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RESUMO

A presente investigacdo parte do problema de pesquisa identificado na Educagdo de Jovens e
Adultos (EJA), que se refere a apresentagdo de aulas ndo atrativas, com uso insuficiente de
Tecnologia Digital da Informagao e Comunicagdao (TDIC). Além disso, verificam-se lacunas que
se referem a ndo identificacdo de um método didatico especifico para a EJA, bem como a
escassez de pesquisas relacionando essa modalidade de ensino com TDIC. Dessa forma, o
trabalho contribui epistemologicamente ao descrever um método de ensino que orienta
professores quanto ao uso didatico de telefones celulares para elaboracdo de reportagens em
video realizadas por estudantes da EJA. O método descrito transita por questdes metodoldgicas
ativas, que dizem respeito ao didlogo, a participagdo e a colaboracdo entre os discentes desta
modalidade de ensino, considerando interfaces existentes entre Computacao, Comunicagdo e
Educacdo. A base epistemoldgica da investigacdo ¢ a Design Science € o método que a
operacionaliza ¢ a Design Science Research.

Palavras-chave: EJA; Metodologias ativas; Metodologia didatica; TDIC; Telefones celulares.



ABSTRACT

This investigation starts from the research problem identified in Youth and Adult Education
(EJA), which refers to the presentation of unattractive classes, with insufficient use of Digital
Information and Communication Technology (TDIC). In addition, there are gaps that refer to the
non-identification of a specific teaching method for EJA, as well as the scarcity of research
relating this teaching modality with TDIC. Thus, the work contributes epistemologically by
describing a teaching method that guides teachers regarding the didactic use of cell phones for the
elaboration of video news reportages made by EJA students. The described method transits
through active methodological issues, which concern dialogue, participation and collaboration
among students of this teaching modality, considering existing interfaces between Computing,
Communication and Education. The epistemological basis of the investigation is Design Science
and the method that operationalizes it is Design Science Research.

Keywords: EJA; Active methodologies; Teaching method; TDIC; Cell phones.
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1 INTRODUCAO

Os telefones celulares e suas fung¢des vém evoluindo nas ultimas décadas de maneira
significativa. Esse crescimento tem inspirado diversas pesquisas nas mais variadas areas. Alguns
desses estudos, voltados para o campo jornalistico e com foco nesses dispositivos moveis
computacionais e suas aplicabilidades no campo educativo, sobretudo no ambito da modalidade
de ensino EJA, s3o mencionados a seguir, para evidenciar a relevancia dos telefones celulares na
pratica pedagogica.

Nesse contexto, ¢ oportuno destacar, de inicio, que pesquisa divulgada no Resumo
Executivo (2021, p. 4) indica que em 2020, “O telefone celular continuou sendo o principal
dispositivo utilizado para acessar a rede, atingindo quase o total da populacao usudria de Internet
com dez anos ou mais (99%).” Além disso, “Para mais da metade desses usuérios (58%), o
acesso se deu exclusivamente pelo celular, propor¢cdo que chega a 90% entre aqueles que
estudaram até a Educacdo Infantil ou que pertencem as classes D E”. O resumo informa ainda
que “O uso exclusivo do celular também foi predominante entre os que residem na regido
Nordeste (72%) e que se autodeclararam pretos (65%) ou pardos (60%).”

De igual modo, ¢ importante registrar que outra pesquisa, realizada pelo Instituto
Brasileiro de Geografia e Estatistica, ainda em 2017, constatou a presenca de celulares em 93,2%
dos domicilios brasileiros. (AGENCIA IBGE, 2018). Ambos os resultados mostram a
acessibilidade desse dispositivo computacional movel, elemento fundamental na presente
investigacao, levando-se em conta que a proposta didatica aqui apresentada esta direcionada a um
segmento estudantil composto por jovens, adultos e idosos, grupo em que a maioria dessas
pessoas possuem celulares. Por isso, convém investir em alternativas didatico-metodologicas que
possam tirar proveito dos celulares, ja& que esses dispositivos apresentam-se como possiveis
aliados ao processo de ensino-aprendizagem.

A proposito, repercutindo esta pesquisa realizada pelo IBGE, Silva enfatiza a presenca de
“celulares em 93,2% dos domicilios brasileiros,” destacando como desafio n° 1 da EJA “criar
alternativas pedagogicas para usar esse recurso pedagogicamente, dentro da sala de aula”. Este
professor pontua que apesar da popularidade dos celulares ainda ndo se sabe usar esse dispositivo
“dentro de uma perspectiva educativa”, e lamenta que “A EJA ainda encontra-se distante do uso

das tecnologias no processo de ensino-aprendizagem.” (SILVA, 2020, 30:13 — Informacao oral).

13
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Convém ressaltar que ha quase duas décadas o relatério “O Futuro da Aprendizagem
Movel” ja enfatizava essa questdo, destacando a quantidade de equipamentos moveis existentes,
sua popularidade, a pouca aplicabilidade na educagdo e a necessidade de aproveitar esses

dispositivos para fins didaticos:

Com mais de 5,9 bilhdes de assinaturas de telefone celular em todo o mundo, os
dispositivos mdveis ja mudaram o nosso modo de viver. Entretanto, embora pessoas do
mundo inteiro dependam muito da tecnologia mével, nem educadores nem formuladores
de politicas tém conseguido aproveitar plenamente o seu potencial para melhorar o
aprendizado. Ao incorporar tecnologias moveis em ambientes formais e informais de
educagdo para melhor atender as necessidades de alunos e professores do mundo inteiro,

as proximas décadas poderdo se revelar transformadoras. (UNESCO, 2014b, p.
125).
Observe-se que a UNESCO, por meio do “Relatério da comissdo internacional sobre os futuros

da educacdo” continua chamando a atencdo para a importancia do uso didatico dos telefones

celulares:

os telefones celulares sdo cada vez mais usados em diversos ambientes educacionais e
desempenham um papel especialmente importante em ambientes mais pobres, em
particular na Africa Subsaariana, onde os computadores pessoais estdio menos
disponiveis. A internet, o e-mail, os dados moéveis, os streamings de video e de audio e
uma série de recursos sofisticados de colaboracdo e de aprendizagem tém produzido
oportunidades e possibilidades educacionais vastas e empolgantes." (UNESCO, 2022, p.
33)

Registre-se que, apesar da importancia da Educagdo de Jovens e Adultos, hd poucos
estudos relacionando essa modalidade de ensino com tecnologias digitais, estando as pesquisas
mais focadas na Educagdo Infantil e no Ensino Fundamental, como ponderam Gongalves (2021);
Reyes e Gongalves (2020). E importante lembrar que a EJA tem a pretensio de atender a
necessidade de escolarizagdo de pessoas que, por algum motivo, foram afastadas do processo
educativo escolar. Uma das caracteristicas dessa modalidade ¢ a diversidade de saberes de
individuos que estudam juntos e possuem faixas etdrias variadas, além de pertencerem a grupos
culturais diversos. Apesar das suas diferencas, essas pessoas possuem em comum o objetivo de
recuperar seus estudos.

Diante dessas especificidades da EJA, professores sentem-se limitados em seu fazer
pedagdgico, oferendo um ensino nem sempre atrativo para os educandos. Percebe-se que ali a
apresentacdo das unidades didaticas da-se de modo apatico e enfadonho, muito preso a métodos
do ensino tradicional, sendo as aulas apresentadas carentes de componentes criativos, interativos,

dialégicos e dindmicos, sem despertar a curiosidade epistemologica dos alunos.
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Este tipo de ensino distancia-se da experiéncia e da diversidade cultural desses estudantes
jovens, adultos e idosos que estudam juntos, ndo aproveita as diferencas existentes entre eles e
elas em favor da aprendizagem e, além disso, tolhe a liberdade dos discentes no que se refere a
escolha dos caminhos didaticos a percorrer. Desse modo, essa didatica ndo tem propiciado aulas
apraziveis, capazes de agucar o interesse dos alunos.

Ressalte-se ainda que muitos estudos mostram a importancia do uso de Tecnologias
Digitais de Informac¢do e Comunicagdo (TDIC)' na educag¢do mas, apesar das recomendagdes
constantes na Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2017) e nas Diretrizes Curriculares
Nacionais para a Educacdo de Jovens e Adultos (BRASIL, 2000) em relagdo ao uso dessas
tecnologias, esses dispositivos pouco sdo utilizados nas aulas, desconsiderando-se, inclusive, os
telefones celulares que os estudantes ja trazem consigo. Os telefones celulares, embora possam
ser fortes aliados no processo de ensino-aprendizagem, lamentavelmente sdo muitas vezes
desprezados em seu potencial para uso didatico.’

O interesse em pesquisar este tema surge a partir de dois pontos principais: o
reconhecimento do elevado indice de evasdo escolar na EJA e o entendimento da necessidade de
se promover aulas dialogicas, participativas e interativas nessa modalidade de ensino, de forma a
despertar, nos estudantes da EJA, interesse pelas aulas. Se bem utilizados, os telefones celulares
podem oferecer a esses estudantes “uma aprendizagem auténtica e personalizada” favorecendo
“que alunos com habilidades diferentes ou em diversas etapas de desenvolvimento avancem ao
seu proprio ritmo.” (UNESCO, 2014b, p. 29).

Nesse sentido, o objetivo desta pesquisa € descrever um método de ensino que oriente
professores quanto ao uso didatico de telefones celulares, para elaboracdo de reportagens em
video realizadas por estudantes da EJA, no sentido do dialogo, da participacao e da colaboracao

entre os discentes dessa modalidade de ensino. A investigacdo ¢ feita verificando-se interfaces

1 O uso de tecnologias digitais méveis na educacdo tém recebido denominagdes vari

adas. Por exemplo: “mobile learning” [Meirelles e Tarouco (2005), Moura (2010), Borba et al, (2016), Reyes ¢
Gongalves (2020), Gongalves (2021)], “m-learning” [Moura (2010), Borba et al, (2016), Reyes ¢ Gongalves (2020),
Gongalves (2021)], “aprendizagem com mobilidade” [Meirelles e Tarouco (2005)], aprendizagem mével [UNESCO
(2014)], “Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo — TIC” (UNESCO, 2022), “Tecnologias Digitais de
Informagdo e Comunicagdo — TDIC” (BRASIL, 2017), “TDICS” (GONCALVES, 2021) e “tecnologias digitais”
(UNESCO, 2022). Essa questao sera melhor esclarecida no tdpico 2.4.1.

2 Lembrando que, no Brasil, a partir de 2020, por ocasido da pandemia da COVID-19, professores e alunos foram
obrigados a usar tecnologias digitais para manter o processo didatico, mesmo que de forma remota. Contudo, antes
desse periodo pandémico, o uso de aparatos eletronicos digitais nas escolas era ainda limitado, sendo o celular, em
especifico, apesar de suas potencialidades e popularizagdo, um instrumento cuja utilizagdo era proibida em muitas
escolas. Enquanto acontecia essa limitagcao/proibi¢cao, muitos professores reclamavam da falta de equipamentos
digitais para incrementar suas aulas.
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existentes entre Computagdo, Comunica¢do e Educagdo. A proposta visa envolver educandos da
EJA no processo didatico de forma dialogica, participativa e colaborativa, de forma agradavel
para os discentes, no intuito de despertar-lhes interesse pelas aulas.

E importante ressaltar que, embora o foco do projeto ndo esteja na aprendizagem, as
possibilidades oferecidas pela reportagem realizada por meio do telefone celular tornam o
método de ensino aqui apresentado viavel no sentido de engajar os alunos jovens, adultos e
idosos que estudam juntos. Nesse sentido, o referido método pode tornar a aprendizagem mais
eficiente e significativa, na EJA. A proposito, Siqueira e Gudotti (2017, p. 127), pontuam que “A
aprendizagem ocorrera naturalmente quando o aluno participar ativamente do processo de
reconstru¢do do conhecimento, utilizando seus esquemas operatorios de pensamento”. Dessa
forma, o proposito da investigacdo ¢ exposto em detalhes nas secdes 1.2.1 (Objetivo geral) e
1.2.2 (Objetivos especificos).

Partindo da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), das Diretrizes Curriculares
Nacionais para a Educagdo de Jovens e Adultos (DCNEJA), da Lei de Diretrizes ¢ Bases da
Educagao Nacional (LDBEN) e dos relatorios da UNESCO (2014 e 2022), a analise dialoga com
os tedricos Paulo Freire, Antonio Siqueira e Viviane Guidotti, Jos¢ Moran, Lucia Santaella,
Patrick Charaudeau, Howard Gardner e Liane Tarouco, entre outros pesquisadores. A

investigacao orienta-se pela Design Science.
1.1 Justificativa

Marcada pela diversidade, a EJA recebe estudantes que apresentam conhecimentos em
niveis variados, de faixas etdrias diversificadas, pertencentes a grupos socioculturais diversos.
Entre os problemas enfrentados nessa modalidade de ensino destaca-se a apresentacao de aulas
ndo atrativas, com uso insuficiente de TDIC, além de desisténcia e evasao escolar, gerando custos
individuais e sociais consideraveis. Some-se a isso a escassez de estudos focados na EJA,
evidenciando-se nela, portanto, a existéncia de uma lacuna epist€émico-metodologica.

Nesse sentido, convém desenvolver e utilizar métodos didaticos que permitam a
estudantes jovens, adultos e idosos que estudam juntos aproveitar as diferengas existentes entre
elas e eles na dire¢do de uma aprendizagem dialdgica e colaborativa. Essa discussdo conduz a
seguinte pergunta de pesquisa: “Apresentar-se-ia a reportagem em video, elaborada pelos
proprios discentes a partir de telefones celulares, como método de ensino dialégico, participativo,

colaborativo e agradavel, capaz de despertar nos educandos da EJA interesse pelas aulas?”
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Os desafios epistémico-metodologicos verificados em aulas da EJA instigam a busca por
inovagdes didaticas no sentido de criar momentos educativos mais dinamicos, que conduzam
discentes de faixas etarias diferentes a observar a riqueza de saberes que existe entre eles e elas, a
enxergar as diferencas como fator enriquecedor no processo de ensino-aprendizagem e a perceber
que a troca de experiéncias pode favorecer educandos dessa modalidade no sentido de um fazer
didatico prazeroso. Considerando as especificidades da EJA, ¢ oportuno pesquisar sobre
metodologias de ensino que contemplem elementos da Computagao e da Comunicagdo para que,
de forma interdisciplinar, busquem-se solu¢des no sentido de atender a necessidade do ensino na
EJA.

Nessa direcao, cabe igualmente pesquisar sobre métodos de ensino que se sintonizem com
o contexto digital contemporaneo e tirem proveito de dispositivos computacionais moveis
acessiveis aos alunos, como os telefones celulares, por exemplo, ja disponiveis a grande maioria
dos estudantes. Cabe, igualmente, verificar métodos que sejam dialdgico-participativos e
colaborativos, que possam promover a troca de experiéncias entre discentes da EJA e despertar-
lhes interesse pelas aulas.

A investigagdo ¢ relevante porque permitira a verificagdo do uso de telefones celulares em
procedimentos de reportagens em video, elaboradas pelos proprios discentes como tarefa didatica
inserida numa metodologia ativa®, como analise de ampliacdo de novos processos € modos de
aprendizagem a partir do uso desses dispositivos. O uso do celular como  dispositivo
computacional movel aplicado a educagdo podera ensejar caminhos de pesquisa para a area de
Computagdo, no que se refere a busca de respostas e solucdes para problemas ligados a area de
Educagdo. A area de Comunicagdo, por sua vez, podera ser beneficiada com relacdo a futuras
reflexdes/intervengdes no que tange ao aproveitamento de elementos jornalisticos na esfera da
educacdo. Ja a area da Educagdo sera favorecida pelos conhecimentos que a pesquisa podera
gerar especificamente na modalidade EJA, no que se refere a tarefas didaticas que, a partir da
utilizagdo de celulares, possibilitem metodologias didaticas dialdgico-participativas e
colaborativas, com ressignificagdo das aulas da EJA.

A proposta da investigacdo surgiu a partir da experiéncia académica e profissional da

autora. Jornalista, pedagoga e especialista em Filosofia da Educacdo, atuou como Orientadora de

* Ao longo deste texto a expressdo metodologia ativa refere-se a estratégias didaticas que possibilitem a participagdo
efetiva de educandos na construgdo do processo de aprendizagem, como observa Moran (2018). Este tema sera
melhor explicado no topico 2.10.

17


rosed
Oval

rosed
Máquina de escrever
17


Aprendizagem junto a jovens e adultos. Essas experiéncias proporcionaram interfaces entre
Educagdao e Comunicacao, gerando pesquisas interdisciplinares nestas areas, com foco no uso
pedagogico de tecnologias digitais (sobretudo telefones celulares) no ambiente escolar.

A andlise dessas interfaces foram ampliadas na pratica profissional da autora e em suas
pesquisas bibliograficas ao iniciar investigacdes no sentido de compreender em que medida uma
reportagem em video elaborada pelos proprios estudantes poderia gerar aulas mais apraziveis
para eles. O resultado da pesquisa bibliografica iniciada na pds-graduagdo resultou na publicacao
de um livro e de artigos que vém compondo anais de alguns eventos cientificos nacionais e
internacionais. Esses trabalhos tém observado possibilidades pedagogicas no contexto da cultural

digital contemporanea, a partir do uso didatico de tecnologia digital.

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo geral

Descrever um método de ensino que oriente professores quanto ao uso didatico de
telefones celulares, para elaboragdo de reportagens em video realizadas por estudantes da EJA, no
sentido do didlogo, da participacdo e da colaboracdo entre os discentes dessa modalidade de

ensino.
1.2.2 Objetivos especificos

L. Verificar possibilidades pedagodgicas do telefone celular em reportagens em video
produzidas, apresentadas e dirigidas por estudantes da EJA;
II. Analisar metodologias ativas de ensino em vinculagdo com o género jornalistico

reportagem como tarefa didatica;

1. Identificar aplicativos para gravacdo, edicdo e divulga¢do de videos por meio do
telefone celular, em conexdo com possibilidades de utilizagdo didatica deste

dispositivo computacional mével.
1.3 Organizacao dos capitulos

O presente capitulo (capitulo um) aponta o ambito e as informagdes introdutorias do

trabalho, evidenciando o tema, as motivagdes epistemoldgicas iniciais da pesquisadora, a
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justificativa, a relevancia e os objetivos (gerais e especificos) da pesquisa. Além do capitulo um,
a dissertagdo organiza-se em cinco capitulos adicionais, descritos, a seguir.

