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Apresentacao

A revista eletrbnica Tecnologias, Sociedade e Conhecimento € uma publicacéo
cientifica do Nucleo de Informética Aplicada a Educacao (NIED/UNICAMP) voltada para a
divulgacao de trabalhos académicos por meio da promocéao do acesso livre a informacao. A
Revista visa promover o debate — a partir de diferentes perspectivas teoricas, disciplinares e
interdisciplinares - sobre o estado atual, os avangos e as tendéncias futuras de tecnologias
relacionadas a contextos de ensino-aprendizagem formais e ndo formais em nossa
sociedade.

Alinhada aos meios contemporaneos de construcéo, difusdo e compartilhamento de
conhecimento, a revista é veiculada e gerenciada pelo sistema SEER/OJS' instalado nos
servidores do NIED. A propriedade Intelectual do contetdo nela veiculado esta oferecido
sob Licenca Creative Commons (CC-BY)".

Esta edicdo da continuidade ao fluxo regular de submissdes, avaliagdes e revisdes
de artigos cientificos nos temas da revista e efetivamente inaugura a se¢cdo de Resumo de
Teses e Dissertacdes, com resumos estendidos de duas teses de doutorado, e a segéo de
Resumo de Livro, com uma contribuicéo.

Em seu volume 3, nimero 1, de 2015, a revista inclui cinco artigos cientificos, dois
resumos estendidos de teses de doutorado e um resumo de livro. Entre os artigos, trés séo
versfes estendidas de artigos das edi¢cfes de 2015 do CBIE (Congresso Brasileiro de
Informética na Educacéo), provenientes dos melhores trabalhos do WIE (Workshop de
Informética na Escola), submetidos, revisados e avaliados pelo Comité Cientifico da revista.
As contribuicdes deste volume foram escritas por autores atuantes na comunidade brasileira
de informatica na educacao, originarios de cinco estados diferentes da federagéo (AL, PB,
PR, RS, SP) e da Colémbia.
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Sobre Tecnologias, Sociedade e Conhecimento — os temas

deste numero

Ao descrever o computador para o século 21, Mark Weiser", entdo pesquisador no
Centro de Pesquisa da Xerox em Palo Alto, CA, USA, ja nos dizia que as mais profundas
tecnologias sdo aquelas que desaparecem; isto €, aquelas que se tecem no tecido da vida
cotidiana, até serem indistinguiveis dela. Naquele trabalho muito além de sua época, Weiser
usa a propria escrita como exemplo de tecnologia ubiqua, na medida em que ela é
onipresente ndo somente nos livros, revistas e jornais, mas também nas placas de rua,
letreiros, embalagens de doces, etc. A presenga constante destes produtos da "tecnologia
de alfabetizag&o", como o autor a denomina, esta nos bastidores dos cenarios de nosso
cotidiano, no sentido de que tais produtos ndo exigem atencao ativa, mas permeiam nossas
acdes no mundo, de tal maneira que é dificil imaginarmos a vida sem eles. Vinte e cinco
anos se passaram desde entao, e agora podemos fazer sentido do conceito de ubiquidade
da tecnologia computacional, como proposto por Weiser.

Ubiquidade tem a ver, cada vez mais, com a tecnologia de nosso tempo; aguela que
desaparece na cena, mas nao deixa de permear nosso cotidiano no mundo, € nos leva a
uma nova forma de pensar sobre tecnologia computacional na sociedade e, em particular,
na educagdo. Da mesma maneira, em nossos esfor¢os de criagdo de ambientes que
favoregam a aprendizagem, cada vez mais o “computador” ou “sistema computacional’
deixa de roubar a cena do ator principal, a pessoa no cendrio educacional, embora medeie
as acOes dos envolvidos. Como seria pensar a ubiquidade da tecnologia nesse cenario?

Os artigos neste volume trazem a cena questdes que antes estavam nos bastidores:
0 processo de letramento em nossos dias, Nnossos rastros digitais e nossas escolhas, a
questdo do género e o mundo que arquitetamos, novas formas de interagdo com tecnologia
e as nossas posturas filoséficas a respeito da tecnologia que construimos.

