r CINTED-UFRGS Novas Tecnologias na Educagao

Em direcdo a uma aprendizagem mais ludica, significativa e
participativa: experiéncias com o uso de jogos educacionais, tecnologias
maoveis e comunidade virtual com sujeitos em tratamento oncoldgico

Débora Nice Ferrari Barbosa — Universidade Feevale — deboranice@feevale.br
Patricia Brandalise Scherer Bassani — Universidade Feevale — patriciab@feevale.br

Resumo

Os jogos educacionais e as tecnologias mdveis, aliadas as comunidades virtuais de
aprendizagem, potencializam a aprendizagem movel e conectada. A partir de uma
parceria com uma associagdo que atende sujeitos em tratamento oncologico,
percebemos as dificuldades que os sujeitos enfrentam em acompanhar os conteldos
escolares durante os periodos de hospitalizacdo ou de baixa imunidade. Neste periodo,
em que é necessario o afastamento da escola, sdo realizadas atividades de reforco
escolar e de informatica basica oferecidas pela associacdo. Desta forma, este artigo
apresenta as experiéncias iniciais com 0 uso de jogos e as tecnologias moveis,
articuladas a uma comunidade virtual de aprendizagem, no reforco aos contetdos do
curriculo escolar e de temas relacionados a informatica basica com criancas e
adolescentes em tratamento oncoldgico.

Palavras-chave: aprendizagem com mobilidade; jogos educacionais; comunidade
virtual de aprendizagem

Towards learning more ludic, significantly and participative:
experiences with educational games, mobile technologies and virtual
learning communities with individuals in cancer treatment

Abstract

Educational games and mobile technologies, combined with virtual learning
communities, empower mobile and connected learning. From a research partnership
with an association that attends individuals in cancer treatment, we realize that these
individuals have difficulties in keeping up with school content during hospitalization or
low immunity periods. Because of this, the individuals often leave of school and of the
reinforcement activities school and basic computer course provided by the association.
Thus, this article presents the initial experiences with using games and mobile
technologies, linked to a virtual learning community, in this scenario. Our objectives are
strengthening the school’s content curriculum and the basic computer course issues with
children and teenagers in cancer treatment.

Keywords: mobile learning, educational games, virtual learning community
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1 - Introducéo

Com o0s recursos que a internet propicia, € possivel desenvolver processos
educativos, enfatizando a construcéo e a socializacdo do conhecimento. Isso é possivel
devido ao uso de materiais diferenciados e de meios de comunicacdo que permitem a
interatividade e o trabalho colaborativo e cooperativo. Dessa forma, o individuo ndo €
mais 0 elemento passivo no processo educacional, somente recebendo informacgéo, mas
tem agora a possibilidade de ser ativo, interagindo com a informagdo e com outros
individuos, de forma a construir seu proprio conhecimento.

Associar as tecnologias ao processo de ensino e aprendizagem do sujeito tende
a auxiliar na construgdo do conhecimento, uma vez que as tecnologias permeiam a
sociedade atual. Segundo Lemos (2010), as tecnologias moveis e sem fio estdo
transformando a relagdo entre as pessoas e 0S espacos urbanos em que elas vivem,
criando novas formas de mobilidade. Com isso, cada vez mais a sociedade vai ser tornar
ubiqua, pois essas tecnologias estdo permitindo que esses espagos urbanos ser tornem
ambientes de interconexdo, envolvendo o usuario em plena mobilidade, envolvendo
objetos e pessoas. A possibilidade do sujeito levar consigo o objeto de estudo, ou poder
acessa-lo de qualquer lugar, potencializa o uso de dispositivos mdveis na educagéo,
também chamado de Aprendizagem com Mobilidade (mobile learning) (Rochelle,
2003; Saccol, 2012). Segundo Silva e Consolo (2008), a disseminagdo e 0 uso das
tecnologias maéveis provocam a reflexdo sobre os conceitos de proximidade, distancia e
mobilidade, bem como a constru¢do de novos conceitos, pois com seu uso emergem
novas praticas educacionais e sociais. Segundo as autoras, essas possibilidades
tecnoldgicas permitem que o processo educacional também se desenvolva a partir de um
conceito que pode ser denominado “educagdo movel e conectada”.