No capitulo dois (materiais) realiza-se a fundamentagao teorico-conceitual, discorrendo-se
sobre a educag¢do em interface com a cultura digital atual e a Comunicacdo, com énfase na
aplicabilidade didatica de telefones celulares no contexto da Educag¢do de Jovens e Adultos.
Procura-se, igualmente, compreender conceitos ligados a Mobile Learning, jornalismo,
reportagem e metodologias ativas no sentido de analisar o uso pedagogico de telefones celulares
para elaboracdo de reportagens por discentes da EJA.

O capitulo trés (método) considera a metodologia usada na presente investigagdo, que se
fundamenta na Design Science (DS) e € operacionalizada pela Design Science Research (DSR).
No capitulo quatro (resultados) desenvolve-se o método, apresentando-se o seu passo a passo. No
capitulo cinco (andlise e discussdo) analisa-se o artefato avaliando a possibilidade de aplicé-lo na
EJA. No capitulo seis (consideragdes finais) apresentam-se as considera¢des finais,
evidenciando-se que os objetivos geral e especificos da pesquisa foram atingidos. Apontam-se
também os principais resultados da investigacdo e indicam-se sugestdes no sentido da realizacao
de trabalhos futuros no que se refere a aplicacdo, em contexto real, do método de ensino para

confirmacao da hipdtese.

2 MATERIAIS

Este capitulo apresenta uma revisdo de literatura, buscando compreender o contexto que
envolve a EJA e, neste sentido, articular conceitos ligados a mobile learning, as metodologias
ativas, a aprendizagem significativa e ao método utilizado por Paulo Freire, rumo a um fazer

pedagogico envolvente que desperte a atencao e o interesse dos discentes da EJA pelas aulas.
2.1 A Educacao de Jovens e Adultos

Ha décadas, os estudos de Paulo Freire (1967, 1978, 1979, 1986, 1987) chamam a ateng¢ao para a
necessidade de uma educacao dialdgica e interativa, como base para a libertagdo das pessoas
socialmente oprimidas. Entretanto, a escola brasileira segue praticando a educagdo bancaria
repudiada por este teorico: “Quanto mais analisamos as relagdes educador-educando, na escola,

em qualquer de seus niveis, (ou fora dela), parece que mais nos podemos convencer de que estas
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relagdes apresentam um carater especial e marcante — o de serem relagdes fundamentalmente
narradoras, dissertadoras.” (FREIRE, 1987, p. 28).

Dessa forma, o ambiente escolar vem sendo marcado por lacunas epistémico-
metodoldgicas na Educacdo Basica, principalmente na esfera da escola publica, como observam
Moretti e Stier (2019) e também Nascimento (2017b). Entre os varios problemas existentes, a
metodologia aplicada em sala de aula destaca-se como mecanicista e ultrapassada, gerando apatia
e desinteresse dos discentes no processo didatico, traduzindo-se em elevados indices de evasdo,
desisténcia e repeténcia. E oportuno evocar Gardner (1999, p. 22) e reconhecer que, para além do
campo da cognicdo, a educacdo compreende também ‘“motiva¢do, emogdes, praticas e valores
sociais ¢ morais. Se essas facetas da pessoa ndo sdo incorporadas as praticas quotidianas, a
educacgdo ¢ suscetivel de ser ineficaz — ou de, o que € pior, produzir individuos que ferem as
nossas no¢des de humanidade”. Quanto a essa questdo, Nascimento (2017b, p. 1276) pondera: “o
pensamento adorniano oferece caminhos para pensar a barbarie e, em contraponto, refletir sobre
educagdo como arcabougo (de)formador do ser humano.”

As caréncias epistémico-metodoldgicas, comuns no ambito da Educacdo Basica,
avolumam-se na EJA, considerando a diversidade que a envolve. Essa modalidade de ensino
recebe estudantes que apresentam conhecimentos em niveis variados, tém faixas etdrias
diversificadas e pertencem a grupos socioculturais diversos. Essa pedagogia tem levado a um
baixo nivel de aproveitamento de ferramentas contemporaneas como, por exemplo, os telefones
celulares. E importante aqui retomar Gardner, para lembrar que “os educadores precisam levar
em conta as diferencas entre as mentes de estudantes e, tanto quanto possivel, moldar uma
educacgdo que possa atingir a infinita variedade de estudantes.”(1999, p. 220).

Considera-se a essa altura os desafios enfrentados na EJA, evidenciando-se que a pratica
educativa apresentada nesta modalidade de ensino ¢ uma reprodugdo das aulas dadas no ensino
regular. Dessa forma, oferece-se na EJA uma pedagogia nem sempre atrativa, gerando
desinteresse nos educandos, como pontuam Siqueira e Guidotti (2017). Em consequéncia, a EJA
enfrenta uma realidade que envolve desisténcia/evasdo escolar, favorecendo o surgimento de
discentes sem formagao critica, sem participagdo social e sem preparagdo para o exercicio da
cidadania, o que constitui custos individuais e sociais consideraveis.

Essas lacunas observadas na modalidade ndo sdo recentes. Ha mais de duas décadas,

Ireland (2012, p. 55) ja observava que a EJA sofria “por indices de abandono e evasdo, bem
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como por questionamentos quanto a existéncia de quadros profissionais formados para trabalhar
com as especificidades desse campo educacional”. Partindo de pesquisa recente sobre as causas
da evasao nessa modalidade de ensino, e seguindo essa mesma linha de pensamento, Fernandes e
Oliveira (2020, p. 89) reconhecem a EJA como “uma modalidade de conquista social”. Esses
autores, porém, advertem que “a evasdo vem contribuindo para o esvaziamento das salas de aula
da escola”, pontuando que esse ¢ um problema histérico que afeta a Educacdo de Jovens e
Adultos em todo o pais.

Por sua vez, Siqueira e Guidotti (2017, p. 54) observam que “os indices elevados de nao
aprendizagem e evasdo nessa modalidade de ensino ainda permanecem”, e destacam a
necessidade de revisdo de posturas exigidas pelos novos processos educativos: “A
responsabilidade recai muitas vezes sobre o professor, que continua reproduzindo agdes,
concepgdes e atitudes, sem demonstrar compreensdo das videntes mudancas necessarias para a
pratica pedagogica que as novas e crescentes demandas da educagdo requerem.” (SIQUEIRA;
GUIDOTTI, 2017, p. 54).

Nesse contexto, observa-se que muitos individuos matriculam-se nos cursos da EJA, mas
a experiéncia deles com os meios de aprendizagem oferecidos tem sido precaria. Ressalte-se que
na busca para compreender as razdes que levam os estudantes da EJA a abandonarem os estudos,
Santos (2022, p. 77) constatou que “Em relagdo a dimensdao dos motivos académicos e
institucionais, a principal causa de abandono dos estudos deve-se a ndo ter um bom
relacionamento entre alunos e professores.” Nesta dire¢do, Del Moro e Cordova (2022, p. 10)
apontam que varias razdes contribuem para a evasdo na EJA, indicando que “um dos motivos
mais relevantes ¢ a formacdo que recebem, que nao ¢ de forma significativa para o contexto
necessario de suas especificidades.”

Essas descobertas desses pesquisadores coadunam-se com informacdes colhidas em
conversas informais da pesquisadora (autora do presente texto) com estudantes da EJA. E
comum, por exemplo, ouvir-se dos estudantes dessa modalidade que as aulas tém se tornado
enfadonhas e memoristicas, num processo que reitera o modelo tradicional de ensino e
aprendizagem, tornando-se desmotivantes para os alunos, como constatam Ovidio, Oliveira e
Amorim (2020). De fato, os proprios professores reconhecem que o ensino nessa modalidade

“poderia ser mais atraente, diferenciado e interessante com o uso da tecnologia a seu favor”,
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como observam Fernandes e Oliveira (2020, p. 92). No sentido de um ensino atraente para os

educandos, partindo de Haydt (2006), Siqueira e Guidotti trazem as seguintes ponderagdes:

o professor ¢ fundamental no processo de ensino-aprendizagem e, basicamente, possui
duas fungdes na sua relagdo com o aluno. A primeira delas ¢ a func@o incentivadora e
energizante, que aproveita a curiosidade do estudante para despertar o seu interesse e
mobilizar seus esquemas cognitivos. A segunda ¢ a fung@o orientadora, que deve
direcionar o esfor¢o do aluno para aprender, ajudando-o a construir seu proprio
conhecimento. O docente ajuda o aluno a transformar sua curiosidade em esforgo
cognitivo e a passar de um conhecimento confuso e fragmentado a um saber organizado
e preciso. (Siqueira e Guidotti, 2017, p. 127).

Além disso, para que a educagdo seja significativa e desperte o interesse dos
discentes da EJA pelas aulas, Siqueira e Guidotti advertem que os procedimentos didaticos do
Ensino Regular ndo sejam utilizados com discentes da EJA. (2017, p.128). Esse cuidado se faz
necessario, considerando as especificidades da EJA ja mencionadas anteriormente. Perceba-se
que “Trabalhar com jovens e adultos requer que se estabeleca um didlogo com cidadaos que
possuem uma trajetoria marcada pela realidade social em que vivem e com capacidade de
estabelecer um didlogo qualificado com o professor”, como ponderam Siqueira e Guidotti. Esses
autores esclarecem ainda que “O didlogo em sala devera representar uma troca de ideias e
informagdes tanto para o professor quanto para o aluno, momento em que o conhecimento sera

construido em conjunto, chegando-se a uma sintese do saber de cada um.” (p.127, 128).

Nessa mesma linha de pensamento, reconhece-se com Freire que “O didlogo pertence a
natureza do ser humano, enquanto ser de comunicacdo. O didlogo sela o ato de aprender, que
nunca ¢ individual, embora tenha uma dimensao individual.” Essa ideia de dialogicidade presente
nas pessoas ¢ ampliada por Freire, quando afirma que “O didlogo ¢ a confirmagdo conjunta do
professor e dos alunos no ato comum de conhecer e re-conhecer o objeto de estudo.” Dessa
forma, o autor conclui, ponderando sobre o movimento dialdgico necessario no processo de
ensino-aprendizagem: “em vez de transferir o conhecimento estaticamente, como se fosse uma
posse fixa do professor, o didlogo requer uma aproximacdo dindmica na dire¢do do objeto.”
(FREIRE; SHOR, 1986, p. 65).

Convém ressaltar que a Lei de Diretrizes e Bases da Educagao Nacional, em seu artigo art.
4°, inciso VII, pontua que a “oferta de educagdo escolar regular para jovens e adultos” deve
garantir “caracteristicas e modalidades adequadas as suas necessidades”. (BRASIL, 2018, p. 10).
Essas lacunas educacionais da EJA conduzem, portanto, a necessidade de reavaliacdo de

caminhos epistémico-metodologicos de ensino, na busca de métodos participativos que envolvam
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os/as estudantes e oferecam-lhes atividades ndo apenas intramuros mas também extramuros; que
envolvam estudantes com conhecimentos ndo apenas conceituais, mas também procedimentais;
que despertem o interesse dos/as educandos/as pelas aulas; que os/as motivem a interagir com
seus pares € os/as envolvam numa aprendizagem capaz de mobilizar aspectos cognitivo-

emocionais.
2.2 Cultura digital

A essa altura, ¢ oportuno verificar a modalidade EJA em suas relagdes com o contexto digital
atual e considerar as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educag¢do de Jovens e Adultos
quando pontuam que “o acesso a formas de expressio e de linguagem baseadas na
microeletronica sdo indispensaveis para uma cidadania contemporanea e até mesmo para o
mercado de trabalho.” Dessa forma, ¢ preciso atentar para os métodos didaticos utilizados com
esses estudantes de caracteristicas tdo singulares, compreendendo que “a EJA necessita ser
pensada como um modelo pedagogico proprio a fim de criar situagdes pedagogicas e satisfazer
necessidades de aprendizagem de jovens e adultos.” (BRASIL, 2000, p. 9 e 13).

De forma geral, percebe-se que a cultura digital tem sido ampliada e alavancada,
repercutindo em todos os segmentos e espacos sociais. Os meios de comunicagdo e os modos
socioculturais que eles produzem estdo imbricados, de forma que um estudo sobre EJA e cultura
digital deve ser considerado no contexto do quadro social instaurado a partir dos desdobramentos
dessa cultura. A proposito, “[...] a complexidade crescente da explosdo digital — que
incessantemente se dilata, tomando conta de todas as atividades pessoais, culturais e sociais —
continua reclamando por estudos e reflexdes capazes de acompanhar pari passu o ritmo de suas
metamorfoses.” (SANTAELLA, 2019, p. 6).

Essa nova paisagem cultural marcada pela digitalizacdo representa uma reviravolta dos
aspectos comunicacionais/informacionais, atingindo varias ambiéncias sociais, inclusive o espago
educativo. Diversas situagdes vivenciadas pela sociedade na cultura digital conectada evidenciam
o transito de informacdes de cunho epistemologico, que se refletem em trocas cognitivo-
colaborativas. Nesse sentido, ¢ importante considerar a competéncia nimero 5, apresentada pela

Base Nacional Comum Curricular, como uma das competéncias gerais da Educagio Basica:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacao e comunicagdo de forma
critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e
coletiva. (BRASIL, 2017, p. 9).
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Dessa forma, percebe-se que a digitalizacdo impde novos olhares para uma interpretagao

de processos educativos hoje.

2.3 Interfaces entre cultura digital, educacio e comunicacio

A abordagem de interfaces entre Cultura Digital, Educacdo e Comunicagdo pode ser
observada na otica freireana sobre a educagao. Assim, uma analise de celulares como instrumento
didatico para elaboracdo de reportagens pelos educandos pode fundamentar-se na intui¢do de
Freire. Deste modo, cabe interpelar sobre métodos de ensino ativo-participativos e dialdgicos, na
dire¢ao de uma pedagogia que leve a construcao coletiva dos saberes, que desperte o interesse do
discente pela aprendizagem, que lhe dé a possibilidade de (re)invencdo, de participacao e
descoberta do mundo.

Dessa forma, pensar a cultura digital na escola a partir da perspectiva freireana da
educagdo ¢ também debrugar-se sobre o modo como a tecnologia digital, como processo
comunicacional, pode ressignificar a aula. Mais que isto, essa cultura deve ser refletida de modo
a estabelecer vinculos com o estudante a partir de seu contexto existencial, em sentido contrario a
educacdo mecanica e ndo transformadora, criticada por Freire: “Falar da realidade como algo
parado, estatico, compartimentado e bem-comportado, quando ndo falar ou dissertar sobre algo
completamente alheio a experiéncia existencial dos educandos vem sendo, realmente, a suprema
inquietacdo desta educacdo” (FREIRE, 1987, p. 33).

Refletir sobre esta questdo ¢ observar a cultura digital na escola, averiguando, igualmente,
possiveis beneficios do uso pedagogico do telefone celular, no sentido de wuma
pedagogia/metodologia dialégica de ensino que perceba professor e aluno como sujeitos do
processo educativo e que introduza relagdes intersubjetivas e de aprendizado mutuo entre eles e
elas, como observa Freire. (1987, p. 44-69).

Esta analise envolve, igualmente, a relacdo entre as tecnologias e a promogdo de
momentos dialéticos dos temas tratados no ambiente escolar, de forma que se desperte no
educando interesse pelas aulas, para uma educacdo transformadora da realidade social, em
contraposicdo a “educagdo bancaria” (p.35) exposta por Freire: “Subjetividade e objetividade,
desta forma, se encontram naquela unidade dialética de que resulta um conhecer solidario com o

atuar e este com aquele.” Nesse sentido, o autor completa: “E exatamente esta unidade dialética a

24


rosed
Oval

rosed
Máquina de escrever
24


que gera um atuar € um pensar certos na e sobre a realidade para transformé-la.” (FREIRE, 1987,
p. 13-14).

Assim, faz-se necessario aprofundar reflexdes e praticas pedagogico-metodologicas
ativas, que mobilizem as dimensdes cognitiva e intuitivo-emocional do ser discente, num
processo de ensino-aprendizagem que lhe permita um movimento dialético com o outro, com sua
comunidade, com seu ambiente. Mais que isso, ¢ necessario implementar métodos de ensino
essencialmente dialogicos/dialéticos, capazes de levar o estudante a pensar, agir, e (re)elaborar a
realidade a sua volta. O relatério da UNESCO (2022) sintetiza a dindmica e a importancia de uma

metodologia/aprendizagem ativa:

A aprendizagem ativa reconhece a importancia de desenvolver conhecimentos
conceituais e procedimentais. Reconhece a necessidade de se envolver de forma
cognitiva e emocional para cultivar o conhecimento, a capacidade de transformar o
conhecimento em acdo ¢ a disposi¢do para agir. As praticas pedagdgicas sdo baseadas
em produgdes de experiéncia, reflexdo e estudo, que devem ser reformuladas de maneira
continua a luz das exigéncias do presente e do futuro. Os motivadores poderosos da
aprendizagem s3o a autenticidade (compreender a relacdo do que € aprendido com o
mundo em que habitamos) e a relevancia (compreender a relagdo do que aprendemos
com nossos valores). (UNESCO, 2022, p. 48).

Dessa forma, o método de ensino adiante descrito (topico 3.3.7) pode favorecer os
educandos da EJA no sentido de vivenciar momentos didaticos dialdgicos, participativos e

colaborativos que, significativos e agradaveis, despertem nos discentes o prazer de aprender.