Pensar o processo de letramento das criangas num mundo com as tecnologias de
comunicacgéao e informacgdo acrescentando aos signos ja presentes na cultura da escrita
exigiria novas bases? Sem duvida, demanda sensibilidade para entender as novas
motivacdes da crianca, e criatividade para propor novas maneiras de leva-la a apropriacdo
da lingua escrita, que ndo prescindam desse mundo onde a tecnologia esta presente.

As redes sociais ja sdo parte do cotidiano dos jovens, que nela se expressam,
deixando tracos de sua personalidade. Até que ponto essas pegadas digitais sdo capazes
de revelar sua identidade, sua capacidade de interagir com outros e com o conhecimento

em situacgdes formais de ensino-aprendizagem?
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A questdo do género nas escolhas profissionais de jovens tem estado em discusséo,
a partir da constatacdo do numero menor de mulheres nas areas da Ciéncia, Techologia,
Engenharia e Matematica e, em patrticular, em cursos de Computacao. Assumindo nossas
diferencas como pessoas diferentes, como pensar um mundo onde a tarefa de invencéo e
criacdo de artefatos tecnoldgicos seja mais bem distribuida entre géneros?

Um cenario de ubiquidade da tecnologia no mundo, demanda a possibilidade de
interagir com conteudo digital por meio da manipulagcéo de objetos fisicos do cotidiano. A
manipulacao de tokens, isto é, representacdes tangiveis de elementos digitais, tem
mostrado seu potencial na criacdo de novas formas de interacdo com tecnologia digital.
Como considera-la especialmente em favor de situacfes onde a diferenca desprivilegia,
como € o caso do autista em contexto educacional?

A ubiquidade da tecnologia contemporanea nos leva ao reconhecimento desta como
dimensao da vida humana e ndo apenas como um evento histérico; em razédo desse
entendimento, diversos estudos filoséficos da tecnologia tém surgido recentemente. Em
particular, a Teoria Critica da Tecnologia entende que os artefatos tecnoldgicos séo
socialmente construidos e, portanto, carregados de valor. Como, entdo, possibilitar uma
visdo ndao hegemonica, que inclua a maioria, em processos de criacdo de tecnologia

educacional?

Sobre os artigos

Silva e Corbellini apresentam uma pesquisa qualitativa, na forma de estudo de caso,
observando atividades de alfabetizagao e praticas de letramento com “portadores de texto”,
isto é, objetos que apresentam algo que possa ser lido ou que levem um texto impresso. O
estudo ocorreu na sala de aula e no laboratério de informatica de uma escola publica e
envolveu 26 alunos com idades entre 8 e 11 anos, acompanhados pelo periodo de trés
meses. As autoras concluem que o uso das tecnologias potencializou o envolvimento dos
alunos em praticas de letramento, oportunizando o avango nos processos de escrita e leitura
em um novo espago de aprendizagem.

Aguiar, Aratjo e Costa apresentam um relato de experiéncia envolvendo a
visualizacdo de perfis de 49 alunos de trés turmas de um curso técnico em informatica, em
relacdo a personalidade. O estudo utilizou a ferramenta on-line Five Labs, para extrair
“tracos de personalidade” dos alunos, com base em suas postagens no Facebook. Os
autores argumentam que, na medida em que a personalidade de cada individuo influencia

na interacdo com outros individuos e informa sobre estilos de aprendizagem, esse
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conhecimento pode ser Gtil em um processo de ensino individualizado; em particular, na
personalizacdo de ambientes virtuais de ensino—aprendizagem.

Nunes, Rodrigues, Martinhago, Soares e Reis mostram um estudo em que buscam
identificar razdes para a falta de interesse de mulheres por cursos de graduagéo em
computacao e desenvolver a¢des no sentido de melhorar a participacéo feminina na area de
TI. O trabalho se desenvolve em uma escola publica de ensino médio, envolvendo 56
meninas e 26 meninos, com apoio de 6rgaos governamentais de fomento a pesquisa. As
autoras discorrem sobre os principais desafios da conducdo de projetos dessa natureza,
mostrando ter sido essencial o apoio recebido. Os desafios envolvem desde a organizacéo
de espaco fisico e laboratério de informatica da escola, a aspectos gerenciais e de
articulagdo com as atividades formais da escola.

