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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo analisar a educomunicac¢do digital e as
possibilidades das Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo (TIC) no ambiente
escolar, em uma institui¢do de ensino basico de Aracaju/SE. Trata-se de uma Pesquisa
Formagao, de tipologia descritiva e exploratdria, com abordagem qualitativa, pois trata
de uma analise de compreensao e interpretacdo do problema. O resultado foi a criacdo
do plano de agdo SW2H, onde foram apresentadas sugestdes de inser¢do de agdes
educomunicativas no Colégio X, tais como a inclusdo do jogo Minecraft na disciplina
de Matematica, criacdo de programas jornalisticos nas disciplinas de Portugués e
Matematica, entre outros.

Palavras-Chaves: Educomunicagdo. Instituicdo de Ensino Basico. Agoes
Educomunicativas. Geragao digital.

Introducao

As 1novacdes tecnologicas nos campos da informag¢do e comunicacao tém
reconfigurado as maneiras pelas quais as novas geragdes se relacionam e acessam
informacgdes para o seu lazer e formagdo. As instituicdes educacionais, escolas,
universidades, institutos de pesquisa, dentre outras, t€ém buscado resignificar suas
praticas pedagdgicas visando tornd-las mais colaborativas e flexiveis para que,
consequentemente, possam promover a construcdo coletiva e aberta (SARTORI,

' Graduada em Comunicacdo Social, com habilitagdo em Publicidade e Propaganda. Pds-graduada em
Marketing, Comunicagao Integrada e Assessoria.

2 Doutor em Administragdo pela Universidade Federal da Bahia, Mestre em Administragdo pela
Universidade Federal de Pernambuco, graduado em Administracdo pela Universidade Federal da Paraiba.

3 Doutor em Ciéncias da Documentacio pela Universidade Complutense de Madri. Mestre em Educacio.
Especialista em Comunica¢do ¢ Midia Digital. Bacharel em comunicagdo social Professor da Faculdade
de Negocios de Sergipe.



S IMPOSIO
. e
Ml .

30 de Outubro a 01 de Novembro de 2017
UNIT - ARACAJU/SE
ANAIS | ISSN: 2179-4901

SOUZA; KAMERS, 2011). Esse tem sido, de fato, um importante desafio para a
formagdo de professores, ja que estes t€ém sido preparados numa concepgdo de
constru¢do de conhecimento centrado majoritariamente no suporte fisico do livro
didatico, estatico e unidirecional.

Nessa busca por novos aportes teorico-metodoldgicos que ajudem a mudar essa
realidade ¢ que t€m surgido conceitos que buscam integrar & Educacao elementos que a
ajudem a tornar mais atrativa as praticas de aprendizagem. Um exemplo disso ¢ o
conceito de Educomunicacdo, vertente que compreende a necessidade de formagdo do
professor e do estudante para que tenham uma visdo critica dos meios de comunicacao,
entendendo a fungao social, politica e cultural da midia. (PAGLIOSA, ET AL., 2015)

Por terem nascido em uma geracdo digital, os estudantes apresentam facilidades na
realizacdo de tarefas simultaneas os caracterizando como nativos digitais. Esse perfil
prova a necessidade da reformulacdo das praticas pegagdgicas, a fim de que a educacgdo
possa se tornar mais atrativa para os estudantes.

O fator dificultador nessa relagdo diz respeito a pouca familiaridade dos docentes no
tocante a utlizagdo das Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo (TIC) para auxilia-
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los nas atividades e projetos pedagogicos do ensino basico. Assim, “é necessario que o
professor potencialize sua comunicagdo e que permita que haja abertura, participagao,
intervencao, bidirecionalidade, pois essas sdo as principais caracteristicas de uma sala
de aula interativa.” (SARTORI; SOUZA; KAMERS, 2011, p.10)

Nesse sentido, a Educomunicagdo, que se trata de um campo ainda em
construcdo, podera auxiliar na promog¢do de praticas de educagdo e comunicagdo, numa
perspectiva interdisciplinar e transdisciplinar, para uma “educacéo critica voltada para a
coletividade e cotidianidade [...] Também busca proporcionar aos educandos subsidios
para que possam desenvolver andlises criticas diante das informagdes que lhes sdo
transmitidas” (SOARES, SILVA, 2013, p. 8).