Na regido do Vale dos Sinos, no Rio Grande do Sul, a Associacdo de
Assisténcia em Oncopediatria - AMO atende aproximadamente 61 criancas e
adolescentes em situacdo de vulnerabilidade social com cancer. A AMO oferece, dentre
varios trabalhos que envolvem os pacientes e seus familiares, oficina de informatica e
atividades de reforco escolar. Entretanto, essas acGes s6 conseguem ser efetivas quando
0 sujeito encontra-se na fase controlada da doenca. Uma das principais dificuldades que
0s sujeitos enfrentam é de acompanhar os contetdos escolares durante os periodos de
hospitalizacdo ou de baixa imunidade, bem como acompanhar as atividades e 0s
conteudos extra-curriculares, como as oficinas de informatica. Os beneficios da vivéncia
escolar e de atividades que mantenham o sujeito com necessidade de tratamento
oncologico assistido em suas necessidades fisicas-pedagdgicas-sociais sdo reconhecidos
(Escola Movel, 2012). Entretanto, essa atividade encontra enormes barreiras préaticas
que estdo relacionadas ao proprio tratamento da doenca e seus efeitos colaterais, as
insegurancas da familia em manter a frequéncia escolar de seu filho doente, & caréncia
econémica-financeira da familia, a necessidade muitas vezes do ndcleo familiar ficar
mais recluso em funcéo da baixa imunidade do paciente, dentre outros.

Entendemos, nesse sentido, que os diversos recursos possibilitados pelas
tecnologias méveis podem auxiliar nas atividades oferecidas pela AMO aos pacientes e
familiares. E importante ressaltar que os recursos digitais utilizados no reforgo escolar
deste publico alvo precisam ser envolventes, abordarem conteidos dos curriculos
escolares vigentes nas escolas, possuirem aspectos ergondmicos diferenciados (visto
que muitas vezes 0 paciente estd debilitado), e, a0 mesmo tempo, serem desafiadores e
possibilitarem a colaboracgdo e a construcdo coletiva do conhecimento. A partir disso, e
considerando a faixa etaria dos sujeitos atendidos pela AMO, entendemos que a
abordagem de recursos do tipo games (jogos) sdo mais apropriados como meio para
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auxiliar nas necessidades dos sujeitos envolvidos na pesquisa. Os jogos, assim como 0S
dispositivos moveis, sdo uma nova forma de linguagem, aplicada com sucesso para a
comunicacdo com as novas geracdes. O dominio desta tecnologia de linguagem permite
associar contetidos tradicionais a agdes que valorizam a experiéncia e experimentacao.

No Brasil ja existem algumas experiéncias com o0 uso de jogos (Combate,
2012) e dispositivos moveis (Escola Movel, 2012) com sujeitos em tratamento
oncologico. Todas essas iniciativas visam melhorar o cenério da crianga e adolescente
com cancer, em especial as questdes cognitivas relacionadas a aprendizagem. Além
desses aspectos, é preciso fazer com que 0s sujeitos se sintam participando do seu meio
social e escolar, mesmo que estejam afastados. Com isso, entendemos que por meio da
tecnologia apropriada e de meios de interacdo e colaboracdo esses sujeitos conseguirdo
(re)significar sua aprendizagem e serem autdbnomos no seu processo de aprendizagem.

Entendemos, nesse sentido, que a formacdo de Comunidades Virtuais de
Aprendizagem (CVA), com foco na construcdo colaborativa e significativa do
conhecimento, possa dar suporte para a interagdo e sociabilidade do sujeito em
tratamento de cancer, tendo como meio o ciberespaco. Palloff e Pratt (2002) sustentam
que a CVA constitui o espago onde se da a aprendizagem online. Assim, é importante
que os ambientes de educagdo online favorecam o processo de interacdo, permitindo
gue o0 sujeito se mostre, se integre, forme grupos e colabore, participando de forma
efetiva de uma comunidade.