2.4 O uso didatico de telefones celulares

Muitos estudos tém demonstrado a importancia da utilizagdo didatica do celular. Ovidio,
Oliveira ¢ Amorim (2020), por exemplo, destacam o “poder de convergéncia que o aparelho
celular apresenta” (p. 134). Esses autores realizaram pesquisa junto a estudantes da EJA, na qual
95% dos respondentes consideram “que as aulas da EJA poderiam ser mais motivadoras se tanto
professores quanto os estudantes utilizassem melhor a tecnologia” (p. 139) em aulas. Isso reforca
a hipotese de que ha uma relacdo direta entre o uso de celulares em aulas da EJA e a realizagao
de aulas mais agradaveis, na otica do discente dessa modalidade de ensino.

Coutinho, Almeida e Jatoba (2021), por sua vez, apresentam resultados de investigagdo
realizada junto a 46 estudantes da EJA, “com o objetivo de avaliar a aquisi¢do de habilidades e
competéncias na area de matematica, a partir do uso dos aplicativos moveis educacionais.” Os

autores pontuam que esses aplicativos podem motivar e auxiliar os alunos a resolverem as
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atividades matematicas, além de favorecer o processo de aprendizagem desses estudantes. O
resultado da pesquisa informa que “os alunos passaram a ter mais interesse pelas aulas de
matematica e mais desenvoltura com a matéria dada, gerando novos conhecimentos e adquirindo
novas habilidades e competéncias na matematica” (p. 40).

Coutinho, Almeida e Jatob4 destacam ainda que mais de 80% dos alunos pesquisados
reconhecem o potencial dos aplicativos mdveis como propostas didaticas e pontua: “o uso de
dispositivos méveis em sala de aula pode permitir possibilidades de interagdo entre estudantes,
professores e os conteudos, porém precisam ser mais explorados de maneira a contribuir para o
processo de ensino e aprendizagem” (p.36).

Esses resultados positivos no ambiente educativo somam-se ao reconhecimento de que “o
uso de dispositivos moveis em sala de aula pode permitir possibilidades de interagdo entre
estudantes, professores e os conteudos” (p. 39), e conectam-se a hipotese de pesquisa mencionada
no inicio do texto. A apropriagdo de novos conhecimentos, habilidades e competéncias e o
interesse despertado nos discentes a partir do uso de celulares sdo elementos que contribuem com
o fortalecimento/delimitacdo da hipotese, sobretudo quando se supde uma relacdo entre uso de
celular e aulas mais atrativas na EJA.

Como observam Coutinho, Almeida e Jatobd, “os smartphones fazem parte do cotidiano
desses alunos da EJA, porém esse uso em sala de aula ainda ¢ muito restrito, sendo utilizado
algumas vezes como calculadora ou para se comunicar.” (p. 39). Dessa forma, tem-se, por um
lado, a importancia do uso das TDIC como recursos pedagogicos e, por outro, a subutilizacdo do
celular como instrumento didatico, levando-se a reflexdo sobre a pratica educativa e a possivel
necessidade de revisdo de posturas. Em outros termos, embora se destaque a compatibilidade das
TDIC com as necessidades contempordneas de ensino-aprendizagem, muitos professores nao
tiram proveito desses recursos.

Considerando o periodo de pandemia da COVID-19, Dotta (2021) enfatiza a urgéncia de
metodologias didaticas que contemplem o uso de tecnologias digitais que atendam as “caréncias e
necessidades do sistema educacional”. Considerando o pds-pandemia (p. 163), o autor reforca
essa ideia, fazendo um apelo “a comunidade de pesquisadores da Informéatica na Educacdo” para
que “cumpra o seu papel junto a sociedade divulgando suas pesquisas, seus resultados e ajudando
a fomentar praticas educacionais de sucesso, conduzindo, de fato, os alunos a aprendizagem”

(p.161). O autor comenta, ainda, sobre caréncias no contexto tecnologico atual em educagao,
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alertando sobre “a falta de capacitagdo dos professores para o uso de TIC em suas aulas” e sobre
a “caréncia de infraestrutura e recursos adequados para uma grande parcela de estudantes
vulneraveis” (p.161). O autor fornece, igualmente, “pistas daquilo que pensamos ser necessario
ressignificar: o conceito de presenca, a importancia do didlogo, o protagonismo do estudante.”
Assim, Dotta adverte para a necessidade de aplicacdo de tarefas didaticas ludico-interativas e
intuitivo-emocionais que ultrapassem limitagcdes do ensino tradicional e que possam levar a
participacao e ao protagonismo do discente. (DOTTA, 2021).

No contexto da utilizacdo de midias em sala de aula, Bergmann et al. (2021) apresenta os
desafios dos professores quanto ao uso de TDIC, pontuando sobre “o potencial pedagdgico do
uso de aplicativos como recursos educacionais” (p.7). Entre os desafios para integrar tecnologias
digitais em sala de aula, o autor destaca “a falta de investimentos em infraestrutura na escola” e
“formac¢ao docente para uso de tecnologias educacionais.” (p. 17). O texto refor¢a a importancia

da presente investigacao quando afirma que

Durante a pesquisa realizada, pdde-se notar, na fala de alguns docentes, a desmotivagao
em trabalhar com novas tecnologias em sala de aula, por falta de estrutura na rede
escolar. Algumas das reclamagdes se referiram a ma qualidade da internet, a existéncia
de equipamentos obsoletos e ao niimero insuficiente de computadores por aluno. Alguns
professores apresentaram ideias criativas e potencializadoras para trabalhar com seus
alunos em sala, mas foram impedidos de aplica-las pela falta dos subsidios necessarios a
realizacdo das atividades, a maior parte deles relacionados & infraestrutura escolar.
(BERGMANN et al, 2021, p.15).

Nesse trecho, os autores deixam claro que os respondentes da pesquisa desconsideram o
potencial do telefone celular como dispositivo computacional mével que pode ser aproveitado
didaticamente para inserir as Tecnologias Digitais no processo pedagdgico. O artigo mostra que
as caréncias tecnologicas presentes no ambiente educativo, apontadas pelos professores, referem-
se a ambientes escolares com informatizacdo insuficiente/obsoleta e com acesso a internet
limitado/inadequado. Bergmann ef al evidenciam a lacuna existente em atividades didaticas,
representada pelo ndo uso do telefone celular, ou pelo uso limitado do mesmo em atividades
escolares. Os autores indicam ainda que “muitos docentes sabem da importancia de integrar as
novas tecnologias em sala de aula e se mostram interessados em explora-las, mas deixam de
aplica-las por falta de habilidades ou dificuldades em manusea-las.” (BERGMANN et al, 2021,
p.11).

Considerar essa lacuna leva a pensar em revisao de praticas e refor¢a a possibilidade de

incluir o telefone celular (j4 presente nas mados de muitos aprendizes) como dispositivo
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computacional movel capaz de ajudar a realizar tarefas didaticas, mesmo que nao haja internet ou
sala de informatica disponivel na escola.* Vale dizer que o telefone celular “hoje funciona como
uma verdadeira central de multimidia”, como pontua Rodrigues (2020, p. 74, 75), lembrando que
apesar disso esse dispositivo computacional mével é pouco utilizado nas escolas, como também

observa Cardoso (2021), quando destaca a necessidade de se

aproveitar o acesso dos alunos aos aparelhos celulares e inseri-los no plano de aula e nas
metodologias ativas, para que possam compartilhar experiéncias, valorizar e estimular o
interesse no conteudo que sera trabalhado, com isso, contribuindo para um processo de
aprendizagem mais didatico e agradavel para os alunos. (CARDOSO, 2021, p.1844).

Na esteira dos beneficios advindos do uso didatico de telefones celulares Costalonga
sinaliza que “o emprego de recursos tecnologicos, como os smartphones, durante as aulas pode
ilustrar muitas oportunidades de o estudante desenvolver a sua criatividade, uma vez que o
processo de aprendizagem do educando passa a ser divertido, motivador e significativo.” Neste
sentido, a autora destaca que “os dispositivos méveis podem ser importantes instrumentos de
apoio pedagogico na escola, tornando as aulas mais atraentes e dindmicas, buscando apenas a
melhor forma de inseri-los neste contexto.” (COSTALONGA, 2022, p. 33). Portanto, convém
introduzir esses dispositivos moveis computacionais na EJA, no intuito de despertar o interesse

do discente no momento didatico apresentado pelo professor.

2.5 Mobile learning

A utilizacdo didatica de telefones celulares apoia-se no conceito de mobile learning ou m-
learning. De acordo com esse conceito, os dispositivos moéveis (DM) sdo usados “como o
principal meio para o desenvolvimento de atividades escolares, podendo estas serem executadas
tanto na sala de aula ou em momentos extraclasse”, como pontuam Sonego e Behar. Nesse
sentido, abrem-se novos caminhos para a pratica educativa, considerando-se as vdrias
possibilidades de planejamento e execucao oferecidos pelos recursos contidos nos smartphones e
tablets. Entre as facilidades na utilizagdo dos dispositivos mdveis no contexto educativo, as
autoras citam “a capacidade de mobilidade e acesso a internet, além de serem equipamentos

portateis e de facil carregamento pelos usudrios.” Além disso, as autoras destacam beneficios que

* A elaboragdo de muitas atividades didaticas em video através de celular, por parte do aluno, como a realizagio de
reportagens, por exemplo, conforme sugerido na presente pesquisa, requer apenas gravagdo de dudios, de videos e
edicdo de imagens.
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podem advir com o uso pedagdgico dos DM, no que diz respeito a pluralizacdo dos modos de
aprender: estendem-se “as fontes de informacdes, de comunicagao, interagdo entre professores e
alunos, além de incentivar a autoria de contetidos.” Dessa forma, abre-se maior espaco para a
criatividade, oferecem-se “condi¢gdes para que ocorra aprendizagem em qualquer tempo e lugar,
sendo este um dos principais diferenciais do m-learning”. (SONEGO; BEHAR, 2022, p. 3).

Em pesquisa voltada para o campo da matematica, os beneficios relacionados a m-
learning também sdo confirmados por Dantas e Cabrita. Esses beneficios refletem-se em
diferentes competéncias matematicas (tanto transversais como em especificas ligadas a
geometria). Entre as vantagens verificadas no ambito de mobile learning destacam-se:
“Motivagdo e engajamento”, “Aprendizado aprimorado”, ‘“Trabalho colaborativo”,
“Envolvimento”, “Autoeficacia”, “Confianga” e “Atividades ativas”. (DANTAS; CABRITA,
2022, p. 126). Essas autoras consideram igualmente algumas limitagdes quanto ao uso
pedagdgico de tecnologias moéveis, mencionando as seguintes situacdes: “Tempo extra para
aprender a utilizar um novo dispositivo”, “Partilhar dispositivo”, “Instabilidade dos aplicativos”,
“Inseguranga no uso do dispositivo” e “Comportamento inadequado no uso da tecnologia mével”.
Apesar dessas fragilidades apontadas, essas pesquisadoras sintetizam que a utilizagdo dos
dispositivos pode ressignificar as aulas, por aumentar o interesse dos estudantes pela matematica
e pela possibilidade do “desenvolvimento de competéncias transversais e especificas”.
(DANTAS; CABRITA, 2022, p. 127).

Descrevendo um estudo de caso em aulas de Lingua e Literatura, mediada por
Tecnologias Digitais, Moura (2021) procura destacar as vantagens e desvantagens dessa pratica.
Em relacao aos pontos positivos, a autora pontua que a partir do uso pedagogico de tecnologia os
estudantes sentiram-se motivados pelas tarefas didaticas, indicando, ainda, que essa mediagdo
digital gerou resultados positivos no que se refere a integracdo tanto entre alunos-professor
quanto entre alunos-alunos. Entre os pontos negativos observados, a autora destaca que estes
“foram, essencialmente, de ordem técnica e de acesso a Internet”, tendo percebido ainda, “que
alguns alunos apresentaram dificuldades na manipulacao e utilizacdo de algumas ferramentas
usadas.” Para além dos resultados diretos verificados em sala de aula, a autora, acostumada a
utilizar ferramentas digitais em suas aulas, sintetiza os impactos positivos da experiéncia
pedagogica com mediagdo digital, pontuando que “Estas praticas [...] permitiram-nos um

desenvolvimento pessoal e profissional alargado, experimentar diferentes estratégias de aula e ao
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mesmo tempo refletir sobre as nossas praticas, avaliar o trabalho desenvolvido e proceder a sua
reformulacao.” Contudo, a pesquisadora chama a atengao para a necessidade de que cada situagao

seja analisada individualmente:

Estamos conscientes de que a mesma estratégia ndo se adapta da mesma forma a todos
os contextos. As ideias aqui apresentadas podem ser replicadas por outros professores
depois de ajustadas aos contetidos, contextos e perfil dos alunos, visto que a opinido
geral dos alunos sobre as experiéncias foi muito positiva. (MOURA, 2021, p. 69-70).

Borba et al reconhecem que apesar das possibilidades pedagdgicas oferecidas pelos
dispositivos computacionais moveis, como smartphones e tablets, nao ¢ facil inserir estas
ferramentas na sala de aula: “Parece que todas as fases das tentativas de introduzir a tecnologia
digital tém enfrentado problemas relacionados ao deslocamento de regras incorporadas de tempo
e espago de que ndo estdvamos cientes quando experimentamos a sala de aula papel-e-lapis”.’
(BORBA et al, 2016, p. 591, traducao nossa). Essas dificuldades para incorporar as tecnologias
digitais na educacdo também foram observadas por Oliveira (2020) e Bergmann et al (2021),
mencionados aqui anteriormente, no topico 2.4.

Em relagdo ao conceito de mobile learning, observa-se que, ao longo dos anos, varios
pesquisadores tém se esforcado na tentativa de dar-lhe maior precisdao. Meirelles e Tarouco
reconhecem a complexidade que envolve o conceito e pontuam: “Na 4rea da educacdo a distancia
a expressdo mobile learning, que passaremos a referenciar como ‘aprendizagem com
mobilidade’, refere-se ao uso de dispositivos moveis e portateis, tais como PDAs, smartphones,
laptops e tablet PCs, em processos de ensino e aprendizagem.” (MEIRELLES e TAROUCO,
2005, p.624).

Em 2010, em sua tese de doutorado, analisando os telefones celulares como ferramenta
de aprendizagem, Moura escreveu que mobile learning referia-se a “um novo ‘paradigma’
educacional”. (MOURA, 2010, p. 37). De acordo com esta pesquisadora, “mobile learning”, “m-
learning” ou ‘aprendizagem movel’ (traduzindo do inglés para o portugués, ao pé da letra) sdo
expressoes usadas como sindnimas. Contudo, detalhando os sentidos das palavras inglesas mobile
e learning, a autora observa, a partir de Hayes e Kuchinskas (2003), que a expressao m-learning

abriga dois conceitos.

°“It seems that all phases of attempts to introduce digital technology have faced problems related to displacing
embedded rules of time and space that we were not aware of when we experienced the ‘paper-andpencil’
classroom.” (BORBA et al, 2016, p. 591).
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Dessa forma, Moura explica que “o conceito mobile pode reportar-se tanto as tecnologias
moveis, como a mobilidade do aprendente e também a mobilidade dos conteudos”, e esclarece a
amplitude do termo no trindmio tecnologia-mobilidade-apredizagem. Assim, “a mobilidade ndo
deve ser apenas entendida em termos do movimento espacial, mas também em termos de
transformagdes temporais e derrube de fronteiras, alargando os horizontes da aprendizagem e do
acesso a informacao. (MOURA, 2010, p. 8).

Retomando Borba et a/, em seu estudo de 2016, focado nos avancgos ligados a tecnologia
digital voltada a educacdo matemadtica, ¢ possivel perceber que esses autores observam na
literatura a presen¢a de uma clara definicdo sobre a aprendizagem e seus possiveis cendrios.
Nesse sentido, alude-se a possibilidade de “aprender em varios contextos, por meio de interagcdes
sociais e de conteudo, usando dispositivos eletronicos.”® (CROMPTON, 2013, p. 4 apud
BORBA et al, 2016, p. 592). Seguindo essa logica, Borba ef a/ concluem que “a aprendizagem
modvel ndo envolve apenas o uso de dispositivos portateis, mas também a capacidade de aprender
em contextos diferentes (além da sala de aula, por exemplo) por meio de interagdes entrelagadas
com pessoas, conteudo e dispositivos.”” (BORBA et al, 2016, p. 592).

Nessa mesma perspectiva, investigando literatura entre o periodo de 2012 a 2021, no
intuito inclusive de conceituar mobile learning, Dantas e Cabrita (2022, p. 122) mostram que a

ideia de um conceito “definitivo” para esta expressao continua ausente:

Relativamente ao m-learning, Crompton (2013) afirma que ainda ndo ha um conceito
definitivo e que dificilmente havera um dia. Sharples, Taylor ¢ Vavoula (2006) incluem
nessa expressdo quer uma aprendizagem suportada por dispositivos moveis quer a
mobilidade das proprias pessoas e da informagdo. Isso pressupde considerar trés
parametros referenciados na literatura de relevo (GRUND; GIL, 2011; SACCOL;
SCHELEMMER; BARBOSA, 2011; UNESCO, 2014) e identificados na analise do
corpus tedrico: o uso de tecnologias moéveis (M2, M5, M7, M8, M9), a ubiquidade
associada a mobilidade (M2, M7, M8) e diversos contextos educativos (M2, M5, M7,
M9).

Além disso, cabe ressaltar que, ao referir-se ao conceito de mobile learning, as pesquisas
analisadas ao longo deste topico utilizaram também as seguintes expressodes: “aprendizagem com
mobilidade” [Meirelles e Tarouco (2005)], “aprendizagem movel” [UNESCO (2014b)] e “m-
learning” [Moura (2010), Borba ef al, (2016), Reyes e Gongalves (2020), Gongalves (2021)].