E necessario repensar a funcio da escola e das praticas educativas, assim como
as relagdes entre os participantes em todos os processos pedagogicos (educador e
educando). Essa ¢ uma possibilidade de revitalizar a institui¢do escolar, tornando-a mais
proxima da realidade do aluno.

Entendendo a importancia do estimulo ao uso da tecnologia e meios de comunicagao
como forma de ensino, o presente artigo tem como objetivo apresentar um plano de
atividades educomunicativas para ser inserido nas atividades pedagogicas do Colégio X,
objeto de estudo, a fim de proporcionar ao alunado um maior conhecimento tecnologico
através de meios de comunicagdo atuais e games.
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2 Educomunicacao Digital

A Educomunicagdo, segundo Soares (2003, p. 43), ¢ definida como o conjunto
de acdes destinadas a criar e fortalecer ecossistemas comunicativos em espacgos
educativos. A Educomunicagdo Digital utiliza-se nao somente dos meios de
comunicagdo basicos e unidirecionais, ¢ sim das midias sociais e games, que sdo o que
mais interessam 0s jovens.

A Educomunicagdo pode ser inserida no ambiente escolar com a ambientacao dos
meios de comunica¢ao (fazendo os alunos serem os produtores de contetido, aprendendo
a lidar com as ferramentas e utiliza-las de forma mais produtiva), assim como, através
da gameficagdo (que hoje € o que mais atrai a atengdo dos jovens em idade escolar) nas
atividades e projetos pedagdgicos, fazendo com que os alunos interajam com a aula,
com o professor e com o assunto abordado. “Entre as midias eletronicas, certamente a
que exerce mais fascinio entre as criangas e os adolescentes em idade escolar é o game.”
(SOUZA; CANIELLO, 2015, p. 38).

Segundo Pagliosa et al. (2015, p. 1) a metodologia da Educomunicagao ¢ baseada em
trés propositos:

Quadro 1 — Metodologia da Educomunicacio

Aprimorar e desenvolver uma visdo critica
Educar para a midia sobre os conteudos da midia, preparando as
pessoas para o recebimento da informacao.

Utilizar os meios de comunicacdo como
Educar por meio da midia ferramentas complementares na sala de
aula e na abordagem de contetidos.

Produzir contetido informativo e reflexivo,
Educar com a midia capacitando os envolvidos a criar um
veiculo.

Fonte: Pagliosa et al. (2015, p. 1)

O papel Educomunicativo se da na escola através da “mediacdo, apresentando o
meio de comunicacao, aplicando teorias da comunicacdo e linguagem, investigando o
horizonte dos alunos e elucidando os professores”. Dessa forma, mudando conceitos

tradicionais nas escolas “é a educa¢ao reiventando-se, ¢ a escola sendo transformada, ¢é
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o aluno engajando-se pelo conhecimento além da sala de aula, ¢ a tecnologia servindo
de base para mudanca de paradigmas” (ALMEIDA, 2011, p. 2).

O professor e propagador da Educomunicagdo necessita também ‘“‘quebrar as
distancias entre o seu universo € os universos dos educomunicandos, para que a relagao
de troca de informagdes seja direta, efetiva e honesta”. E preciso estar por dentro do que
os alunos léem, assistem, fazem e a velocidade com quem fazem isso, somente dessa

forma o trabalho realizado serd realizado com sucesso (PAGLIOSA et al.,2015, p. 20).

2.1 A Educomunicacido como fator formador

Com uma visdo diferente de Soares, Pagliosa et, al. (2015, p. 4) aponta que “a
Educomunicagdo ¢ uma vertente da Educacdo que compreende a necessidade de
capacitagdo dos jovens para que tenham uma visao critica dos meios de comunicagao,
entendendo a fungdo social, politica e cultural da midia”. Para tanto, o modelo
tradicional de comunicacdo (emissor-mensagem-receptor), unidirecional, deve ser
rompido em prol da dialogicidade, no modelo chamado “mao dupla”, em que os
receptores passam a ser também emissores das informagdes (PAGLIOSA et, al., 2015,
p. 10).