Portanto, considerando o cenario apresentado até entdo, percebemos que trés
elementos podem convergir e ir ao encontro de um ambiente colaborativo, disponivel a
qualquer tempo e lugar e que integre recursos ludicos de aprendizagem, sendo eles: as
comunidades virtuais de aprendizagem, as tecnologias moveis e 0s jogos educacionais.
Assim, entendemos que a colaboracdo online e 0 uso das tecnologias e jogos moveis
podem fortalecer o processo de construcdo do conhecimento de criangas e adolescentes
em tratamento oncoldgico, além de ser um instrumento de interacdo desses sujeitos com
seu meio. Assim, 0 objetivo da nossa pesquisa € construir um espago/ambiente para uso
de tecnologias e jogos moveis e ambientes de colaboracdo online, analisando seu
impacto no processo de ensino e aprendizagem de sujeitos em tratamento oncoldgico.
Em funcdo das demandas dos sujeitos da pesquisa, nosso foco estd relacionado ao
ensino de informatica — oferecido pela AMO para o0s sujeitos e seus familiares — e
conteudos que possam atuar como reforgco dos contelidos escolares dessas criancas
enquanto em afastamento da escola.

Assim, este artigo apresenta as experiéncias iniciais com o0 uso de tablets e
jogos moveis, aliada a uma CVA, no reforco dos conteudos escolares e no
acompanhamento das atividades de criancas e adolescentes em tratamento oncoldgico
atendidas pela AMO. Além dos pacientes, a experiéncia integra também os familiares,
visto que o trabalho esta articulado com as oficinas de informatica oferecidas pela AMO
aos pacientes e familiares. E na CVA que acontecerdo as trocas de experiéncias e
conteddo, mesmo que 0 sujeito esteja afastado das atividades. Entendemos que a
comunidade, integrada & solugdes que envolvam aplicativos educacionais apropriados,
que possam ser acessiveis atraves de dispositivos madveis, associados a metodologias
adequadas, podem criar um ambiente de colaboragdo entre sujeitos em tratamento
oncologico e sua comunidade.

Este artigo esta organizado da seguinte forma: a se¢do 2 apresenta a proposta
do trabalho e as linhas gerais de organizacdo da pesquisa. A secdo 3 apresenta as
experiéncias iniciais com o uso das tecnologias com o0s sujeitos da pesquisa. Na sec¢do 4
abordamos as conclusdes iniciais e 0 andamento do trabalho.

V. 11 N°1, julho, 2013




r CINTED-UFRGS 4 Novas Tecnologias na Educagao

2 — Uma proposta de aprendizagem colaborativa e mével envolvendo criangas e
adolescentes em tratamento oncolégico

A proposta contempla a construcdo de uma comunidade virtual de
aprendizagem (CVA), envolvendo os sujeitos da AMO que participam das oficinas de
informatica, e a interconexdo desta comunidade com 0s jogos e dispositivos moveis. A
CVA envolve a temaética da informatica basica integrando os contetudos para o reforgo
escolar, em especial Portugués e Matematica. A CVA é articulada com o uso de
aplicativos e jogos mdveis (apps), que possam trabalhar as mesmas tematicas e serem
integrados as atividades da Comunidade. E na CVA que vdo acontecer as discussdes
sobre um tema, troca de experiéncias com o uso dos tablets, formas de manipulacdo dos
aplicativos e atividades colaborativas envolvendo os dispositivos e a CVA. Além disso,
0s sujeitos irdo participar da comunidade tanto através de desktops como dos tablets,
explorando assim aspectos de ubiquidade no acesso a comunidade.

A pesquisa envolve os pacientes e familiares entre 6 e 18 anos atendidos pela
AMO, residentes nas cidades de Novo Hamburgo, Sdo Leopoldo, Campo Bom, Dois
Irmdos e Portdo no estado do Rio Grande do Sul. Os sujeitos vinculados a AMO
permanecem até que possam ser considerados curados do cancer infantil. A metodologia
de acdo do trabalho envolve a organizacdo dos recursos tecnoldgicos, as oficinas
tecnoldgicas como instrumentos para o estudo de caso (execucdo), a coleta e analise e
interpretacao dos dados.