¢ “learning across multiple contexts, through social and content interactions, using personal electronic devices.”
(BORBA et al, 2016, p. 592).
" “mobile learning notonly involves the use of portable devices, but also the ability to learn in different

contexts (beyond the classroom, for example) through intertwined interactions with people, content, and devices.”
(BORBA et al, 2016, p. 592).
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Na presente investigagcdo, a autora observou que alguns pesquisadores substituiram a
expressao “mobile learning” por “tecnologias”, “tecnologias digitais”, “tecnologias moveis”,
“TIC” e “TDIC”. Este fato foi percebido apos a leitura de textos escritos pelas mesmas pessoas,
com temadtica semelhante, em épocas diferentes. Por exemplo, em 2010, uma pesquisadora da
Universidade do Ninho, em Braga, Portugal, em sua tese de doutorado colocou o seguinte titulo:
“Apropriacao do Telemovel como Ferramenta de Mediacdo em Mobile Learning: Estudos de
Caso em Contexto Educativo.” (MOURA, 2010, grifo nosso). Em 2021, a mesma pesquisadora
publicou artigo em que analisava “algumas das possibilidades que as tecnologias digitais podem
trazer ao processo de ensino e aprendizagem da lingua e da literatura, na aula de Portugués e
identificar o envolvimento e participagdo dos alunos nas atividades curriculares.” Neste caso a
expressao mobile learning ou m-learning ndo € priorizada no texto que recebeu o seguinte titulo:
“O professor criador de experiéncias educacionais mediadas por tecnologias digitais na
cibercultura.” (MOURA 2021, 51, grifo nosso).®

Ja em 2020, pesquisadoras da Universidade Federal de Sao Carlos, Sao Paulo, Brasil,
publicaram um artigo com o titulo “O uso das mobile learning no contexto da Educagdao de
Jovens e Adultos”. O trabalho foi assinado por Leticia Fernanda Gongalves e sua orientadora,
Claudia Raimundo Reyes. Como explicaram no texto, a pesquisa encontrava-se em andamento.
(REYES; GONCALVES, 2020, p. 6, grifo nosso). Em 2021, o trabalho final da mesma pesquisa
recebeu o seguinte titulo: “As TDICS na EJA: contribui¢des em teses e dissertagdes da capes.” A
pesquisadora justificou a mudanca da expressdo mobile learning para tecnologias moveis
ponderando que constatou “a auséncia de pesquisas que relacionassem os temas: mobile learning
— tecnologias méveis — e Educagdo de Jovens e Adultos”.(GONCALVES, 2021, p. 17). Nesse

sentido observem-se, inclusive, as ponderagdes da UNESCO sobre a aprendizagem movel e TIC:

A aprendizagem moével ¢ um ramo da TIC na educag@o. Entretanto, como usa uma
tecnologia mais barata e mais facil de ser gerenciada individualmente do que
computadores fixos, a aprendizagem mével requer um novo conceito para o uso de
modelos tradicionais na implementagdo de tecnologias. (UNESCO, 2014a, p. 09).

Observem-se, ainda, as seguintes ponderacdes/previsdes da UNESCO sobre a substituicdo da

expressdo mobile learning/aprendizagem moével por outros termos:

Assim como os computadores sdo hoje considerados um componente fundamental da
aprendizagem no século XXI, em breve as tecnologias méveis se tornardao lugar-comum
tanto na educacdo formal como na informal. Gradualmente, até o termo ‘aprendizagem

& Neste artigo, na descri¢@o sobre a pesquisadora consta que ela “Tem vindo a desenvolver investigagdo na area do
Mobile Learning, com varias publicagdes em Portugal e no estrangeiro.”
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moével’ cairda em desuso, conforme for sendo cada vez mais associado a aprendizagem
em um sentido mais holistico que especializado ou periférico. (UNESCO, 2014b, p.28).

Conclui-se que essa questdo relativa a substituicio das expressdes mobile
learning/aprendizagem modvel por outros termos precisa ser melhor investigada, reconhecendo-se
que a emergéncia de novas expressoes € a pluralidade de termos em torno da m-learning parece

evidenciar o carater transitorio desse conceito e seu status ainda em construgao.

2.6 Jornalismo e reportagem

E importante considerar, de inicio, que o jornalismo pode ser reconhecido como
atividade que atrai e encanta os que com ela se envolvem. Desse modo, antes de defini-lo em
termos de procedimentos técnicos e operativos, cabe observa-lo como tarefa marcada por
momentos de emogdo e surpresa, ¢ concordar com Rossi no sentido de que o “Jornalismo,
independentemente de qualquer definicdo académica, ¢ a fascinante batalha pela conquista das

mentes e dos coragdes de seus alvos: leitores, telespectadores e ouvintes™. (1995, p. 7).

Partindo da ideia inicial do jornalismo como tarefa pitoresca, cumpre ressaltar o conceito
do género jornalistico reportagem, indicando que ela “trata de um fenomeno social ou politico,
tentando explica-lo”, como sinaliza Charaudeau (2007, p. 221). Melo, por sua vez, pontua que a
reportagem ¢ “o relato ampliado de um acontecimento que ja repercutiu no organismo social e
produziu alteragdes que sdo percebidas pela institui¢do jornalistica”. (1994, p. 65).

Nesse contexto, convém destacar a riqueza de nuances apresentada pela reportagem, ja
que ela “recorre a diversos tipos de roteirizagdes, utilizando os recursos designativos, figurativos
e visualizantes da imagem”, conforme pontua Charaudeau (2007, p. 221). Essa variedade de
recursos ¢ apontada também por Campos, que a partir de Bakhtin, mostra que esse gé€nero
jornalistico da a possibilidade de apresentagdo de texto, legenda, fotografia, depoimentos, etc.
Assim, considerando a disponibilidade de meios oferecidos pela reportagem — o que concede
aos que a elaboram maior liberdade de atuagdo — somada aos momentos emocionantes
propiciados pelo seu fazer, pode-se apontar a reportagem como atividade cuja aplicacdo

pedagogica parece adequada a EJA.

2.7 Influéncia dos celulares na pratica jornalistica
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Antes dos celulares entrarem em cena, as imagens apresentadas nos telejornais eram
capturadas unicamente por cinegrafistas, munidos com equipamentos de gravagao pesados. Hoje,
o proprio reporter pode obter as imagens usando apenas o seu telefone celular. Por exemplo,
Spinelli e Vieira lembram que essa pratica ocorre “quando a equipe de gravagdo ndo pode entrar
em determinado local por questdo de seguranca. Assim, o jornalista pode fazer imagens apenas
com o smartphone, que € pequeno e ainda garante certa qualidade para o material gerado.” Os
autores mostram a amplitude de aplicagdes oferecidas pelo celular, pontuando que ele “pode ser
usado quando o jornalista ndo tem autorizagdo para entrar com a equipe profissional em algum
estabelecimento ou, at¢é mesmo, em alguma oportunidade em que ndo ha tempo de chamar o
cinegrafista para fazer o registro.” (2020, p. 235).

Nessa mesma linha, partindo de Palacios et al (2015), Canavilhas e Empinotti analisam as
potencialidades do celular (smartphone) e apresentam algumas funcionalidades desse dispositivo
que sao usadas por jornalistas para produzir e publicizar contetidos. Dentre elas, o autor e a
autora destacam a "captura de imagens, videos ou dudios, bem como a leitura de lugares e
objetos, ativando, inclusive, fun¢des complementares, como leitura de QR codes e recursos de
realidade aumentada." Com todas as aplicacdes disponiveis nesse dispositivo, o autor e a autora
ressaltam que “atualmente ¢ impossivel falar de jornalismo sem referir o papel dos celulares em
alguma das suas fases de producao, circulagao e consumo.” (2021, p. 237, 248).

Outro ponto importante a ressaltar ¢ que as pessoas comuns tornaram-se colaboradoras na
producdo imagética divulgada pelos canais jornalisticos. Isso pode ser observado quando
jornalistas aproveitam imagens disponibilizadas nas redes sociais tanto por pessoas comuns como
também por figuras de destaque na sociedade. Neste sentido, desencadeia-se "uma nova fungao
na rotina dos jornalistas, que ¢ a de buscar contetidos nas redes sociais, principalmente de
personalidades com alguma relevancia social para determinada noticia," como lembram Spinelli
e Vieira (2020, p. 235).

Nesse contexto, percebe-se que o mundo jornalistico experimenta uma reviravolta na
elaboracdo de noticias. Nas palavras de Spinelli e Vieira: “A tecnologia, portanto, esta
revolucionando a maneira de se fazer jornalismo no mundo todo. Novos recursos, novas
linguagens e novos processos invadiram as redacdes e provocaram alteragdes significativas na

rotina de produgao dos jornalistas.” Interessante observar que essas mudangas estdo surgindo
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também a partir de usuarios comuns, “que simplesmente gravam seu dia a dia em videos e
postam nas midias sociais” (2020, p. 226). Essa pratica também ¢é observada por Zimermann e
Guidotti (2020, p. 3):

E comum encontrarmos em milhares de perfis as chamadas videoselfies, nas quais o
usuario filma a si mesmo com a camera frontal de seu smartphone [...] até fazendo
relatos de importantes acontecimentos, muitas vezes antecipando a noticia dada por
jornalistas e até oferecendo materiais ricos para o jornalismo.

Retoma-se Spinelli e Vieira (2020, p. 226), para acrescentar que esses conteudos
publicados “foram espontaneamente sendo aceitos a medida que estes mesmos usuarios
comegaram a postar mais e mais videos”. Essa pratica estimulou as “empresas a criarem novos
apps para acompanharem essa tendéncia, permitindo assim a qualquer pessoa munida de um
smartphone poder gravar e subir seus videos nas diversas plataformas existentes,” como observa
Santos (2020, p. 78).

A popularizagdo desses dispositivos computacionais méveis tem influenciando, inclusive,
novos padroes estéticos de reportagens em video. Um exemplo disso sdao os videos verticais
gravados por meio dos celulares. Santos (2020, p. 77) pontua que esse modo de filmar “antes
poderia ser considerado um formato de gravacdo ‘amador’ ou feito de qualquer jeito pelos
usudrios, agora ¢ o formato mais utilizado pelas pessoas, seja para navegar, ler, tirar e postar
fotos e videos.” O pesquisador acrescenta ainda que “estes videos, verticais, agora sao vistos com
outros olhos por influéncia dos smartphones. Plataformas de midias sociais como Snapchat e

Instagram comegaram a enxergar oportunidades e criar recursos que exploram este formato.”

2.8 Divulgacdo de matérias jornalisticas °

Sintonizados com a popularizagdo de celulares e com o uso destes dispositivos para
acessar os espacos online, jornalistas apostam nas redes sociais para compartilhar as noticias e
interagir com o publico. “Uma ferramenta rica em termos de interatividade para o jornalismo € o
Instagram Stories. Em seu interior podemos encontrar diversos recursos interativos que excluem
a necessidade de importar materiais manipulados exteriormente a plataforma”, destacam

Zimermann e Guidotti. Essas pesquisadoras ressaltam que “As postagens efémeras — que se

° Entendam-se matérias jornalisticas como sendo materiais produzidos por jornalistas: noticia, reportagem, etc. Ex.:
“A matéria 'Rio Sao Francisco: um rio que agoniza' foca nos pescadores [...] cujas vidas foram drasticamente
afetadas pelo nivel da 4gua na regido de Pirapora. O video, de 5’28, foi publicado no YouTube em 18 de maio de
2018 e ilustra a reportagem de Pablo Nascimento”. (ARAUJO; TARCIA, 2022, p. 43).
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autodestroem em um dia — feitas nesta ferramenta ficam disponiveis logo acima da descri¢do dos
perfis dos usudrios e sdo atualizadas constantemente na pagina principal de seus seguidores.” As
autoras pontuam ainda sobre as diversas funcionalidades da ferramenta direcionadas a fotos e
videos: “criacdo de enquetes, marcacgdes de outras contas, inser¢do de gifs, direcionamento para
o chat, perguntas, divulgacdo de /inks por usuarios com mais de dez mil seguidores, criagdo de
videos ao vivo, edi¢do de videos, uso de filtros e adi¢ao de hashtags e de geolocalizacdo.” (2020,
p.12).

Para essas pesquisadoras, “Os Stories humanizaram ainda mais os internautas, deram voz
ao publico, facilitaram a comunicag@o entre as pessoas e, consequentemente, a interagdo e a troca
de informacgdes entre elas.” (2020, p. 3). Tantas possibilidades de interacdo geradas pela
proliferagdo dos celulares e pelo aumento dos aplicativos a eles incorporados alteraram a rotina
dos jornalistas, de modo que “Ao mesmo tempo em que a midia tradicional tenta se adaptar a
estas transformacdes, novas redes sociais e novas opgdes de ferramentas interativas dentro delas
continuam surgindo.” Observando a diversidade oferecida por esse cenario tecnolodgico,
Zimermann e Guidotti declaram que “Um dos maiores desafios hoje ¢ capacitar jornalistas que

saibam utilizar as redes sociais e suas potencialidades no processo de producdo e divulgagdo das

noticias.” (2020, p.17).

2.9 A reportagem como possibilidade didatica

A partir dessas consideragdes, percebe-se que, pela natureza de suas singularidades, a
pratica da reportagem aliada ao uso do celular pode favorecer um fazer pedagdgico prazeroso e
interativo para os estudantes da EJA. Essa possibilidade de interatividade constitui uma estratégia
para promover uma aprendizagem significativa, envolvendo o estudante em processamento ativo
do material educacional. Neste sentido, partindo de Ausubel (1978), Tarouco informa que “A
aprendizagem significativa ocorre quando o estudante dedica esfor¢o consciente ao processo de
cognic¢do, por meio de atividades tais como selecionar, organizar, integrar nova informac¢ao no
conhecimento existente.” A autora lembra que esses “Fatores motivacionais afetam a
aprendizagem, aumentando ou reduzindo o engajamento cognitivo. Da mesma forma, diferengas
no conhecimento prévio e habilidades do estudante afetam o quanto ¢ aprendido no manuseio de

determinada midia.” (TAROUCO, 2020, p. 200). Naturalmente, uma atividade didatica que
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convida o estudante a utilizar seu celular para elaborar, ele proprio, uma reportagem em video
sobre o conteudo estudado, pode agugar fatores motivacionais, despertando nos educandos
interesse pelas aulas. Em outras palavras, a oportunidade de interacdo e o carater dialogico dessa
préatica jornalistica indicam a sua possibilidade de promover uma aprendizagem significativa para
discentes jovens, adultos e idosos que estudam juntos. Nesse sentido, uma andlise dos processos
de interacdo que ocorrem por meio da elaboracdo da reportagem utilizando os dispositivos
computacionais moveis pode fundamentar-se nas ponderagdes de Freire sobre uma pedagogia que
viabilize a colaboragdo e a troca de experiéncias e que envolva os discentes. Nesse intuito, cabe

ao educador

a procura dos melhores caminhos [...] que possibilitem ao alfabetizando exercer o papel
de sujeito de conhecimento no processo de sua alfabetizacdo. O educador deve ser um
inventor e um reinventor constante desses meios e desses caminhos com os quais facilite
mais e mais a problematizagdo do objeto a ser desvelado e finalmente apreendido pelos
educandos. Sua tarefa ndo ¢ a de servir-se desses meios e desses caminhos para
desnudar, ele mesmo, o objeto e depois entrega-lo, paternalisticamente, aos educandos, a
quem negasse o esforco da busca, indispensavel ao ato de conhecer. (FREIRE, 1978, p.
13).

E oportuno lembrar que essas adverténcias de Freire foram feitas hd mais de quatro
décadas, quando o escritor ja pontuava: “jamais tomamos a alfabetizacdo de adultos em si
mesma, reduzindo-a a um puro aprendizado mecanico da leitura e da escrita”. (FREIRE, 1978, p.
14). A partir da intuigdo freiriana e de ideias ligadas as metodologias ativas (topico 2.10),
apresenta-se neste texto um método de ensino que orienta professores quanto ao uso didatico de
telefones celulares para a elaboracdo de reportagens em video (a serem feitas por estudantes). O
método apresenta-se como possibilidade de um fazer pedagoégico dialogico, participativo,
colaborativo e envolvente, capaz de aproveitar as diferencas existentes entre esses estudantes de

faixas etarias, culturas e niveis de conhecimentos variados, possibilitando a troca de experiéncias.

2.10 Metodologias ativas: um didlogo com a reportagem como tarefa didatica

Neste topico, examinam-se alguns conceitos ligados a metodologias ativas,
buscando-se conectd-los a0 Método de ensino que sera descrito no topico 3.3.7. A ideia bésica de
metodologias ativas esta relacionada aos caminhos que conduzem a aprendizagem, por meio da
participacao dos educandos. Essa participagdo ocorre por meio de pesquisas e descobertas, como

uma espécie de requisitos para aprender ao longo da vida, como algo pessoal, conduzindo
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estudantes a observar o mundo de forma mais ampla para aprender a conviver e fazer melhores
escolhas. De acordo com Moran (2018, p. 41), “As metodologias ativas dao énfase ao papel
protagonista do aluno, ao seu envolvimento direto, participativo e reflexivo em todas as etapas do
processo, experimentando, desenhando, criando, com orientagdo do professor.” O autor pondera
que ja no final do século IX, John Dewey falava sobre aprendizagem por meio da experiéncia de
projetos da escola, como projeto de aprendizagem. Desde entdo, varios educadores t€ém destacado

a importancia das metodologias ativas:

Aprendemos o que nos interessa, o que encontra ressonancia intima, o que esta proximo
do estagio de desenvolvimento em que nos encontramos. Dewey (1950), Freire (1996),
Ausubel et al. (1980), Rogers (1973), Piaget (2006), Vygotsky (1998) e Bruner (1976),
entre tantos outros e de forma diferente, t€ém mostrado como cada pessoa (crianga ou
adulto) aprende de forma ativa, a partir do contexto em que se encontra, do que lhe é
significativo, relevante e proximo ao nivel de competéncias que possui. Todos esses
autores questionam também o modelo escolar de transmissdo e avaliagdo uniforme de
informagao para todos os alunos (MORAN, 2018, p. 38).

De fato, vérias formas de ensinar t€ém sido desenvolvidas, com abordagens diversas e
combinacdes variadas que sdao divulgadas, testadas e reinventadas, considerando os diversos
contextos educacionais na busca de resultados satisfatorios junto aos educandos em todos os
niveis de ensino. “As pesquisas atuais da neurociéncia comprovam que o processo de
aprendizagem ¢ unico e diferente para cada ser humano, e que cada pessoa aprende o que ¢ mais
relevante e o que faz sentido para si, 0 que gera conexdes cognitivas € emocionais”, como pontua
Moran (p. 38). Esse autor observa que “A aprendizagem ¢ ativa e significativa quando
avancamos em espiral, de niveis mais simples para mais complexos de conhecimento e
competéncia em todas as dimensodes da vida.” (2018, p. 41).