E necessario que haja uma transformagéo do ambiente escolar para que a escola
seja um lugar plural, capaz de promover a criticidade dos estudantes perante a

sociedade. Segundo Soares e Silva (2013, p. 13) a insercao de

[...] projetos de Educomunicagdo no ambiente escolar é uma pratica
que, por mais resisténcia que encontre, contribuird na formagao
intelectual dos alunos, melhorando as relagdes e democratizando o
ambiente escolar. As escolas que optarem por ignorar que as
mudancas da sociedade, bem como 0s novos anseios e expectativas
em relacdo aos processos de ensino, correm o risco de ficar a margem
e provavelmente terdo dificuldades em cumprir o papel de formar
individuos criticos para atuar no mundo que muda constantemente.

E importante ressaltar que, com a possibilidade de todos serem produtores de
conteudos, informagdes ndo-veridicas acabam sendo bastante veiculadas em midias

sociais, também chamadas de fake news. Nesse sentido, a Educomunicacao podera
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auxiliar na formagdo do senso critico do no tocante a produgio e acesso a contetidos. “E
importante motivar os alunos e professores para que produzam midia [...], mas tomando
o cuidado para que essa producdo seja coerente com a verdade e coerente com os
anseios de cidadania.” (PAGLIOSA, ET AL., 2015, p. 15).

Projetos Educomunicativos bem implantados no ambiente escolar trazem uma visdo
democratica e participativa ao alunado, sendo esse o maior objetivo da
Educomunicagao.

2.2 Geracoes da cultura digital

O presente trabalho tem como sujeitos a participacdo de criangas e jovens das
geragdes “Y” e “Z”. A geragdo “Y” ja nasceu inserida na tecnologia da informagao,
mais especialmente a internet, ¢ a geracao “Z”, além de ja ter nascido também na era da
tecnologia, tém a caracteristica de serem multitarefas e instantaneos (BARROS, 2015,

p-1).
ApoOs uma pesquisa realizada, Tapscott (2010) apontou os aspectos que mais
diferenciam as novas geracdes das demais:

Quadro 02 — Geragao da cultura digital:

1. A necessidade que esses jovens possuem de terem liberdade de escolha em relacdo a
suas vidas;

2. A busca por produtos e servigos customizados e diferenciados, que reflitam sua forma
de ser;

3. A disponibilizac¢do de grande quantidade e variedade de informacgdes sobre tudo;

4. Agem e cobram das pessoas a sua volta atitudes integras (lealdade e transparéncia);

5. A vivéncia de atividades altamente colaborativas, a partir das quais podem trocar
ideias e reflexdes com os demais;

6. Todas as areas da vida, incluindo Educa¢do e Trabalho, devem ser prazerosas, tidas
até como um entretenimento;

7. Tudo deve acontecer com rapidez, velocidade, pois ndo tém tempo a perder;

8. A busca constante pelo novo, pela inovagao.

Fonte: Tapscott (2010)
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Assim, ¢ possivel perceber que as novas geragdes tém sede de conhecimento e
autonomia, que, sendo bem trabalhados, através da educomunicagdo e outros, trazem
resultados mais efetivos.

2.4 A educomunicac¢ao no auxilio da educacao basica

A insercdo da educomunicacdo através de redes sociais e gameficagdo é possivel e
necessaria, “o grande desafio é (...) entender como trabalhar as linguagens desses
conteudos, de maneira que os alunos das novas geracdes se mantenham interessados
pelos contetidos a serem estudados” (MELLO; ASSUMPCAO, 2012, p. 2), mas a partir
do momento que a institui¢do consegue inseri-los, a mesma tem resultados bastante
positivos, tanto na aprendizagem quanto na formac¢ao de uma comunidade.

Para atingir essa mudanca de crescimento da aprendizagem gerada pela
educomunicag¢do, Gardner (2006) propde um novo papel para a Educacdo, preparando o
aprendiz para um mundo globalizado, colaborativo e respeitoso. O uso das midias
sociais ainda € proibido em muitas escolas devido a falta de conhecimento e orientagao.

Para que o uso de redes sociais e gameficacdo tenha sucesso no ambiente
educacional, além da instituicdo ter que dispor dos materiais necessarios, necessita
preparar toda comunidade (professores, alunos, pais, gestores) quanto ao uso
responsavel e (...) as possibilidades interativas e de acesso a conteudos diversos que os
alunos tém (MELLO e ASSUMPCAO 2012, p. 15).