Os recursos tecnoldgicos envolvem a preparagdo do ambiente online que dara
sustentacdo a comunidade virtual de aprendizagem (CVA), o desenvolvimento do curso
de Informatica Basica e a selecdo de aplicativos e jogos mdveis (apps). A escolha do
ambiente para suportar a CVA tem como principais requisitos a possibilidade de acesso
e gerenciamento tanto por desktop como por dispositivos moveis, a interacdo em grupos
privados, o envio e o compartilhamento de materiais midiaticos, a possibilidade de
desenvolvimento de paginas e de blogs, e a divulgacao de informacdes publicas tanto da
pesquisa como da CVA. Nosso conceito, para criacdo da CVA, é que a mesma deveria
ser no estilo de uma “rede social privada”, onde somente membros autorizados
pudessem fazer parte da rede. Assim, o ambiente deve permitir um acesso publico para
divulgacdo da pesquisa, criacdo de blogs/paginas pelos integrantes e fomento a criacéo
de grupos de interesse, mas com possibilidade de controle de acesso, para dar suporte as
atividades da CVA.

O curso de Informatica Béasica € desenvolvido conforme o programa
estabelecido pela AMO. Os materiais sdo desenvolvidos pelos proprios alunos,
utilizando tanto recursos dos aplicativos ou jogos disponiveis nos tablets, como as
ferramentas presentes em desktops. O curso é planejado levando em consideracdo o
desenvolvimento de artefatos sob a perspectiva da atividade, sendo esta 0 eixo
integrador e articulador entre o conteldo e a préatica educativa (Bassani et al., 2012).
Com isso os conhecimentos sobre os temas do curso serdo construidos a partir do
conjunto das atividades desenvolvidas pelos sujeitos e ndo através de materiais ja
prontos.

Quanto a selecdo dos aplicativos para dispositivos moveis, temos como
requisitos o fato dos mesmos abordarem contetudos que possam ser usados no reforco
dos contetidos escolares e serem gratuitos, facilitando a obtencdo do aplicativo tanto
pelo projeto como pelo aluno em seu dispositivo proprio. Além disso, os aplicativos
precisam apresentar um contetido e um design apropriado para 0s sujeitos da pesquisa.

O projeto é executado por meio das Oficinas presenciais na sede da AMO
integrando o uso da Comunidade Virtual de Aprendizagem, os dispositivos mdveis e 0
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curso de Informatica Bésica. As oficinas também serdo realizadas, posteriormente, na
residéncia ou hospital, ficando a critério da AMO esta escolha. As Oficinas séo
desenvolvidas em trés fases (Unesco, 2009), conforme pode ser observado na Figura 1,
sendo elas: (1) Alfabetizagédo Digital: oficinas de apropriagéo e entretenimento para uso
dos dispositivos maoveis; (2) Aprofundamento do Conhecimento: oficinas direcionadas,
com o uso de aplicativos voltados para matematica, portugués, raciocinio, artes,
atividades espaciais, jogos de tabuleiro, entretenimento, etc., além dos temas referente a
informatica bésica e ferramentas de escritorio; (3) Criacdo de Conhecimento: uso
efetivo da Comunidade Virtual de Aprendizagem, explorando as ferramentas de
comunicacdo do tipo Férum, Blog, Chat e construcdo de sites/espacos individuais e de

grupo.

* Oficinas de Apropriacio

Alfabetiza¢do Digital — :
e entretenimento
Aprofundamento do ) — Oficinas direcionadas
Conhecimento * Curso de Informatica

Basica e ferramentas
Office

* Integragdo com a
Criagdo de Conhecimento — Comunidade Virtual de

Aprendizagem e as
ferramentas da Web 2.0

Figura 1 - Fases de Execucdo do Estudo de Caso

Durante as oficinas realizamos a coleta de dados, para dar subsidio a analise
das informacdes obtidas, dividida em duas etapas: observacdo dos sujeitos e aplicacao
de entrevistas ndo estruturadas. Esta fase ocorre junto com as oficinas, onde se
escolhem até dois sujeitos para as entrevistas. A cada oficina, fotos e videos séo obtidos
de forma a dar subsidio as observagdes. Terminada a coleta, os dados sdo analisados
com o objetivo identificar se as hipdteses estdo sendo comprovadas ou refutadas. Para
isso as informagdes obtidas sdo categorizadas em grupos/subgrupos, abrangendo os
dados quanto ao reforco escolar, curso de informatica basica e a articulagéo disso com a
CVA. Cada categoria vai considerar também a faixa-etaria, a escolaridade e o tipo de
cancer do sujeito, dentre outras informacoes.