Partindo de Mindset Dweck, Moran destaca quatro dimensdes da Aprendizagem Ativa:
(1) Criangas e jovens aprendem inicialmente envolvendo-se com projetos, enfrentando desafios,
colocando a “mao na massa”. Quando eles produzem algo e em seguida alguém mais experiente
ajuda-os a refletir sobre o que elaboraram, a aprendizagem torna-se mais eficaz. (2) A
aprendizagem precisa ter significado, propdsito. Quando a aprendizagem envolve um contexto
que desperta interesse do aprendiz, ele a observa como algo util e sente-se motivado a seguir em
frente. (3) Aprender entre pares, com os colegas, trocando ideias. (4) A tarefa necessita de

ludicidade para que a aprendizagem seja prazerosa. Moran acrescenta uma quinta dimensao, a
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aprendizagem personalizada, considerando as necessidades e a forma de aprender de cada
estudante (MORAN, 2020)."

A nocdo de uma aprendizagem personalizada, que leve em conta 0 modo como cada
pessoa aprende remete as ponderagdes de Gardner sobre as Inteligéncias Multiplas. Este autor
explica que a Teoria das Inteligéncias Multiplas “¢ uma teoria psicologica, uma teoria de como a
mente se organiza”, esclarecendo, a seguir, que “uma inteligéncia ¢ um potencial para processar a
informag¢dao que entra pelos seus olhos, ouvidos ou maos para que vocé possa solucionar
problemas e fazer coisas que sdo valorizadas em pelo menos uma cultura ou comunidade”
(GARDNER, 1995 e 2009).

Retoma-se Moran, para verificar a Aprendizagem Baseada em Projetos. Trata-se de uma
modalidade ativa que coloca os alunos como protagonistas no processo de aprendizagem, de
forma colaborativa. Em vez de trabalhar apenas de forma solitéria, os educandos sempre tém uma
equipe, um grupo com quem interage, colabora e coopera no intuito de elaborar um projeto.

Por meio da aprendizagem baseada em projetos “os alunos se envolvem com tarefas e
desafios para resolver um problema ou desenvolver um projeto que tenha ligagdo com a sua vida
fora da sala de aula. No processo, eles lidam com questdes interdisciplinares, tomam decisdes e
agem sozinhos e em equipe”, como pontua Moran (2018, p. 60). Dessa forma desenvolvem a
criatividade e o pensamento critico. Quanto a avaliagdo dos educandos, ela ocorre pela
observagdo do desempenho durante as atividades, quando os projetos sdo entregues ou mesmo

com autoavaliagdo ou avaliacdo de pares (MORAN, 2018, p. 60).

3 METODO

Neste capitulo, descreve-se a metodologia utilizada para o desenvolvimento da presente
pesquisa. Antes de indicar a escolha do método empregado é oportuno recordar-se que esta
pesquisa vem sendo desenvolvida no Programa de Pos-Graduacdo em Computacdo,

Comunicagdo e Artes, da Universidade Federal da Paraiba.'' Considerando a interdisciplinaridade

10 Toda a escrita deste capitulo sobre Metodologias ativas esta ancorada no texto do autor Moran (2018). No entanto,
este paragrafo, referente as dimensdes da Aprendizagem Ativa foi adaptado de uma palestra que o mesmo autor
ministrou em 2020, na qual ele amplia algumas ideias mencionadas na obra de 2018. A palestra esta devidamente
referenciada no final da escrita desta pesquisa.

1 "Os objetivos gerais do Programa de Pés-Graduagdo em Computacdo, Comunicacio e Artes sdo a formagao de
exceléncia de docentes, pesquisadores e profissionais, para atuarem no desenvolvimento da ciéncia, da tecnologia e
da inovagdo, e na elaboracdo e difusdo do saber interdisciplinar envolvendo as areas de Artes, Comunicagao Social
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que envolve este programa e também esta investigacdo, a pesquisa orienta-se pela Design
Science. Para elucidar-se, “a Design Science pode ser compreendida como a ciéncia do projeto,
isto ¢, uma abordagem que busca desenvolver conhecimento para projetar e conhecimentos sobre
a concepcao, desenvolvimento e avaliagdo de artefatos”, como observa Dresch. Dessa forma,
partindo de Romme (2003), bem como de Van Aken e Romme (2009), a autora prossegue
esclarecendo que “A Design Science ¢ uma abordagem que tem como objetivo projetar e
conceber sistemas que ainda ndo existem, seja criando, recombinado ou alterando produtos e
processos, com o intuito de melhorar situagdes existentes”. (DRESCH, 2018, p. 47).

Recorde-se ainda que a presente pesquisa tem o seguinte objetivo geral: “Descrever um
método de ensino que oriente professores quanto ao uso didatico de telefones celulares, para
elaboragdo de reportagens em video realizadas por estudantes da EJA, no sentido do dialogo, da
participagdo e da colaboracdo entre os discentes dessa modalidade de ensino”, como descrito
anteriormente. Em outros termos, a presente pesquisa busca uma solucido para um problema real
verificado na EJA.

Perceba-se que “Pesquisas que estdo ocupadas em estudar o projeto, a concepcao ou
mesmo a resolu¢do de problemas, ndo conseguem se sustentar, exclusivamente, no paradigma das
ciéncias naturais e sociais (ciéncia tradicional)”, conforme pontua Dresch (2018, p. 47). A autora
esclarece ainda que “Isto ocorre, principalmente, porque as ciéncias tradicionais t€m como
objetivos centrais explorar, descrever, explicar e, quando possivel, predizer (ROMME, 2003;
VAN AKEN, 2004), ndo sendo, entdo, objetivo destas ciéncias projetar, prescrever ou criar algo
novo.” (2018, p. 47).

Contudo, apesar de terem objetivos diferentes, estas ciéncias complementam-se, como
pontuam Dresch, Lacerda e Antunes JR, evidenciando “que elas ndo sdo opostas uma a outra.
Elas realmente se completam; elas simplesmente tém dire¢des diferentes.” Partindo de Simon
(1996) e Le Moigne (1994), Dresch, Lacerda e Antunes JR ressaltam ainda que “os artefatos (os
objetos de estudo da Design Science) estdo inseridos na natureza, e ‘eles ndo tém dispensa de
ignorar ou violar a lei natural’. O artefato nem existe fora do mundo natural. Na verdade, ¢ uma

interface entre os mundos natural e o artificial.”'* (¢2015, p. 58, 59, tradugdo nossa).

e Ciéncias da Computacao" (Art. 3° da resolucao n° 10/2019, que regulamenta o Programa de Pés-graduacgao stricto
sensu em Computag¢ao, Comunicagdo e Artes, nivel de mestrado, ministrado pelo Centro de Informatica e pelo
Centro de Comunicagdo, Turismo e Artes. Disponivel em:
https://sig-arq.ufpb.br/arquivos/201910004642421299733d47t769¢3197/Resp10.19.pdf. Acesso em: 08.Dez.2022)
12 “Although a comparison between traditional science and Design Science is required, it should be clear that they
are not opposed to each other. They actually complement each other; they merely have different directions.
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Portanto, a Design Science funciona como suporte epistemologico para pesquisadores e
profissionais diversos que pretendem desenvolver projetos com foco na solugdo de problemas
reais, como pontua Dresch, (2018, p. 47)."* Perceba-se que, seja na DS, seja na ciéncia tradicional
a conducdo da pesquisa necessita de base cientifica para suporta-la. Contudo, “enquanto nas
ciéncias tradicionais os métodos cientificos indutivo, dedutivo e hipotético-dedutivo sdo
comumente usados, um quarto método cientifico esta incluido na Design Science: o método

abdutivo”"

, como observam Dresch, Lacerda e Antunes JR (c2015, P. 61, tradugdo nossa).

Em relagdo aos métodos abdutivo, dedutivo e indutivo, partindo de Peirce, Santaella
(2006, p.123) pontua que eles “se integram em um todo coeso como estidgios do processo
investigativo.” Contudo, dependendo da area na qual a pesquisa esteja inserida, “pode haver a
predominancia de um desses métodos sobre os outros em cada ciéncia. Assim, a matematica ¢,
sem duvida, dominantemente dedutiva, enquanto nas ciéncias empiricas domina o método
indutivo. Evidentemente, nas artes [...], o método abdutivo reina soberano.” A autora acrescenta,
ainda, que o raciocinio abdutivo ¢ “o mais original dos tipos de raciocinio ou argumento”. Este
raciocinio guarda relacdo com o “ato criativo de se levantar uma hipotese explicativa para um
fato surpreendente. E o tipo de raciocinio através do qual a criatividade se manifesta nio apenas
na ciéncia ¢ na arte, mas também na vida cotidiana”. (SANTAELLA, 2006, 120). Este assunto
serd retomado no tdpico que justifica a escolha da proposta. A seguir, alguns conceitos

relacionados a DS.

3.1 Design Science — conceitos

Additionally, it is noteworthy that artifacts (the objects of study of Design Science) are inserted into nature, and
“they have no dispensation to ignore or violate natural law” (Simon 1996, p. 24). The artifact does not even exist
outside the natural world. It is actually an interface between the natural and artificial worlds (Le Moigne 1994)”
(DRESCH; LACERDA; ANTUNES JR, c2015, p. 58).

13 “q fung¢do principal da Design Science é servir de base para o desenvolvimento de conhecimentos que os
profissionais, nas organizagoes, possam utilizar para projetar solugoes para seus problemas, ou para gerar
melhorias e tecnologias de maneira geral (VAN AKEN, 2004a) desenvolvimento de conhecimentos que os
profissionais, nas organizagoes, possam utilizar para projetar solugoes para seus problemas, ou para gerar
melhorias e tecnologias de maneira geral (VAN AKEN, 2004a).” Dresch, (2018, p. 47).

Y “What is common between these sciences is that in both traditional science and Design Science, research should
be conducted based on the foundations of scientific methods. Nevertheless, while in the traditional sciences the
inductive, deductive, and hypothetico-deductive scientific methods are commonly used, a fourth

scientific method is included in Design Science: the abductive method”. (DRESCH; LACERDA; ANTUNES

JR, 2015 p. 61).
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Dessa forma, alguns conceitos precisam ser verificados no bojo estrutural da Design
Science. Levando-se em conta que a “pesquisa fundamentada na design science, tem como
resultados centrais o projeto, a construcao e a avaliacdo de artefatos”, como pontua Dresch (2018,
p. 59, traducdo nossa), retoma-se agora o conceito de artefato pela sua relevancia no ambito da

Design Science. Assim, Dresch, Lacerda e Antunes Jr, esclarecem:

pode-se afirmar que os artefatos sdo ‘coisas artificiais [que] podem ser caracterizadas em
termos de funcdes, objetivos e adaptacdo. Coisas artificiais sdo frequentemente
discutidas, particularmente quando estdo sendo projetadas, em termos de imperativos
como também descritivos’ (Simon 1996, p. 28). Os descritivos referem-se a
comunicagdo e detalhes dos principais componentes e informagdes sobre o proprio
artefato. Eles sdo discutidos em termos de imperativos quanto a definicdo das questdes
normativas que envolvem a construcio e aplicacio desse artefato."’(DRESCH;
LACERDA; ANTUNES, c2015, p. 106, traducao nossa).

Partindo de March e Smith (1995), Dresch, Lacerda e Antunes JR observam que, os
artefatos apresentam-se em forma de constructos, modelos, métodos, instanciacdes e design
propositions. Contudo, antes de definir-se cada um deses tipos de artefatos ¢ oportuno ressaltar
que apesar dos autores, de um modo geral, apresentarem esses cinco tipos, ainda nao se tem um
consenso que estabeleca claramente essa classificagdo, como destacam Dresch, Lacerda e
Antunes JR (c2015 p. 108, 109).

Esses esclarecimentos sobre o artefato sdo oportunos ja que, como alerta Dresch, algumas
vezes os pesquisadores ficam presos aos tipos de artefato, acreditando que suas pesquisas nao se
enquadram na DS por julgarem que o artefato que pretendem desenvolver ndo se encaixa em
nenhum desses tipos mencionados. Nessa perspectiva, a autora sugere que o mais importante é
compreender que o artefato ¢ “uma interface entre o ambiente interno e o ambiente externo de um
dado sistema”. E importante reconhecer com Dresch que “Talvez se encaixe pelo conceito do
que ¢ o artefato, considerando o ambiente interno e externo”. Observe-se que quando se altera o
ambiente externo, possivelmente o ambiente interno do artefato deve ser alterado, levando-se em
conta que os resultados obtidos podem ser diferentes do planejado anteriormente. De acordo com

Dresch, “Esse ¢ o principal conceito que a gente tem que entender do artefato”, Dresch (2021,

15 “That said, it can be stated that artifacts are “artificial things [that] can be characterized in terms of functions,
goals, and adaptation. Artificial things are often discussed, particularly when they are being designed, in terms of
imperatives as well as descriptives” (Simon 1996, p. 28). Descriptives pertain to the communication and details of
the main components and information about the artifact itself. They are discussed in terms of imperatives regarding
the definition of the normative questions that involve the construction and application of this artifact.” (DRESCH;
LACERDA ; ANTUNES JR , 2015 p. 106).
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min 49:30). ' Essas questdes relacionadas ao ambiente interno e externo ficam mais nitidas na

etapa 3.3.6 (projeto do artefato selecionado).

3.1.1 Tipos de artefatos

Convém agora definir alguns tipos de artefatos que sdo desenvolvidos e avaliados pela
Design Science Research. Essa definicdo ¢ feita a partir de Dresch, Lacerda e Antunes JR (2015,
p. 108 a 110):

a) Constructos — “Construtos (também chamados de conceitos) podem ser entendidos no
contexto da Design Science Research como o vocabuldrio de um dominio (March and Smith,
1995). Eles constituem um tipo de conceituacdo usada para descrever problemas dentro do
dominio e especificar suas solu¢des (March and Smith, 1995)”".

b) Modelos — “Os modelos sdo considerados representagdes de realidade que apresentam
ndo apenas as variaveis de um determinado sistema, mas também seus relacionamentos.”"®

¢) Métodos — Além de serem compreendidos como uma sequéncia de passos a serem
seguidos para execucdo de certas tarefas, esses tipos de artefatos “favorecem tanto a construgdo
quanto a representagcdo das necessidades de melhoria de um determinado sistema [...] visando
seu aperfeicoamento. Os métodos sdo criagdes tipicas da pesquisa baseada em Design Science.” "

d) Instanciagdo — Refere-se a operacionalizagdo de um artefato em contexto real.
“Portanto, as instanciacdes podem se referir a um determinado artefato ou a articulagdo de varios

artefatos para produzir resultados dentro de um dado contexto.”?

16 Observe-se que a redacdo do texto, no que se refere a DS e DSR, desenvolve-se a partir de Dresch, Lacerda e
Antunes JR (c2015) e de Dresch (2018). Porém, em 2021 Dresch proferiu algumas palestras nas quais atualizou e
ampliou informagdes publicadas antes. Essas novas informagdes ajudam na compreensdo de alguns conceitos sobre a
DS e DSR. Esse trecho, em especial, encontra-se em Dresch (2021).

17 “Constructs (also called concepts) can be understood in the context of Design Science Research as the vocabulary
of a domain (March and Smith 1995). They constitute a type of conceptualization used to describe problems within
the domain and to specify their solutions (March and Smith 1995).” (DRESCH; LACERDA ; ANTUNES JR , 2015
p. 108,109).

18 “Models are considered representations of reality that present not only the variables of a given system but also
their relationships.” (DRESCH; LACERDA ; ANTUNES JR , 2015 p. 109).

19 “Methods favor both the construction and the representation of the improvement needs of a particular system
(March and Smith 1995). Moreover, they favor the transformation of systems, aiming for their improvement.
Methods are typical creations of Design Science-based research” (DRESCH; LACERDA ; ANTUNES JR, 2015 p.
110).

20 “Acecordingly, instantiations can refer to a particular artifact or the articulation of several artifacts to produce
results within a given context.” (DRESCH; LACERDA ; ANTUNES JR, 2015 p. 110).
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e) Design propositions — “refere-se as contribui¢des tedricas que podem ser feitas
aplicando a Design Science Research [...]. As Design propositions correspondem a um modelo
genérico que pode ser usado para desenvolver solugdes para uma determinada classe de

problemas (Van Aken 2011).”%!

3.1.2 Solucdes satisfatorias, classe de problemas e validade pragmatica

Este topico abordard outros conceitos relevantes em relacdo ao paradigma da Design
Science. Nesse intuito, inicia-se com o conceito de “solucdes satisfatorias”, em seguida aborda-se
“classe de problemas” e depois o conceito de “validade pragmatica”. Essa abordagem sera feita a
partir de Dresch, Lacerda e Antunes Jr (c2015). Dessa forma, esses autores apontam solugdes
satisfatorias como “Solugdes suficientemente adequadas para o contexto em questdo”?,
esclarecendo que essas solucdes encontradas nao precisam ser ideais, perfeitas ou extraordinarias,
mas precisam ser exequiveis. Mesmo que isso, ndo necessariamente seja a melhor solugdo para o
problema. Para melhor entendimento dessa questdo, Dresch, Lacerda e Antunes Jr (2015, p. 57,
traducdo nossa), explicam:

Simon (1996) diferenciou uma solugdo 6tima (ideal) de uma solugdo satisfatéria da
seguinte forma: “a decisdo que € 6tima para a aproximacao simplificada raramente sera
otima no mundo real” (Simon 1996, p. 27). Quem toma a decisdo pode escolher entre
decisdes Otimas em um mundo simplificado ou decisdes (suficientemente boas) que
sejam satisfatorias em um mundo mais préoximo da realidade” (Simon 1996).%

Observe-se ainda que “as solucdes geradas pela Design Science Research devem

»24 Dessa forma o

ser passiveis de generalizacdo para uma classe especifica de problemas
conhecimento gerado por meio da pesquisa realizada podera ser util a outras pessoas, sejam elas

pesquisadoras ou nao. Em outros termos, essas solu¢des ndo podem ser direcionadas apenas a um

21 “The fifth and final type of artifact refers to the theoretical contributions that can be made by applying Design
Science Research [...] Design Propositions correspond to a generic template that can be used to develop solutions
for a particular Class of Problems (Van Aken 2011)”. (DRESCH; LACERDA; ANTUNES JR , 2015 p. 110).