3 Procedimentos Metodologicos

A pesquisa se trata de uma Pesquisa Formacao, ja que esté relacionada a uma pratica
docente no contexto da cultura digital (SANTOS, 2013), do tipo exploratéria e
descritiva e, que aborda uma realidade pouco explorada, buscando identificar formas de
ensino e acdes pedagogicas quais os estudantes do ensino basico tenham rendimento
escolar satisfatorio. A pesquisa aconteceu no periodo entre setembro e dezembro do ano
de 2016 através de vivéncia do meio estudado e pesquisas bibliograficas.

Quanto a abordagem dos dados, a pesquisa ¢ qualitativa, pois trata de uma andlise de
compreensdo e interpretacdo do problema, no caso, as técnicas buscardo apresentar os
dados de modo codificado, estruturado e analisado (VERGARA, 2010, p.57).
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4 Analise de Resultados

4.1.Diagnostico de Educomunicag¢ao no Colégio X

O Colégio X iniciou no ano de 2016 a¢des educomunicativas através de professores
com interesses pontuais em diversificar suas aulas.

Na disciplina de Matematica ensinada no Colégio X, ja foi utilizado o game
Minecraft para estudo do assunto formas geométricas. Alunos do 6° ano do Ensino
Fundamental produziram bonecos do Minecraft em PaperCraft, somente utilizando
formas geométricas. Alunos do 7° ano do Ensino Fundamental, produziram ambientes
do colégio através do jogo com seus notebooks e smartphones.

Figural: trabalhos produzidos pelos alunos através do Minecraft

Fonte: Blog Colégio X

Na disciplina de Geografia ensinada no Colégio X, alunos do 9° ano do Ensino
Fundamental II, produziram fotos dentro do colégio e postaram em suas redes sociais
usando o check in (marcar no seu perfil o local que vocé estd) do Facebook com
endereco do colégio.

Outra acdo na disciplina de Geografia do Colégio X, orientada pela mesma
professora, foi utilizar uma video-chamada (onde ambas as partes conseguem se ver €
conversar ao vivo) do Facebook para alunos conversarem com uma ex-aluna que esta
morando no exterior para trabalhar o assunto de emigragao (quando o cidadado sai de um
pais para morar em outro).
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Figura 2: Atividade utilizando o check in do Facebook

Fonte: Facebook através na localizagdo e hashtags utilizadas No colégio também
existe o grupo Jovens Comunicadores, alunos do 7° ano do Ensino Fundamental a
2* série do Ensino Médio que se interessam por Comunicagdo e tém palestras
sobre os cursos de Comunicacdo Social, oficinas de video e fotos, acompanham
de eventos, criam pautas e produzem contetidos de divulgagao.

Figura 3: Quadro criado para o canal do Youtube com intengao de valorizar e ressaltar
os talentos dos demais alunos

Fonte: Youtube Jovens Comunicadores

Figura 4: Equipe dos Jovens Comunicadores

o o o

Fonte: Facebook Jovens Comunicadores
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Para construir o plano que sera cedido ao Colégio X, foi escolhido o plano de

acdo “SW2H?”, que significa sete perguntas, sao elas: what? (o que?), who? (quem?),

where? (onde?), when? (quando?), why? (por que?), how? (como?) ¢ how much?

(quanto?). Simultaneamente a esta lista de perguntas, organiza-se um quadro onde as

informagdes sdao formalizadas por meio de Post-It/papeis adesivos, fazendo com que os

participantes ndo se sintam inibidos a dar ideias.

A técnica do SW2H apdia o mapeamento e padroniza¢do dos processos, auxilia na
elbaloragao de planos de agdo e estabelece procedimentos associados a indicadores
(LISBOA e GODOY, 2012). Tal sigla traduz-se num sistema de fazer perguntas para
obter informagdes sobre uma causa. Estas questdes permitem que assim sejam
identificadas e determinadas a¢des a ser implementadas para obter resultados positivos
na organizacdo (STAUDTER et al., 2009).