3 — Experiéncias iniciais

Nossa pesquisa teve inicio em 2012 com a aquisi¢do, através da aprovacdo do
projeto pelo CNPq, de 7 tablets com sistema operacional Android. Escolhemos esta
tecnologia pois a mesma esta crescendo no mercado de tablets e smartphones, o valor
para aquisicdo dos equipamentos € mais acessivel, e o desenvolvimento de aplicativos
para esta plataforma é facilitado por ser uma plataforma aberta. Por essas razdes,
atualmente mais aplicativos estdo disponiveis para download tanto de forma gratuita
como paga, se comparado com outras tecnologias para dispositivos moveis.

3.1 Organizacéo dos recursos tecnologicos

A partir disso comecamos a trabalhar na organizacdo dos recursos
tecnoldgicos. Foi criado um dominio (www.educadigital.net) para ser o endereco na
web do projeto e da CVA. Paralelamente desenvolvemos um estudo de tecnologias
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possiveis para suportar a CVA, seguindo 0s requisitos estabelecidos. Desta forma,
escolhemos o Wordpress e o plugin BudyPress, que permite criar uma rede social no
Wordpress, com controle de acesso.

Juntamente com a organizacdo da CVA, selecionamos e categorizamos
aplicativos gratuitos disponiveis na loja virtual Google Play (onde os aplicativos da
plataforma Android estdo disponiveis). Inicialmente utilizamos a mesma categoria
utilizada pela loja virtual para categorizagdo. Assim, selecionamentos aplicativos nas
categorias Educacdo, Entretenimento, Raciocinio, A¢do e Aventura, Esporte, Casual.
Além desses, utilizamos os aplicativos nativos, que categorizamos como Geral, como
Navegador, Cémera, Calculadora, Mapas, Memo (Notas), Planner (Calendario).
Criamos também a categoria Colaboracdo, onde incluimos os aplicativos para acesso ao
WordPress, além de outros aplicativos colaborativos, que ainda estamos estudando a
possibilidade de usar. Na metodologia, 0s sujeitos também participam da escolha dos
aplicativos que serdo utilizados. A cada oficina os alunos podem propor um aplicativo
para auxilio no reforgo escolar e para entretenimento, bem como dar a sua opinido sobre
os aplicativos selecionados pela equipe da pesquisa. Esses dados sdo importantes para a
validacdo e a atualizacdo constante dos aplicativos realizada pela equipe.

Juntamente com as atividades acima, € desenvolvido um curso de informatica
basica em parceria com a AMO, com os temas que envolvem a informética e 0s
dispositivos de forma integrada, tendo como metodologia de desenvolvimento a
perspectiva da atividade. Desta forma, o contetdo é construido a medida que atividades
vao sendo desenvolvidas.

3.2 Execucdo — primeiros passos

A execucdo do projeto tem como base as oficinas, que sdo atualmente
realizadas na AMO e, posteriormente, na residéncia ou hospital, visto que em alguns
momentos 0s sujeitos podem estar afastados em funcdo do tratamento. Serdo realizadas
em torno de 20 oficinas durante o ano de 2013, além das 5 oficinas tecnolégicas que ja
foram realizadas no ano de 2012, conforme sera abordado a seguir.

Primeiramente trabalhamos com a Alfabetizacdo Digital, com oficinas livres de
apropriacdo e entretenimento para uso dos dispositivos moveis. Para isso, a partir do
segundo semestre de 2012 até marco de 2013 realizamos a chamada “llha da
Tecnologia”. Esta consistiu em um espaco onde os tablets foram disponibilizados para
uso dos pacientes e seus familiares, independente de serem participantes da pesquisa ou
ndo, durante eventos sociais organizados pela AMO, como o Dia da Crianca, as
atividades do Projeto de Férias e a Pascoa. Todos os recursos foram usados de forma
livre, com a orientacdo dos pesquisadores e bolsistas do projeto. A Figura 2 apresenta
alguns momentos dessa apropriacao tecnoldgica pela comunidade da AMO.
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As oficinas de Apropriacdo de Conhecimento estdo ocorrendo desde de abril
deste ano, integradas as oficinas de informatica oferecida pela AMO. Assim, estdo
envolvidos atualmente 12 sujeitos, com idades entre 8 e 16 anos, abrangendo alunos do
4° ao 9° ano do ensino fundamental. Destes, 7 sujeitos sdo pacientes em tratamento de
cancer e os demais sdo familiares. Cada oficina tem um planejamento, onde é solicitado
aos participantes que desenvolvam as atividades propostas, conforme os temas a serem
abordados. Foi estabelecido que o uso dos tablets ocorrerd de forma intercalada, semana
sim outra ndo. Na semana em que ndo sdo usados, as atividades envolvem a CVA ou
temas que serdo reforgados nos tablets posteriormente.