22 “Solutions sufficiently appropriate for the context in question”. (DRESCH; LACERDA ; ANTUNES JR , 2015
p- 59).

23 Simon (1996) differentiated an optimal solution (ideal) from a satisfactory solution as follows: “the decision that
is optimal for the simplified approximation will rarely be optimal in the real world” (Simon 1996, p. 27). The
decision maker can choose between optimal decisions in a simplified world or (good enough) decisions that are
satisfactory in a world closer to the reality” (Simon 1996). (DRESCH; LACERDA; ANTUNES JR , c2015, p. 57).
24 “the solutions generated by Design Science Research should be liable to generalization for a specific class of
problems”.(DRESCH; LACERDA ; ANTUNES JR, c2015, p. 68).
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problema especifico, de um grupo determinado. Elas devem possibilitar a sua aplica¢dao a outras
situagdes semelhantes vivenciadas em outros contextos, mesmo que precisem de adaptagoes.

Nessa sequéncia de conceitos, os autores consideram também as “classes de problemas”,
entendendo-as como uma “Organizagdo que guia a trajetéria e o desenvolvimento do
conhecimento no contexto da Design Science.” Para Dresch, Lacerda e Antunes Jr (2015, p. 59,
tradugdo nossa), essa definicdo pode ser ftil, inclusive, porque ndo limitard os resultados da
pesquisa apenas aquela situacdo especifica do contexto em que a investigacao foi realizada.
Dessa forma, esses autores definem “Classe de Problemas como a organizagdo de um conjunto de
problemas, sejam praticos ou tedricos, que contém artefatos uteis para agdo nas organizagdes”. *°

Essa classe de problemas deve ser construida desde o inicio da pesquisa, quando se
procura conscientizar-se do problema, buscando entendé-lo, verificando quais sdo os problemas
que ja existem em termos praticos e tedricos naquele ambito. Dessa forma, espera-se que as
solugdes geradas a partir de determinada pesquisa possam ser Uteis para outros pesquisadores que
venham a investigar problemas semelhantes aqueles.

Finalmente, considera-se a validade pragmatica, que “procura assegurar a utilidade da
solucdo proposta para o problema; considera: custo/beneficio da solucdo, especificidades do
ambiente em que serdo aplicadas as reais necessidades dos interessados na solugdo.””’

(DRESCH; LACERDA ; ANTUNES JR, 2015, p. 59, tradugao nossa). No topico seguinte serao

conisderados conceitos da Design Science Research.

3.2. Design Science Research (DSR)

Com base nesses conceitos e considerando o objetivo da pesquisa, faz-se
necessario escolher qual a melhor forma de operacionaliza-los, de maneira que a investigacao
atenda aos critérios exigidos em uma pesquisa cientifica. Neste sentido, “os estudos realizados

sob o paradigma da Design Science podem ser conduzidos por meio de diferentes métodos de

25 “Organization that guides the trajectory and development of the knowledge in the Design Science context”.
(DRESCH; LACERDA ; ANTUNES JR , 2015 p. 59).

28 “Thus, we define Class of Problems as the organization of a set of problems, either practical or theoretical, that
contain useful artifacts for action in organizations.”(DRESCH; LACERDA; ANTUNES JR , c2015, p. 104)

21 “Seeks to ensure the utility of the solution proposed to the problem; considers: cost/benefit of solution,

specificities of the environment in which it will be applied and the actual needs of those interested in the solution”.
(DRESCH; LACERDA ; ANTUNES JR , c2015 p. 59).
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pesquisa, dependendo do tipo de artefato que estiver sendo gerado. Sendo que o método de

pesquisa geralmente utilizado ¢ a Design Science Research”, como observa Dresch (2018, 60).

Quanto a diferenca do conceito da Design Science em relagao ao conceito de Design Science

Research, Dresch, Lacerda e Antunes JR (2015, p. 67, traducdo nossa), esclarecem:

Design Science € a base epistemologica para o estudo do que ¢ artificial. Design Science
Research ¢ um método que estabelece e operacionaliza a pesquisa quando o objetivo
desejado ¢ um artefato ou uma recomendagdo. Além disso, pesquisas baseadas na
Design Science podem ser realizadas em um ambiente académico € em um contexto
organizacional.”®

Registre-se que, para operacionalizar a presente pesquisa, inicialmente seria utilizada a
pesquisa-acdo (conforme roteiro descrito no apéndice 1). Essa forma de investigacdo
possibilitaria a pesquisadora participar, em simultdneo, na implementacao do artefato e avaliar
como os estudantes da EJA se comportariam utilizando didaticamente seus telefones celulares
para realizar as reportagens. Contudo, considerando a exiguidade de tempo, julgou-se
conveniente valer-se da Design Science Research. Sobre esta forma de viabilizar a pesquisa,
Dresch, Lacerda e Antunes JR (2015, p. 68), partindo de Van Aken pontuam: “A aplicagdo da
pesquisa em Design Science Research pode potencialmente reduzir a lacuna entre teoria e
pratica”. Eles acrescentam que ‘“este método ndo ¢ apenas orientado para a resolugdo de
problema, mas também para produzir conhecimento que pode servir de referéncia para o
aprimoramento de teorias.”® Para isso, a relevancia e o rigor’® da pesquisa sdo também fatores
determinantes em Design Science Research, no sentido de que os resultados da investigagao
sejam reconhecidos. (DRESCH; LACERDA; ANTUNES JR, 2015, p. 68).

Para melhor compreensdo da escolha do método de pesquisa utilizado, retoma-se aqui o
problema de pesquisa (em forma de pergunta): “Apresentar-se-ia a reportagem em video,
elaborada pelos proprios discentes a partir de telefones celulares, como método de ensino
dialogico, participativo, colaborativo e agradavel, capaz de despertar nos educandos da EJA

interesse pelas aulas?” Retoma-se, por oportuno, também o objetivo geral: “Descrever um

28 “Design Science is the epistemological basis for the study of what is artificial. Design Science Research is a
method that establishes and operationalizes research when the desired goal is an artifact or a recommendation. In
addition, research based on Design Science can be performed in an academic environment and in an organizational
context.” (DRESCH; LACERDA ; ANTUNES JR, c2015, p. 67)

2 The application of eDsign Science Research can potentially reduce the existing gap between theory and practice
(van Aken 2004, 2005, Romme 2003) because this method is not only oriented toward problem solving but also
produces knowledge that can serve as a reference for the improvement of theories. (DRESCH; LACERDA ;
ANTUNES JR, 2015, p. 68)

3% Veja-se esclarecimento de Dresch sobre rigor cientifico, na pagina 70 desta dissertagao.
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método de ensino que oriente professores quanto ao uso didatico de telefones celulares, para
elaboragdo de reportagens em video realizadas por estudantes da EJA, no sentido do dialogo, da
participacao e da colaboracdo entre os discentes dessa modalidade de ensino.”

Observe-se que na presente pesquisa o termo “método” ¢ usado em diferentes situagdes:
método da Design Science (abordagem metodologica que orienta a investigagdo como um todo),
método da Design Science Research (usado para operacionalizar a pesquisa) e método didatico
(referente ao artefato descrito). Usa-se ainda a palavra método relacionando-a a metodologias
ativas. Dessa forma, para que haja clareza no uso desses termos, em vdrias ocasides em que a
palavra método referir-se ao artefato descrito, as palavras método e artefato virdo juntas, sendo

que uma delas vira entre parénteses, de acordo com a necessidade.

3.3 Etapas da pesquisa

Isto posto, antes de descrever o artefato (método didatico) criado no intuito de contribuir
para resolver o problema de pesquisa, seguem-se as etapas que envolvem a condugdo desta
investigacdo por meio da DSR. Estas etapas foram elaboradas a partir das recomendagdes de
Dresch, Lacerda e Antunes JR (c2015). Esses autores elaboraram um passo a passo para
operacionalizar a pesquisa em DS a partir de uma vasta investigagdo em que eles buscaram
compreender como diversos pesquisadores descreviam o passo a passo para seguir a DS. Em suas
investigacdes, Dresch, Lacerda e Antunes JR perceberam que “Cada autor propde diferentes
métodos de condugdo de pesquisas com base na design science, no entanto, algumas semelhancas

foram identificadas®'”’

(c2015 p. 91 — tradugdo nossa). Com base nessas semelhancas e a partir
das percepgdes de Dresch, Lacerda e Antunes JR sobre o que seria relevante na condugdo da

pesquisa, esses autores sugerem as etapas que estdo resumidas na figura a seguir (c2015, p. 124).

L “Each author proposes different methods of conducting research based on design science, however, some

similarities have been identified.” (DRESCH; LACERDA ; ANTUNES JR , 2015 p. 91).
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Figura 1: Etapas da Design Science Research.

Steps of Design Science Research Quiputs
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Fonte: Dresch, Lacerda e Antunes Jr (c2015, p. 124).

Observando a estrutura de método recomendada por Dresch, Lacerda e Antunes Jr
(c2015), apresenta-se, a seguir, a sequéncia de atividades desenvolvidas para operacionalizar a
presente pesquisa. Considere-se que o percurso da investigagdo nao precisa comecgar
rigorosamente na etapa 1 e terminar na etapa 6. De acordo com o problema analisado e os
objetivos que se pretendem alcangar, o método de pesquisa pode ser aplicado de forma diferente,

conforme afirmam Dresch, Lacerda e Antunes JR (c2015, p. 85).

Essas informagdes sdo oportunas ja que as etapas a serem apresentadas sofreram algumas
modificagdes. Por exemplo, a revisdo da literatura, que s6 aconteceria na etapa 3, teve inicio na
primeira etapa, revelando assim, a existéncia do problema. Apesar dessas alteracdes, todas as

etapas estdo descritas. Adverte-se que, ndo raras vezes, serd preciso repetir algumas
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afirmacdes/citacdes que ja se encontram em outras se¢cdes do texto, para melhor
esclarecimento/embasamento de certos pontos.

Observe-se ainda que no percurso das etapas que se seguem informa-se onde surgiram
algumas decisOes relativas a presente pesquisa € ao processo de construcdo do artefato a ser
descrito no topico 7. Propositadamente essas informagdes procuram evidenciar a influéncia dos
lugares percorridos, da graduagdo ao mestrado, culminando na elaboragdo de uma solugdo

satisfatoria para atender ao problema existente na EJA.

3.3.1 Identificacio do problema

A modalidade de educagdo que atende a um conjunto de individuos que estudam juntos,
apesar de possuirem faixas etarias e niveis socioculturais diferentes ¢ denominada Educacdo de
Jovens e Adultos (embora envolva também pessoas idosas). A forma de ensinar a esse grupo de
caracteristicas nado homogéneas deve considerar as especificidades desse publico, conforme
consta no artigo art. 4°, do inciso VII da Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional
(BRASIL, 2018, p. 10).

Contrariando esta lei, nas aulas que acontecem na EJA, normalmente, ¢ praticada a
mesma metodologia de aulas tradicionais aplicadas no ensino regular, desconsiderando-se as
especificidades dessas pessoas jovens, adultas e idosas que estudam juntas. Neste sentido,
Siqueira e Guidotti (2017, p.128) advertem: “As praticas didaticas do ensino regular ndo podem
ser aplicadas na EJA, fazendo com que a educagdo ndo faga sentido para o estudante.” Assim,
entre os problemas observados na EJA, encontram-se a apresentagcdo de aulas ndo atrativas, com
uso insuficiente de TDIC, gerando desinteresse dos educandos pelas aulas (SIQUEIRA;
GUIDOTTI, 2017), numa realidade que parece contribuir com a desisténcia e a evasdo escolar
existente na modalidade de ensino. Essas questdes encontram-se elucidadas no topico 2.1 (A
educacgdo de Jovens e Adultos).

Esses problemas da EJA foram identificados pela pesquisadora enquanto cursava o sexto
periodo do curso de Licenciatura em Pedagogia, por meio da literatura que servia de base para a
disciplina “Educagdo de Jovens e Adultos.” Assim, brotou na pesquisadora (que ja era jornalista)

o interesse em investigar se o uso didatico de telefones celulares para elaboracao de reportagens
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em video, realizadas por estudantes da EJA, seria vidvel para ajudar a resolver o problema
verificado nessa modalidade de ensino.

Isto posto, tem-se como problema de pesquisa: Apresentagdo de aulas ndo atrativas na
EJA, com uso insuficiente de TDIC. Dessa forma, o problema de pesquisa levanta a seguinte
questdo: “Apresentar-se-ia a reportagem em video, elaborada pelos proprios discentes a partir de
telefones celulares, como método de ensino dialogico, participativo, colaborativo e agradavel,
capaz de despertar nos educandos da EJA interesse pelas aulas?” Parte-se da hipotese de que o
uso didatico de telefones celulares para elaboracdo de reportagens em video, realizadas por
discentes da EJA, pode contribuir com a construcdo de aulas dialdgicas, participativas e
colaborativas, despertando nestes educandos interesse pelas aulas. Dessa forma esta pesquisa
descreve um método de ensino que orienta professores sobre o uso didatico de telefones celulares

para elaboracdo de reportagens pelos proprios educandos (detalhes no topico 7).

3.3.2 Conscientizacdo do problema

No intuito de ajudar a resolver o problema verificado na EJA (aulas ndo atrativas, com
uso insuficiente de TDIC), ao concluir o curso de Licenciatura em pedagogia a pesquisadora
elaborou um projeto de pesquisa e submeteu-se a selecio do Mestrado em Computagao,
Comunicagao e Artes (PPGCCA), ligado ao Centro de Informatica da Universidade Federal da
Paraiba (UFPB). Tendo sido aprovada, ao ingressar no mestrado a pesquisadora tinha em mente a
ideia de utilizar os conhecimentos adquiridos neste curso para ajudar a resolver o problema da
falta de interesse dos educandos da EJA pelas aulas, focada no sentido de encontrar uma solugao
pratica para o problema da existéncia de aulas ndo atraentes na EJA.

Neste sentido, a partir da orientagdo académica no mestrado e por meio das disciplinas ali
cursadas a pesquisadora procurou conscientizar-se melhor do problema verificado na EJA,
aprofundando as leituras para melhor compreendé-lo e buscando informagdes para conhecer as
suas caracteristicas, causas e contextos. Essa busca envolveu, inclusive, conversas informais com
colegas de curso (professores da EJA), bem como didlogos com estudantes dessa modalidade de
ensino.

Nesta etapa a pesquisadora buscou informagdes sobre o problema em estudo, tentando

perceber o que poderia interferir nas aulas da EJA e tentando sistematizar as informagoes
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adquiridas, no intuito de viabilizar uma solugdo para o problema em andlise. Nesse intuito, para
que o artefato (método de ensino) funcionasse no ambiente da EJA observou-se a “validade
pragmatica” do artefato que se pretendia descrever e propor. Neste sentido, foram considerados:
“(i) os custos e beneficios da solugdo; (ii) se a solugdo atende as especificidades do
ambiente/contexto em que serd aplicada; e (iii) as necessidades das partes interessadas na solugao
proposta”? como advertem Dresch, Lacerda e Antunes JR (¢c2015, p. 57).

Assim, apos a identificagdo e a conscientizacdo do problema, entende-se que uma forma
de despertar nos discentes da EJA interesse pelas aulas pode ser viabilizada por meio de uma
metodologia de ensino que favorega o uso didatico de telefones celulares para elaboracdo de
reportagens em video pelos proprios estudantes.

Deste modo para que o artefato (método de ensino) funcione satisfatoriamente na EJA,
consideram-se como requisitos: o dialdgico, a participa¢do e a colaboracdo entre os discentes.
Esse processo incentiva o trabalho interativo (aluno/aluno, aluno/professor, professor/aluno),
favorecendo o intercambio de experiéncias e estimulando os discentes quanto ao uso de telefones
celulares e/ou outras tecnologias digitais.

Desta forma, o método de ensino aqui descrito enquadra-se como metodologia ativa (ja
explicitada no topico 2.10), colocando o estudante num papel de destaque e em contato direto
com o objeto de estudo, num trabalho didatico hands on. Assim, acredita-se que esse método

pode motivar os estudantes da EJA no sentido de despertar-lhes interesse pelas aulas.

3.3.3 Revisao da literatura

Como observado desde a “Identificagdo do Problema”, a revisao da literatura foi uma pratica que
ocorreu em simultineo com a identificacdo e conscientizagcdo do problema, movimentando-se em
todas as fases da pesquisa. Perceba-se que Dresch, Lacerda e Antunes JR, ao dissertarem sobre a
DS, consideram fundamental “que o pesquisador esteja ciente do que foi previamente pesquisado,
como foi pesquisado, quais resultados foram encontrados e, talvez o mais importante, o que

ainda nio foi pesquisado™ (c2015, p. 129, tradugdo, grifo nossos).

32 “Some of the questions that should be considered by the researcher are: (i) the costs and benefits of the solution;
(ii) whether the solution meets the specificities of the environment/context in which it will be applied; and (iii) the
needs of the parties interested in the proposed solution”. (DRESCH; LACERDA; ANTUNES JR, c2015, p. 57).

33 “Research can be understood as a systematic investigation with the aim of developing theories, establishing
evidence and solving problems. For that purpose, it is important that the researcher be aware of what was
previously researched, how it was researched, what results were found and, perhaps most importantly, what has not
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Neste sentido, durante essa revisao da literatura (na presente investigacdo) a pesquisadora
percebeu a escassez de estudos relacionando EJA e TDIC, sendo essa caréncia destacada,
inclusive por Gongalves (2021) e por Reyes e Gongalves (2020)*. Perceba-se que, essa escassez
ultrapassa questdes ligadas apenas ao uso de tecnologias digitais, como reconhecem Siqueira e
Guidotti: “historicamente as pesquisas sobre aprendizagem estiveram muito mais direcionadas ao
publico infanto-juvenil” (2017, p. 17).