Quadro 3 — Plano de acdo Sw2h do Colégio X

. Onde , | Quanto
O que sera|Por que . Por quem | Como sera .
. .o sera Lo . custara para
feito? sera feito? ] sera feito? feito?
feito? fazer?
Para
fornecer
uma .
Através de
melhor
formaca Colaborador | Disponibili
= ormacao olaborador ) isponibiliza
Insercao de ¢ treinamento - p ¢
um plano de | para 0s es do Setor ao de
com oS ) )
; alunos de funcionarios
Educomunicag . . . . | Professores €
30 nas | assim Colégio | Comunicaga d para
a
. como X. 0 e . aprofundamen
atividades ’ conscientizag P
pedagbgicas obter Professores | _ d to e
ao a
Ao melhores Pedagogicos . aperfeicoamen
do Colégio X g0g necessidade p ¢
resultados ... . | todo assunto.
de utilizacao
no N
. dessas acoes.
rendimento
dos

mesmos.
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A inser¢dao do

game
Minecraft  a | Para ,
Através  de
fim de | aumentar o Professores
. L . tablets ¢ | Apenas a
trabalhar interesse e | Colégio | da disciplina o
. computadore | capacitacdo do
formas rendimento | X. de
o . s em sala de | professor.
geométricas e | escolar dos Matematica. .
. N aula.
dimensdes na | alunos.
disciplina de
Matematica.
Para
apresentar
Producdo  de | €OmMO
programas funcionam Professores | Através  de
jornalisticos 0s  meios Colégio da disciplina | oficinas Apenas a
nas disciplinas | de X de preparatorias | capacitagdo do
de Portugués e | comunicag Portugués e | e aulas | professor.
Redacao. ao e Redagao. praticas.
trabalhar a
fala e a
escrita
Para que o
Produgdo  de | . tendo
textos com | 4.
noticias da disciplina
escola escritas | ipadqa  ge Professores C fici A
i . L. o om oficinas enas a
cm lingua | (5ine  mais Colégio | da disciplina la d P tacio d
i . , em sala de | capacitagdo do
estrangeira atrativo e | X. de Lingua ) P "
) aula. rofessor.
para SEIeM | para que os Estrangeira. P
divulgados nas | 1,00
midias sociais conhegam
da mesma. as  midias
sociais.
Producdo de Para
hlstor%as ®M | incentivar
quadrinhos na |
iscipli . , . | Professores | Com oficinas | Apenas a
disciplina  de | . ;atividad Colégio . P N
Art da disciplina | em sala de | capacitacdo do
es ©le e para|X
ltad * de Artes. aula. professor.
voltadas 2| que 0s
dlvu'lgagao' e'm alunos
midias sociais conhegam

10
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as midias
sociais.
Projeto de
Jovens
Comunicadore
s: dando
continuidade ~
) Produgao
ao projeto, d
, e .
além da , Alunos Com oficinas
N conteudo ) )
produgdo de | . , . interessados | orientadas Apenas a
, (imagens e | Colégio , N
conteudo por fextos) X na area de | pela capacitacao do
extos . . .
parte dos comunicagd | assistente de | professor.
ara as L
alunos, os | P o 0. comunicagao.
midias
mesmos se ..
. N sociais.
encaminharao
por auxiliar os
professores
nos games e
midias sociais.

O plano tem como objetivo auxiliar colaboradores do Colégio X a inserirem praticas
educomunicativas em suas rotinas e, assim, obterem resultados melhores no
aprendizado dos alunos.

5 Consideracoes finais

Diante dos novos estilos de vida das nossas geracdes, como ja explicado
anteriormente, a inser¢ao da sala de aula interativa através de meios de comunicagao
digitais e games atrai bastante a atencdo dos alunos, uma vez que tais meios fazem parte
de sua rotina de socializacao e diversao, podendo assim, trazer bons resultados.

A pesquisa teve objetivo alcangado, uma vez que o plano de acdo Sw2h foi criado na
intencdo de inserir a Educomunicacdo do Colégio X, apesar da limitacdo da
pesquisadora ndo ter tido a oportunidade de estar dentro de sala para observac¢dao do
comportamento do aluno durante as aulas, sugerindo assim, uma pesquisa mais
aprofundada sobre o desenvolvimento pedagdgico dos alunos com e sem o auxilio da
Educomunicagao.
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