Ocorreram, até 0 momento, 5 oficinas. Na primeira oficina, foi apresentada a
proposta da pesquisa aos sujeitos e 0Ss responsaveis autorizaram a participacdo dos
menores na pesquisa. Foram estabelecidos com a turma alguns “contratos” cujo
principal deles é que nosso objetivo é “aprender e se divertir”. Portanto, em cada oficina
tem-se o tempo das atividades orientadas com os aplicativos voltados para o reforgo
escolar e o tempo de uso livre, onde é possivel escolher qualquer aplicativo disponivel.
Assim, foram utilizados aplicativos em duas categorias: 1) Educacdo, abrangendo o
reforco de matematica, de portugués e de manipulacdo do alfabeto e palavras —
fonemas; e, 2) Raciocinio, abrangendo jogos que envolvem agilidade e desafios
variados. Além disso, foi apresentado como os aplicativos sao selecionados pela equipe
de pesquisadores e 0 local (Google Play) onde fazemos o download dos aplicativos.

Na segunda Oficina os tablets ndo foram utilizados. O objetivo da semana foi
trabalhar a navegacdo e pesquisa na web. Assim, foi explorado a navegagdo e
exploracdo do site da Google Play — loja virtual — onde cada sujeito poderia escolher um
aplicativo ou jogo da categoria Educacdo para ensino de portugués e/ou matematica,
bem como um aplicativo para entretenimento de qualquer categoria. Esses aplicativos
foram instalados nos tablets pela equipe da pesquisa e utilizados na semana seguinte.

Na terceira oficina, os sujeitos utilizaram os aplicativos escolhidos por eles.
Apos cada um manipular os aplicativos livremente, foi solicitado que eles escolhessem
um aplicativo para matematica e outro para portugués, para uma competicdo. Foi
explanado que eles seriam organizados em duplas onde um manipularia o aplicativo e
outro auxiliaria. A dupla que obtivesse o maior numero de pontos venceria. Primeiro
eles competiram com o portugués e depois com a matematica. Apds a competicéo, 0s
alunos exploraram livremente os aplicativos, em especial os referentes a entretenimento,
escolhidos por eles. Ap6s um tempo foi solicitado que cada um guardasse uma imagem
da tela do jogo escolhido. Usando um aplicativo que auxilia o compartilhamento de
arquivos, as imagens foram enviadas para um computador da rede e organizadas em
pastas com o nome de cada sujeito.

Na quarta oficina os tablets ndo foram utilizados. As imagens obtidas na
semana anterior foram utilizadas por eles para criar uma apresentacdo explicando o
aplicativo e dando dicas de manipulagdo. Para isso, eles usaram o PowerPoint. Desta
forma, os conteudos referentes ao desenvolvimento de apresentacGes em PowerPoint
foram explanados para o grupo na medida em que os sujeitos tinham necessidade para a
sua aplicacdo. Assim, o0 uso deste sistema foi apresentado para os sujeitos na forma de
uma atividade que envolve uma construg¢do individual de cada um, dentro dos seus
interesses e envolvendo a experiéncia dos mesmos com os tablets. Cada apresentagédo
foi salva em uma pasta da rede com o0 nome de cada sujeito.