No sentido de preencher essa lacuna, a pesquisadora buscou recursos, sobretudo, nas
metodologias ativas e no método usado por Paulo Freire. Os detalhes dessa investigacdo, como
um todo, encontram-se explanados no capitulo 2 (Materiais) e inclui pesquisas sobre a
usabilidade de celulares na educagdo, em interface com Jornalismo ¢ com foco na EJA, no
contexto de metodologias ativas. Inclui também pesquisas sobre aplicativos disponiveis para
gravagdo, elaboragdo e compartilhamento de videos via telefones celulares, e revisdo de alguns
conceitos basicos sobre Jornalismo e reportagem.

A revisao de literatura contribuiu igualmente para definir-se a classe de problemas
(descrita na etapa seguinte) e ainda definir-se e identificar-se quais seriam os artefatos (métodos
de ensino) ja existentes no contexto da EJA, verificando, inclusive, se havia algum artefato
semelhante ao que se pretendia projetar (direcionado a EJA) para tentar entender o seu

funcionamento e aprender com eles.

3.3.4 Identificacio dos artefatos e configuracio da classe de problemas

Observe-se que esta etapa de identificar artefatos, além de assegurar “que a pesquisa em

35 ela ainda

andamento ¢ uma contribuicao relevante para uma determinada classe de problemas,
possibilita ao pesquisador conhecer o que ja existe projetado por outros pesquisadores sobre o
problema que se pretende resolver. Neste sentido, Dresch, Lacerda e Antunes JR, orientam:
“antes de iniciar o projeto ou desenvolvimento do artefato, ¢ necessario determinar o que existe

sobre esse artefato em uma determinada Classe de Problemas”. Dessa forma, “¢ possivel garantir

vet been researched (Gough et al. 2012)”. (DRESCH; LACERDA; ANTUNES JR, c2015, p. 129).
4 Embora essa observagio tenha sido mencionada na introdugao, pela sua relevancia, julgou-se conveniente reforca-
la.

> “In addition, it ensures that the ongoing research is a relevant contribution to a certain class of problems.”
(DRESCH; LACERDA, ANTUNES, JR, c2015, p. 121).
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maior assertividade do pesquisador na hora de propor o artefato que pode resolver um
problema™¢. (c2015, p. 107 ¢ 121, tradugdo nossa).

Recorde-se que ndo foram identificados artefatos (métodos de ensino) direcionados a
EJA. Foi possivel identificar que usualmente o método utilizado por Paulo Freire ¢ relacionado a
esta modalidade de ensino. Observe-se que este método foi elaborado originalmente com foco na
educagdo de pessoas adultas, como se pode observar nos textos escritos pelo proprio Freire
(1967,1978, 1979, 1987, 2000), bem como em Freire e Shor (1986). O método usado por Paulo
Freire ganhou notoriedade quando este educador foi “convidado pelo governo do presidente
Goulart para coordenar uma campanha de alfabetizacdo de adultos, em 1963.” Como Freire

esclarece:

eu trabalhava na universidade e também na periferia da cidade, continuando meu
trabalho entre trabalhadores adultos, camponeses, tendo-os como meus professores ao
mesmo tempo que como alunos. Esse foi para mim, em Recife, um longo periodo de 15
anos de busca silenciosa, organizando mentalmente alguns dos principais aspectos que
vim a expor em meus livros. (FREIRE; SHOR; 1986, p. 16).

Veja-se outro trecho em que o autor faz referéncia ao publico a que se destinava o seu
método de ensino: “Ha mais de 15 anos vinhamos acumulando experiéncias no campo da
educacdo de adultos, em areas proletarias e subproletarias, urbanas, e rurais.” (FREIRE, 1967,
p.101). Nos escritos deixados pelo autor, que formam o seu ultimo livro, publicado por Ana

Maria Aragjo Freire, apos a morte do educador, Freire resume:

Ao longo desses trinta anos [...] fui chamado a escrever algo sobre educacio de
adultos. Artigos, entrevistas, textos a serem lidos e debatidos em conferéncias.
Educacio de adultos e politica, educacdo de adultos e¢ desenvolvimento, além,
naturalmente, do sem-numero de vezes em que fui convocado para discutir a
alfabetizacao de adultos, capitulo importante da educacdo em geral e da de adultos em
particular. (FREIRE, 2000, p. 40, grifo nosso).

Dessa forma, em todos os textos observados, Freire (1967,1978, 1979, 1987, 2000), Freire
e Shor (1986), evidencia-se que o método era direcionado a “adultos”. Contudo, acredita-se que,
por se tratar de um método ativo, que estimula o didlogo e a participagdo do educando,
comumente o método utilizado por Freire ¢ relacionado a EJA.?” Ressalte-se que o proprio “Paulo

Freire havia pensado que os métodos e o material existentes deviam ser revistos, uma vez que

3¢ “That is, before starting artifact design or development, it is necessary to determine what exists about this artifact
in a given Class of Problems. With this determination, it is possible to ensure greater assertiveness of the researcher
at the time that he/she proposes the artifact that can solve a certain problem situation. (DRESCH; LACERDA,
ANTUNES, JR, 2015, p. 107).

*7 Como exemplo, pode-se mencionar o trabalho de Branddo em que ele afirma: “algumas pessoas retomaram o
Paulo Freire do MEB para trabalhar com uma turma de jovens e adultos lavradores”. (BRANDAO, s/a, p. 38).
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freqiientemente nos contentamos em passar aos adultos os métodos aplicados as criangas.”
(FREIRE, 1979, p.13). Observe-se que a EJA ndo trata apenas da educagdo de adultos, sendo
possivel afirmar, parafraseando freire, que os métodos aplicados aos adultos devem ser revistos
para atender as necessidades educacionais de pessoas jovens, adultas e idosas que estudam juntas.

Desta forma, na busca por um método de ensino direcionado a EJA, constatou-se que os
métodos tradicionalmente utilizados nao correspondem as especificidades dessa modalidade de
ensino. Portanto, a presente pesquisa identifica que a EJA continua clamando por uma
metodologia de ensino que atenda as caracteristicas de seu publico ndo homogéneo.

Considere-se que “O objetivo do conhecimento produzido em Design Science € suportar o
projeto de melhorias, de adaptacdes ou de novos artefatos que promovam solugdes uteis
vinculadas a uma classe de problemas,” como sinaliza Dresch (2018, p. 146). Assim, a partir da
pesquisa realizada e descrita no decurso desta dissertacdo, especialmente no capitulo 2

(Materiais), foi configurada a seguinte classe de problemas:

—

Apresentacao de aulas nao atrativas, com uso insuficiente de TDIC

Escassez de pesquisas relacionando EJA com TDIC

Nao identificacdo de um método de ensino que contemple a diversidade da EJA
Nao aproveitamento das diferencas etarias em favor da aprendizagem
Limitagao dos professores em sua atuagao pedagogica

Reprodu¢do do mesmo estilo didatico do Ensino Regular na EJA

Despreparo e resisténcia de docentes quanto ao uso de TIDIC

Desinteresse nas aulas por parte dos discentes

N kWD

Identificagdo de evasao e desisténcia

Observe-se que a defini¢do da classe de problemas possibilita que o artefato apresentado
como solug¢dao para o problema de pesquisa atenda nao apenas a um caso isolado, mas possa
estender-se para um contexto mais amplo. Dessa forma outros pesquisadores, em situagdes
similares, podem beneficiar-se dos resultados desta pesquisa e, inclusive, testar se o artefato
apresentado na presente pesquisa funciona em outros contextos ou necessita de adaptacdes para

funcionar, como observam Dresch, Lacerda e Antunes JR (c2015, p.104, 121). Assim, diante da
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classe de problemas apresentada, na etapa seguinte indica-se quais sdo as solugdes consideradas

satisfatorias para ajudar a resolver os problemas identificados.

3.3.5 Proposicao do artefato para resolver o problema especifico

Considerando a classe de problemas apresentada na etapa anterior € com base nos
achados, seja da revisdo da literatura seja de outras informagdes colhidas por meio de conversas
informais com professores e também com estudantes da EJA, esta etapa dedica-se ao
desenvolvimento do artefato. Percebe-se que as ideias do didlogo, da participagdo e da
colaboracao, presentes no método utilizado por Paulo Freire (FREIRE, 1967,1978, 1979, 1987,
2000) e (FREIRE; SHOR,1986), bem como o conceito de “mao na massa”, presente nas
metodologias ativas (topico 2.10), somados ao uso de TDIC (topico 2.4.1) sdo basilares para
atender as necessidades educacionais de pessoas jovens, adultas e idosas que estudam juntas.

Observe-se que na classe de problemas configurada na etapa anterior foram identificados
diversos problemas na EJA. Contudo, a proposta aqui apresentada busca atender, a principio, o
problema de aulas ndo atrativas, com uso insuficiente de TDIC. Porém, entende-se que € possivel
que algumas outras situagdes expostas na classe de problemas possam ser também contempladas
com a solugdo proposta.

Nesta diregao, o artefato descrito ¢ um método de ensino para ser usado por professores
com estudantes da EJA. Esse método consiste na utilizagdo pedagogica de telefones celulares
para elaboracdo de reportagens em video, como tarefa didatica, a ser elaborada por estudantes
dessa modalidade de ensino. Dessa forma, observem-se as recomendacdes de Dresch, Lacerda e

Antunes JR sobre esta etapa da pesquisa:

No momento em que ocorre o projeto e Desenvolvimento do Artefato, o pesquisador
pode definir a Heuristica de Construcéo deste artefato [...]. Isto é, o pesquisador define
0s requisitos para o bom funcionamento do ambiente interno do artefato, de acordo
com o ambiente externo. Para esta etapa, s3o expostos os mecanismos internos e sua
organizagdo, considerando os efeitos desejados no ambiente natural ou exterior. Além
disso, as heuristicas de constru¢ao geram conhecimento especifico que também pode ser
usado para projetar novos artefatos no futuro.”® (c2015, p. 113, tradugio nossa, grifo
Nn0sso).

38 “At the moment that Artifact Designing and Development occur, the researcher can define the Construction
Heuristics of this artifact (i arrow). That is, the researcher defines the requirements for the proper functioning of the
inner environment of the artifact, according to the outer environment. For this step, the internal mechanisms and
their organization are exposed, considering the desired effects on the natural or outer environment. Moreover,
Construction Heuristics generate specific knowledge that can also be used to design new artifacts in the future.”
(DRESCH; LACERDA; ANTUNES JR, c2015, p. 113).
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Portanto, para o método de ensino aqui descrito ser considerado exequivel e satisfatorio™
para atender a necessidade de atrair a atengdo de pessoas jovens, adultas e idosas que estudam
juntas, utilizando TDIC adequadamente, ¢ necessario que o artefato atenda aos seguintes
requisitos:

a) Promover o didlogo — Para promover o didlogo e a troca de experiéncias entre pessoas
jovens, adultas e idosas que estudam juntas, sugere-se que as reportagens sejam elaboradas em
equipe de, no minimo, 3 estudantes de faixas etarias diferenciadas. Assim, os mais jovens
poderdo ajudar os mais velhos a familiarizarem-se com os dispositivos computacionais méveis e
os mais velhos poderdo compartilhar seus conhecimentos empiricos com os mais jovens.

b) Favorecer a participagdo e a colaboragdo — Para favorecer a participagdo ¢ a
colaboracdo, sugere-se que os proprios educandos sejam responsaveis por todo processo de
elaboracdo das reportagens, seja atuando como repoérter, representando um especialista em
determinado assunto, dirigindo a reportagem ou elaborando trabalhos técnicos relacionados a
gravacgdo e edicao de imagens. Deve-se evitar que os trabalhos técnicos sejam terceirizados, de
forma que todos (inclusive os educandos idosos) participem e colaborem ativamente do processo
de elaboracdo das reportagens. Desse modo, os que ainda ndo possuem experiéncia com as TDIC,
podem familiarizar-se com essas tecnologias.

c¢) Possibilitar o uso de TDIC — Todo processo de elaboracao das reportagens pelos
discentes deve ser viabilizado por meio dos telefones celulares que os estudantes ja utilizam em
seu dia a dia, devendo-se evitar recorrer-se a estidios de gravagao e edicao de videos, quando isto
consistir em processos burocraticos ou dispendiosos.

d) Possuir custo zero — As reportagens precisam ser compartilhadas por meio de Internet
disponivel na escola, nas casas dos discentes ou em locais abertos ao publico (shoppings, lojas e
restaurantes, etc.), evitando custos financeiros para os educandos.

e) Ter o seu passo a passo — Para que o método de ensino direcionado a EJA seja

viabilizado € necessario haver o detalhamento de todas as suas fases. Ou seja, deve ser descrito a

7 Nesta dissertacdo, o termo “satisfatorio” refere-se a algo adequado, mesmo que néo seja ideal ou perfeito, como ja
explicitado no topico 3.1.3 e em outros trechos da presente dissertagao.
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sequéncia de agdes que possibilitam a execugdo deste método. Considere-se, porém, que o
processo de aplicagdo do método nao deve ser trancado em si, a criatividade deve prevalecer em

todas as fases de desenvolvimento deste método.

Para justificar a solugdo proposta, ¢ importante lembrar que esta pesquisa como um todo
encontra-se em uma area interdisciplinar, distante dos métodos de pesquisa tradicionais, que
normalmente trabalham com a deducdo e a indugdo. Na DS, acrescenta-se o método abdutivo.
Para organizar as ideias, o pesquisador vale-se da criatividade e de “seu conhecimento prévio
para propor solug¢des robustas que possam ser usadas para melhorar a situacdo atual, resolvendo o

problema em estudo”*’

, como pontuam Dresch, Lacerda e Antunes Jr (c2015, p. 121). Contudo,
estes autores lembram: “é essencial enfatizar que, embora a Design Science esteja focada na
resolugdo de problemas, ela ndo busca resultados 6timos (comuns a areas como a Pesquisa
Operacional). Um resultado satisfatorio para o contexto em que o problema se encontra € o
objetivo™!. (20135, p. 56, tradugdo nossa).

Estas ponderagdes sdo oportunas para justificar a proposta de solugdo aqui apresentada.
Observe-se que, por estar na area de computagao, essa proposta poderia ser voltada, por exemplo,
para a implementacdo de um novo aplicativo direcionado ao ensino na modalidade EJA. Neste
sentido, enquanto cursava a disciplina “Computa¢io aplicada a comunicagdo e a arte*”, a
pesquisadora chegou a cogitar a possibilidade de idealizar um aplicativo voltado para essa
modalidade de ensino. Contudo, apdés analisar a relagcdo custo-beneficio, considerando que ja

existem sistemas computacionais acessiveis aos estudantes, com aplicagdes diversas para atender

a necessidade de ensino/aprendizagem da EJA, optou-se por sugerir como utilizar dispositivos

0 “In addition to creativity, the researcher must use his/her previous knowledge to propose robust solutions that can
be used to improve the current situation by solving the problem under study. (DRESCH; LACERDA; ANTUNES JR
c2015, p. 121).

‘L “However, it is essential to emphasize that although Design Science is focused on problem solving, it does not seek
optimal outcomes (common to areas such as Operational Research). A satisfactory outcome for the context in which
the problem is found is the aim (Simon 1996).” (DRESCH; LACERDA; ANTUNES JR (2015, p. 56).

2 Descrigdo desta disciplina: "Introduzir aspectos relevantes da computagdo para comunicagdo social e para as
artes. Apresentar conceitos basicos de arquitetura de computadores e sistemas operacionais e introduzir aspectos
relevantes de programacao de computadores para comunicagdo social e artes. Apresentar nogdes basicas de
programagdo de computadores usando linguagens e ferramentas como: Processing, TouchDesigner e PureData.
Introduzir aspectos relevantes acerca da Internet e redes de computadores para comunicago social e artes."
Disponivel em: https://sigaa.ufpb.br/sigaa/public/programa/noticias_desc.jsf?

le=pt BR&id=3128&noticia=222339017. Acesso em: 15.Dez.2022.
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computacionais moéveis (telefones celulares) e aplicativos ja disponiveis para gravagdo, edicao e
compartilhamento de videos.

Assim, apds conversas com os orientadores, decidiu-se pela descricdo de um método de
ensino em que os educandos da EJA, em equipe, possam utilizar didaticamente telefones
celulares para elaboracdo de reportagens em video, produzidas, apresentadas e dirigidas pelos
proprios discentes, sob orientacdo de professores. Os detalhes deste método encontram-se

descritos a seguir (topico 3.3.7).

3.3.6 Projeto do artefato selecionado

Esta etapa refere-se ao projeto do artefato em si. Buscando-se obter resultados confiaveis
para o desenvolvimento do artefato, procura-se ajustar todas as etapas anteriores do método de
trabalho para elaborar-se a descricdo do método de ensino direcionado & EJA de forma que este
atenda as caracteristicas do publico desta modalidade de ensino. Como observado no tdpico
anterior, entre a ideia de um aplicativo com foco na EJA e um novo método didatico direcionado
a essa modalidade de ensino, decidiu-se por esta tltima.