Braga e Baranauskas tratam o desafio da construcdo de tecnologia tangivel a partir
de Tablets, e apresentam o Magiblocks, um sistema tangivel mével direcionado a atividades
de reconhecimento de formas geométricas proposto para o contexto educativo de criangas
autistas. O sistema desenvolvido foi utilizado durante cinco meses em um espacgo de
educacao especial com 8 criangas. Um estudo de caso aprofunda a investigacdo com duas
criangas com comportamentos e respostas diferentes ao uso do sistema. Os resultados sao
encorajadores especialmente no que se refere a solugéo tecnolégica implementada nos
Tablets para a manipulacao de objetos concretos sobre ele; porém, desafiadores em termos
da complexidade e das diferencas de comportamentos observados nas criancas autistas.

Grein e Amaral discutem os conceitos da neutralidade e do determinismo na
tecnologia, apoiados por conceitos da Teoria Critica da Tecnologia de Andrew Feenberg.
Com base nessa discussao, reconhecem que os artefatos tecnolégicos sdo socialmente
construidos e buscam uma alternativa de projeto tecnolégico, mais inclusivo e democratico a
partir da adogdo de praticas que permitem a participacdo da sociedade no processo de
criacdo de tecnologia. Apresentam a relacéo catalisadora entre a Teoria Critica da
Tecnologia e o Design Participativo como justificativa para a escolha metodol6gica de
praticas participativas que ilustram o desenvolvimento de um repositério de Recursos
Educacionais Abertos (REA).

Sobre as teses

Contar historias € uma atividade auténtica e pessoalmente relevante, que tem
mostrado ter beneficios para as criangas, como o desenvolvimento da criatividade, a
imaginacao, a manipulacdo de conceitos abstratos e do pensamento l6gico. A tese de

doutorado de Posada, defendida no Instituto de Computacdo da Unicamp, propde estender
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as capacidades de expressao e comunicacgéo das criangas na atividade de contar histérias,
com o uso de tecnologias computacionais tangiveis contemporéneas, de forma alinhada a
ideias do construcionismo. O trabalho apresenta um modelo para a criacdo de tais
ambientes - CPES (Collaborative Programmable Environment for Storytelling) - instancia o
modelo em um sistema para cocriacao de narrativas e o experimenta com professores e
criancas durante dois semestres. Resultados mostraram aceitacdo, motivacdo e alegria,
com historias tdo diversas em teméaticas como em recursos usados para criar as historias,
mostrando assim seu potencial para ser utilizado em espacos educativos.

O lado afetivo das interacfes tem importancia reconhecida no processo de educacao
infantil. Porém, poucos estudos informam como abordar o afeto no design de sistemas
educacionais para criancas. O contexto afetivo traz novos desafios para os pesquisadores:
como guiar designers de interagdo na construcdo de sistemas educacionais de maneira a
considerar, de forma consciente e explicita no processo de design, aspectos da qualidade
afetiva da interacdo? A tese de doutorado de Hayashi, também defendida no Instituto de
Computacéo da Unicamp, prop6s o conceito de Afetibilidade e apresentou um framework
conceitual e principios de design, com exemplos para a préatica de design direcionado para
guestdes afetivas na criagdo ou redesign de sistemas educacionais. Resultados do estudo
em uma comunidade escolar de ensino publico fundamental sugerem uma influéncia
positiva do uso dos principios, propiciando respostas afetivas positivas dos envolvidos, em
termos de valéncia, empolgacdo e dominio e, portanto, melhor qualidade afetiva dos

sistemas que utilizaram.

Sobre a Resenha

Lilian Bacich, uma das organizadoras do livro “Ensino Hibrido: personalizagéo e
tecnologia da educagéao®, juntamente com Tanzi Neto e Trevisani, apresenta uma resenha
da obra. O livro resulta da experiéncia de um grupo de professores que refletiram sobre a
personalizacdo do ensino, a partir de suas experiéncias praticas de uso integrado de
tecnologias digitais, fundamentando-se na literatura. A obra é organizada em 10 capitulos
gue apresentam concepcdes de ensino hibrido e exemplos préticos de utilizacdo de

modelos hibridos em sala de aula.

Boa Leitura!
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