Na quinta oficina os tablets e o desktop foram usados em conjunto. O objetivo
é a manipulagdo das apresentacdes agora usando o tablet, bem como o inicio do uso do
ambiente da Comunidade Virtual. Os sujeitos, através de um aplicativo de
compartilhamento nos tablets, obtiveram as apresentagdes salvas na rede. Com um
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aplicativo que manipula documentos em formato Microsoft Office, puderam abrir suas
apresentacdes e modifica-las, através da manipulagdo direta da tela com as maos. Apos
isso, foi apresentado para o grupo o espago da comunidade virtual. Com o aplicativo de
acesso pelo tablet (WordPress mobile) os sujeitos se cadastraram na comunidade e
puderam explorar o ambiente. A primeira tarefa foi cada um compartilhar com o grupo
a imagem do seu aplicativo no Férum de grupo, falando um pouco sobre porque
escolheu aquele aplicativo e o que mais gostou nele. Apos, cada um poderia fazer um
comentério sobre o material do colega ou escolher o tdpico como “Favorito”. Além
disso, cada aluno criou uma biblioteca de midias para si dentro do ambiente e postou, na
sua biblioteca, a apresentacdo feita. Como todos os sujeitos tém o mesmo nivel de
usuario dentro do sistema, a apresentacdo pode ser acessada por todos. Apos, foi
explicado que na proxima oficina o ambiente da Comunidade seria melhor explorado
através dos desktops, ja que os tablets voltam na sétima oficina.

A etapa de Criacdo de Conhecimento sera realizada a partir de agosto deste
ano, visto que até l& as ferramentas de autoria e colaboragdo serdo exploradas. A partir
do segundo semestre também iniciaremos as experiéncias com o0 uso dos dispositivos na
residéncia dos sujeitos que estiverem afastados para tratamento.

3.3 Primeiras analises

Durante os eventos da Ilha da Tecnologia pudemos observar que as criangas e
adolescentes ndo encontram grandes dificuldades com o uso dos dispositivos. Basta
uma explicacéo inicial de como escolher e selecionar um aplicativo, bem como voltar e
ir para a area principal do tablet enquanto se estd em um aplicativo. Apds isso,
naturalmente as criangas vao descobrindo como funciona e como interagir com o
dispositivo e seus aplicativos.

Uma experiéncia interessante aconteceu durante o Projeto de Férias — janeiro
de 2013. Foi proposto uma oficina livre de tablets, com duracdo de 2 horas, onde 0s
interessados, independente de serem sujeitos da pesquisa, pudessem se inscrever e
participar. Se inscreveram 14 sujeitos e participaram, efetivamente, 8 sujeitos entre 5 e
14 anos. Durante esta oficina, 0s sujeitos naturalmente se organizam em equipes e
competiram usando o jogo TemploRun e o Math. Em outro momento eles se
organizaram em duplas para jogar o Jogo da Velha com dois jogadores. Com isso,
embora a oficina tenha direcionado alguns aplicativos, eles acabaram se organizando e
criando seu momento ladico, mas ao mesmo tempo de aprendizagem e desenvolvimento
cognitivo.

Outra questdo observada é que é preciso auxiliar o sujeito para que ele nio
desista do aplicativo em funcédo da dificuldade do conteddo ou por ndo entender a logica
do jogo, uma vez que é percebido que o sujeito tem condi¢des de seguir em frente. Por
exemplo, no jogo Math, a medida que o sujeito vai pontuando e vai passando de fase do
jogo, as respostas devem ser mais rapidas e o grau de dificuldade da operagdo aumenta.
Alguns sujeitos, ao chegar nesta fase, desistem. Observou-se que eles mudam, entéo,
para outro aplicativo que possibilite atividades mais faceis. Questionados sobre isso eles
falam que é dificil e que da “preguica“ de pensar. Nesses momentos um membro da
equipe senta com o sujeito e trabalha a dificuldade apresentada.

Outra questdo importante é o atendimento aos sujeitos que faltaram a oficina
anterior ou a algumas oficinas, para que o mesmo acompanhe as atividades. Isso é
comum, pois muitos precisam ir ao médico ou, em funcdo da quimioterapia, ndo se
sentem bem para sair de casa. Nesses casos um membro da equipe trabalha com o
sujeito no inicio da oficina, para que 0 mesmo possa participar das atividades. Em
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funcéo desses casos, as Oficinas tém como pratica um periodo inicial de reviséo e de
atividade livre, antes do desenvolvimento das atividades propostas.

