnologias digitais a favor de sua aprendizagem. Diante dessa
constatacéo, sugere-se a criacdo de um material pedagogico digital com orientacdes
sobre funcbes e tarefas basicas de informatica que possam auxiliar o aluno a
aumentar seu grau de letramento digital, ficando assim melhor preparado para o futuro
impregnado de tecnologias. Pois, como podemos perceber, estamos cada vez mais
diante de formacao de Ensino a Distancia (EaD), seja curso de capacitacdo, Educacéo
Jovens e Adultos (EJA) fundamental e médio, tecndlogo, graduacédo, mestrado ou
doutorado. Com o surgimento das plataformas de ensino, a EaD assume um papel de
grande revolugdo educacional, pois consegue expandir o nimero de estudantes
interligados a uma equipe pedagdgica para obter uma aprendizagem significativa e de
grande valia.

Com isso, pode-se afirmar que, € na educacao basica que se deve iniciar as
nocdes basicas para a utilizacdo da tecnologia, pois o futuro Ihes reserva uma, alguma

ou muitas formacdes a distancia.
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