Em funcdo de alguns sujeitos pacientes ainda estarem em processo de
quimioterapia, tivemos a experiéncia de sujeitos que durante a oficina ndo se sentiram
muito bem, apresentando nausea e tontura. Nestes casos o sujeito é encaminhado para a
equipe de atendimento da AMO, para acompanhamento.

Com relacdo a Comunidade Virtual, a percepcdo inicial € que 0s sujeitos se
mostram empolgados com a possibilidade de usar este recurso. Varios reclamavam que
ndo podiam acessar sua rede de amigos atraves do Facebook, pois 0 mesmo é bloqueado
na rede da AMO. Mesmo sendo a comunidade virtual em ambiente de
compartilhamento fechado, pois somente os sujeitos da oficina podem participar,
percebemos que uma comunidade virtual que eles podem acessar tanto na AMO quanto
em outro local foi importante para eles. A partir do uso mais frequente da CVA é que
vamos poder avaliar melhor o impacto da comunidade no sujeito e na sua
aprendizagem.

Um aspecto positivo das oficinas tem sido, também, o interesse das maes que
acompanham os filhos em também aprender a usar os tablets, podendo assim “falar a
mesma linguagem deles. Em fungdo disso, vamos organizar uma oficina especifica
para as mées a partir de maio/junho deste ano.

4 - Considerac0es finais

Considerando nossa experiéncia até 0 momento, podemos perceber que 0 UsO
dos tablets tem motivado os sujeitos para participarem mais das atividades da AMO.
Percebemos também, por meio da fala das mées que acompanham os filhos, que eles
estdo percebendo que portugués e matematica pode ser divertido. Ainda ndo € possivel
avaliar, mas acreditamos que esta experiéncia de aprendizagem ludica vai se refletir
também na Escola.

O potencial no uso dos tablets esta sendo percebido pela comunidade da AMO.
Atualmente, além da oficina de informatica, a pedagoga também vai pensar em formas
de uso do dispositivo no atendimento aos sujeitos com dificuldade de aprendizagem e
que ndo podem participar da oficina. Com isso, a propria direcdo da AMO ja acenou
com a possibilidade de recursos para compra de aplicativos, uma vez que usamos
somente a versao gratuita. 1sso € importante pois alguns aplicativos ndo podem ser
testados em fungéo de ndo serem disponibilizados de forma gratuita.

Com relacdo aos aplicativos utilizados, a partir de uma analise inicial
identificamos que varios dos aplicativos disponiveis na loja virtual ndo poderdo ser
utilizados no projeto em fungédo da abordagem pedagdgica adotada, lingua, facilidade de
uso e adequacao ao curriculo escolar. No caso dos jogos, geralmente abordam temas
violentos, como lutas e morte, temas esses pouco apropriados para a realidade dos
sujeitos da pesquisa. Os aplicativos selecionados também ndo possuem aspectos de
acessibilidade, em especial para cegos, visto que atualmente existe esta deficiéncia entre
os pacientes da AMO. Portanto, a questdo da acessibilidade dos dispositivos moveis é
um tema a ser aprofundando no projeto.

Podemos concluir que ao adotar uma abordagem de uso dos tablets como um
artefato cultural, ubiquo e colaborativo, estamos trazendo um novo olhar no uso das
tecnologias pelos sujeitos da pesquisa. Do ponto de vista do artefato cultural, os sujeitos
estdo percebendo que o conhecimento e a diversdo podem andar em conjunto. Da
mesma forma, ao acessar e manipular recursos tanto no tablet como no desktop, o0s
sujeitos perceberam que a tecnologia pode ser usada de forma integrada. Ao usar uma
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comunidade virtual com foco na aprendizagem, os sujeitos percebem que eles podem
aprender em conjunto, através da troca de experiéncias com o outro. Estas percepcdes
ndo haviam sido trabalhadas nos sujeitos, que viam a tecnologia somente como uma
fonte de diversdo e acesso a internet.

Atualmente estamos dando continuidade as oficinas e fortalecendo o uso da
CVA também fora das oficinas, ao estudo de aplicativos disponiveis na loja virtual e
articulando formas de atingir mais sujeitos, bem como suas familias. Além disso,
estamos iniciando o desenvolvimento de jogos moveis para 0 projeto, como forma de
disponibilizar aos sujeitos aplicativos mais adequados.
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