Recorde-se ainda que para delinear-se este método de ensino, buscou-se conceitos das
metodologias ativas analisadas anteriormente (topico 2.10), conectando-os as possibilidades
didaticas oferecidas tanto pelos telefones celulares (topico 2.4) quanto pelas reportagens

(produzidas, apresentadas e dirigidas por discentes, topico 2.9). Neste sentido, observe-se que

“O projeto do artefato deve considerar suas caracteristicas internas e o contexto
externo no qual o artefato ird operar. Em outras palavras, esta etapa deve considerar
todos os componentes e relagoes internas do funcionamento do artefato, seus limites
e sua relacdo com o ambiente externo, ou seja, o contexto no qual o artefato ira operar.
Essas caracteristicas comecaram a ser definidas na etapa de conscientizagdo do
problema. Para projetar o artefato, o pesquisador deve também considerar quais solucées
sdo satisfatérias para o problema em estudo. Essas solu¢des foram caracterizadas e
formalizadas na etapa anterior”.*

E importante para o projeto do artefato selecionado que o pesquisador descreva
todos os procedimentos que serdo empregados, ndo s6 para a construgdo do artefato
mas também pela sua avaliagdo. Além disso, € nesta etapa que o desempenho esperado
resultados do artefato devem ser claramente declarados. Em outras palavras, os

43 The design of the artifact must consider its internal characteristics and the external context in which the artifact
will operate. In other words, this step must consider all of the components and internal relationships of the artifact’s
functioning, along with its limits and its relationship with the outer environment, i.e., the context in which the artifact
will operate. These characteristics began to be defined in the awareness of the problem step. For designing the
artifact, the researcher will also have to consider which solutions are satisfactory for the problem under study. These
solutions have been characterized and formalized in the previous step. (DRESCH; LACERDA; ANTUNES JR,
c2015, p. 122).
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requisitos de desempenho do artefato devem ser descritos para garantir que uma
solucao satisfatoria seja alcancada. Essas questdes também sdo essenciais para garantir
o rigor da pesquisa, que possa ser devidamente replicada e posteriormente confirmada
por outros pesquisadores.* (DRESCH; LACERDA; ANTUNES JR ¢2015, p.122,
tradug@o nossa, grifo nosso).

Levando-se em conta essas orientagdes, seguem-se os aspectos a serem considerados na
etapa seguinte por ocasido da descricdo do método de ensino direcionado a EJA:

a) Caracteristicas do contexto em que o método de ensino funcionara — O método de
ensino visa atender as necessidades didaticas da EJA, grupo de individuos pertencente a classes
socioculturais diversas. Refere-se a pessoas jovens, adultas e idosas que estudam juntas, como
repercutido anteriormente (topico 2.1). Considerando a heterogeneidade que envolve essa
modalidade, seguem as caracteristicas do método descrito para atender o problema observado na
EJA.

b) Caracteristicas internas do método de ensino — Essas caracteristicas apresentadas a
seguir formam os mecanismos internos para o artefato funcionar e foram definidas e
fundamentadas teoricamente (etapa 2) e ja repercutidas (etapa 3.3.5). Como as etapas da DSR
sdo feita em ciclos, este procedimento de repetir acdes ja mencionadas se justifica para garantir a
conexdo dos resultados com os objetivos da pesquisa, dindmica que vem sendo realizada no
decorrer do trabalho. Dessa forma, “se durante o desenvolvimento ou avaliagdo, o artefato ndo
aderiu aos requisitos da pesquisa, o pesquisador pode retornar a etapa de conscientizagdo para
entender melhor o problema e continuar a pesquisa”®, como sinalizam Dresch, Lacerda e
Antunes JR (c2015, p. 79).

Assim, seguem-se as caracteristicas internas do artefato, lembrando-se que tais
caracteristicas formam os requisitos para funcionamento interno deste método de ensino

destinado a EJA e encontram-se explicitados anteriormente, na etapa 3.3.5:

e Promover o didlogo

4 “It is important for the design of the selected artifact that the researcher describe all of the procedures that will be
employed, not only for the artifact’s construction but also for its evaluation. Moreover, it is in this step that the
expected performance results of the artifact must be clearly stated. In other words, the performance requirements of
the artifact must be described to ensure that a satisfactory solution will be achieved. These issues are also essential
to guarantee the rigor of the research, so that it can be duly replicated and further confirmed by other researchers.”
(DRESCH; LACERDA; ANTUNES JR c2015, p.122).

> “However, if during development or evaluation, the artifact did not adhere to the research requirements, the
researcher can return to the awareness step to better understand the problem and continue the research”.
(DRESCH; LACERDA; ANTUNES JR, c2015, p. 79).
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e Favorecer a participacao e a colaboragdo
e Possibilitar o uso de TDIC
e Possuir custo zero

e Ter o seu passo a passo

¢) Resultado/desempenho esperado do artefato — Considerando que o método de ensino
direcionado a EJA envolve pesquisas e descobertas de forma ativa, favorecendo o didlogo, a
participacdo e a colaboracdo entre os discentes, espera-se que este método colabore para
despertar nos educandos da EJA interesse pelas aulas.

d) Solugdes satisfatorias*® — Entende-se que as caracteristicas descritas anteriormente
(promover o didlogo, favorecer a participagdo e a colaboragdo, possibilitar o uso de TDIC,
possuir custo zero e ter o seu passo a passo) atendem os requisitos de solugdo satisfatoria para o
problema verificado inicialmente na EJA: apresentagdo de aulas ndo atrativas para os discentes,
com uso insuficiente de TDIC, principalmente quando se considera a relagdo custo-beneficio e a
viabilidade que envolve o artefato.

e) Limites de aplicacdo do artefato — Quanto aos limites de aplicagdo do artefato, este
método de ensino ¢ direcionado a EJA, no modelo presencial. Como sera observado adiante, nas
heuristicas contingenciais (topico 3.3.11), ¢ possivel que este método de ensino funcione também
no formato hibrido, no modelo remoto como também na Educagao a distancia (EAD). Contudo,

¢ possivel que precise ser adaptado aos contextos de cada modalidade.
3.3.7 Desenvolvimento do artefato (descricio do método)*’
Como vem sendo repercutido nesta pesquisa, o artefato refere-se a um método de ensino

destinado a EJA, que orienta professores quanto ao uso didatico de telefones celulares para

elaboracdo de reportagens em video a serem feitas por educandos nessa modalidade de ensino.

¢ A definicdo de “solu¢des satisfatorias” foi devidamente esclarecida no topico 3.1.2. Refere-se a solugdes que
colaborem no sentido de ajudar a resolver o problema observado, mesmo que néo seja a solugfo ideal.

7 No capitulo quatro apresenta-se um resumo deste método de ensino em forma de tabela, com descrigao dos
momentos (etapas) principais.
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Sendo assim, este topico dedica-se ao desenvolvimento deste artefato, indicando, de foma
detalhada, como operacionalizar o método de ensino.

Observe-se que ao final de cada “momento”,*® entre parénteses, indicam-se os requisitos a
que esse momento corresponde. Perceba-se que a propria sequéncia do método refere-se ao
requisito “ter o seu passo a passo”. Recorde-se que estes requisitos foram definidos (na etapa
3.3.5). Por tultimo, indicar-se-ao alguns aplicativos (disponiveis on-line) para edi¢do, gravacao e
divulgacao das reportagens elaboradas pelos educandos por meio do telefone celular.

Descrevem-se a seguir os momentos referentes as etapas do método de ensino que
envolve o uso de telefones celulares para elaboragdo de reportagens produzidas, apresentadas e
dirigidas por estudantes da EJA, incluindo as fases que dependem de um sistema computacional
para serem viabilizadas. E importante registrar que, no modo como aqui se propde, as reportagens
feitas pelos estudantes ndo precisam seguir os rigores técnicos exigidos na profissao jornalistica.
O estudante pode usar a criatividade e deixar a imaginacdo fluir para elaborar a tarefa, seja
inspirado em formatos de reportagem tradicionalmente utilizadas nos canais convencionais de
televisao, seja inovando na producdo da tarefa proposta.

Primeiro momento (orientando os estudantes sobre a tarefa didatica) — Simples, do
ponto de vista operacional, o primeiro momento consiste em convidar os estudantes para
utilizarem seus telefones celulares para elaborarem reportagens em video sobre determinado tema
debatido em aula ou sobre outro assunto. Para facilitar a colaboragao entre os estudantes, sugere-
se que as reportagens sejam feitas em grupos de trés ou mais pessoas de faixas etarias
diferenciadas. A quantidade de alunos que participardo das equipes ficara a critério do professor,
dependendo ainda do formato da reportagem. Caso o professor queira envolver um niumero maior
de estudantes em um mesmo grupo, pode pensar em um estilo de trabalho em equipe semelhante
aos telejornais, praticados em emissoras de TV abertas. Neste caso, as imagens seriam gravadas
em um local fechado, com um cinegrafista, um ou dois apresentadores e reporteres entrando,
como se estivessem fazendo reportagens externas, ao vivo. Nesse formato, os estudantes que
fardao o papel de reporteres externos poderao ficar em outro local, na propria escola, seja no patio,

seja na biblioteca, etc. Ressalte-se que ndo hé a pretensdo aqui de detalhar cada etapa, definindo

8 Para distinguirem-se as “etapas” da Design Science Research das “etapas” do método de ensino destinado a EJA,
neste topico substitui-se o termo “etapa” por “momento”.
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de forma rigida como serdo elaboradas as reportagens. Tudo vai depender da criatividade do
educador e dos estudantes.*’

Naturalmente, todos esses papéis mencionados (cinegrafista, apresentador, reporter,
entrevistado) serdo representados por estudantes. Definidas essas questdes, seguem-se o0s
procedimentos basicos para viabilizar a producdo das reportagens pelos proprios estudantes.

(Requisito: promover o didlogo, a participagdo e a colaboragao.)

Segundo momento (colocando a mao na massa) — Neste segundo momento 0s
estudantes comegam a “colocar a mao na massa”. Neste momento eles devem pesquisar o assunto
sobre o qual sera feita a reportagem. Essa busca pode ser feita nos proprios livros didaticos de
posse dos educandos, na biblioteca da escola ou mesmo em sites confidveis disponiveis na
internet. Em seguida os estudantes devem elaborar perguntas sobre os temas estudados e levar
essas questdes para serem apreciadas pelo professor. (Requisito: Favorecer o didlogo, a
participacdo e a colaboragao.)

Apos serem aprovadas pelo docente, as perguntas serdo feitas pelo repdrter (no caso um
estudante) a um entrevistado. A pessoa a ser entrevistada pode ser um outro estudante
representando um especialista no assunto em questdo ou pode ser um profissional da escola ou de
fora, que entenda do assunto. O tempo de duragio das reportagens ficara a critério do professor.*
Definidas essas questdes, seguem-se algumas etapas que envolvem sistemas computacionais.
(Requisito: favorecer o diadlogo, a participagdo e a colaboragao.)

Terceiro momento (elaborando a reportagem) — Para o terceiro momento serdo
utilizados os telefones celulares que os estudantes possuem. Caso o estudante que vai representar
o apresentador ou reporter seja o proprio cinegrafista, este pode usar a camera frontal do telefone
celular. Caso haja outra pessoa para filmar, deve ser usada a camera traseira deste dispositivo. As
imagens capturadas podem ser utilizadas sem cortes, caso professor e estudantes decidam. Assim,
seria uma reportagem continua em que um estudante filmaria um colega entrevistando uma ou
mais pessoas, seja em um ambiente fechado ou aberto. Como dito anteriormente, a criatividade

deve ser estimulada nessa proposta didatica. E oportuno ressaltar que a elaboragdo das

% Como sugere Freire (1967, p. 4), ao professor, cabe a fungdo “de coordenar, jamais influir ou impor” decisdes para
realizagdo das tarefas.

°0 Sugere-se que as reportagens ndo ultrapassem o tempo de 10 minutos, considerando-se, inclusive, que esse é o
limite méximo permitido em alguns aplicativos de compartilhamento de video, como ocorre no Flipgrid (apresentado
a seguir).
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reportagens, na forma como se sugere nesse trabalho, ndo precisa seguir um modelo
preestabelecido em manuais de redagdo jornalisticos. (Requisito: possibilitar o uso de TDIC;
possuir custo zero.)

Quarto momento (finalizando o video) — Apo0s a captura das imagens e dependendo do
formato de reportagem adotado (gravacdo continua ou com imagens para editar), parte-se para o
quarto momento. Caso se decida pela gravagdo continua, basta inserir os caracteres € encerrar o
trabalho. Optando-se por uma reportagem mais elaborada, com edi¢cdo de imagens, por exemplo,
¢ necessario usar aplicativos de edicdo de video (lembrando que alguns desses apps estdo
disponiveis gratuitamente na Internet). Considerando que muitas escolas publicas ainda
enfrentam caréncias ligadas a conectividade a Internet, ¢ importante enfatizar que a tarefa de
edicao das imagens por meio desses aplicativos pode ser feita no proprio celular e dispensa o uso
de Internet. (Requisito: possibilitar o uso de TDIC.)

Quinto momento (enviando a tarefa para apreciacdo do professor) — No quinto
momento, apds concluirem a tarefa, os estudantes enviardo a reportagem em video para que o
professor dé o seu parecer. (Requisito: possibilitar o uso de TDIC.)

Sexto momento (discutindo aprendizagens adquiridas) — No sexto momento, o professor
e os estudantes assistem juntos a versdo final da reportagem em video, discutindo sobre as
aprendizagens adquiridas no processo de elaboracdo da tarefa didatica. (Requisito: promover o
dialogo, a participacao e a colaboragdo.)

Sétimo momento (socializando a reportagem) — No sétimo e Ultimo momento, o
trabalho pode ser compartilhado via grupo de WhatsApp com os demais estudantes, ou publicado
em outras redes sociais. Essas decisdes ficam a critério do professor e dos estudantes envolvidos
no trabalho. (Requisitos: favorecer o didlogo, a participacao e a colaboragdo, possibilitar o uso de

TDIC.)

3.3.7.1 Aplicativos para edicido, gravacio e divulgacio das reportagens por meio do telefone

celular

Existem vdrios aplicativos disponiveis para gravar e editar videos por meio do telefone
celular. Alguns desses aplicativos apresentam versdes gratuitas que podem ser utilizadas

livremente pelos usuarios. Como pontua Coelho (2020, p.12), “através do uso dos dispositivos
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moveis, tornou-se possivel a utilizagdo dos aplicativos utilitarios dentro e fora da sala de aula.”
Inclusive, essa tecnologia pode ser usada livremente ja que, “Atualmente, estes aplicativos sao
oferecidos em versdes gratuitas pelos servicos de distribuicao digital, dando acesso as
plataformas de dudio e videos [...], as redes sociais, podendo ser baixados (download) e serem
usados sem estar conectado a internet (off-line).” De fato, diversas paginas on-/ine dedicam-se a
divulgar ferramentas disponiveis no mercado para gravar e editar videos de forma facil e criativa.
A Tecmundo® é um exemplo de espaco que apresenta varias opgdes de ferramentas destinadas ao
trabalho de gravagdo e edicdo de imagens. Além disso, videos tutoriais dos mais variados estdo
disponiveis no YouTube, ensinando o passo a passo de como elaborar os trabalhos. Estas
facilidades indicam que essa tecnologia pode ser utilizada na solu¢dao de questdes ligadas a area

da educagao.

O KineMaster (figura 2) ¢ um dos aplicativos que oferece opgdes para “editar e animar
videos e gravagdes diversas, possibilitando a troca de fundo da gravagdo com o uso do Chroma
Key” apresentando “backgrounds simples e animados, e, por meio de varios recursos, permite a
insercao de imagens e musicas, entre varios outros recursos gratuitos, apesar da versdao completa
do aplicativo ser paga”. Para utilizar o aplicativo, é necessario fazer o download do mesmo na
Google Play (para celulares com o sistema operacional Android) e na App Store (para celulares
[Phone), e instala-lo no celular. Depois disso, basta escolher um video ja salvo e exporta-lo para
poder edita-lo, como observa Schneiders (2021, p. 127, 133). Nesse momento entra a criatividade
de quem estiver elaborando a reportagem, deixando a imagina¢do fluir. Além deste, existem
outros aplicativos semelhantes, a exemplo do PowerDirector (figura 3) e o InShot (figura 4), os

quais também sdo usados via celular.

°! Disponivel em: https://www.tecmundo.com.br/android/101171-7-apps-quer-editar-edicao-videos-diretamente-
android-smartphone.htm. Acesso em: 17/dez/2021.
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Figura 2 - Print da tela inicial do KineMaster.”

20:15 & B e = 92%n

(> @ kinemaster.com ® :

Transform your videos with KineMaster!

Powerful tools, easy to use

‘ 2 Download on the

App Store

GETITON

¥ Google Play

© 2021 KineMaster Corporation

Fonte: propria autora.

Figura 3 - Print da tela inicial do PowerDirector.
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{} @ o-editoren.softoniccom (@) @

— o, o
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# » Android » Multimedia » Video » PowerDirecto

PowerDirector APK for
‘ " Android

« Free « In English V. 8.2.0
4.4 4 (3438) @ APK Status

Free Download ‘ by

Softonic review

Shaun Jooste

Updated 6 months ago
A Powerful Mobile Video
Editor

PowerDirector is a free 'Multimedia' app
developed by CyberLink.com. The app
functions like the desktop software version
of PowerDirector but optimized for mobile

devices.

For Creating Impressive Videos

1l @] <

Fonte: propria autora.

>?Disponivel em: https://www.kinemaster.com/. Acesso em: 23.12.2021.

>*Disponivel em: https://powerdirector-video-editor.en.softonic.com/android. Acesso em: 23.12.2021.
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Figura 4 - Print da tela da pagina inicial Figura 5 - Print da tela inicial
do InShot. ** do Flipgrid.”
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»
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Fonte: Proépria autora

Fr
==

1l @] <

Fonte: Propria autora

>* Disponivel em: https://inshot.com/. Acesso em: 17/12/2021.
> Disponivel em: https://info.flipgrid.com/. Acesso em: 17/12/2021.
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Para socializar as reportagens, o Flipgrid (Figura 4) ¢ uma plataforma disponibilizada
gratuitamente pela Microsoft com possibilidade de uso via celular ou computador. O diferencial
dessa plataforma em relacdo aos aplicativos indicados anteriormente ¢ que, além de oferecer
recursos para gravar e editar videos, por meio dela pode-se também compartilhar os trabalhos
prontos.

Para publicacao dos contetidos, o Flipgrid assemelha-se a um mini YouTube fechado em
que a pessoa responsavel pela pagina, no caso, o professor ou alguém por ele indicado, decide
quem pode publicar e/ou visualizar os videos ali disponiveis. O tempo dos videos postados
podem ser de 15 segundos a 10 minutos. Todos os videos que forem disponibilizados na
plataforma ficam aguardando até que o responsavel pela pagina veja e aprove aquela gravacao.
Isso evita a ocorréncia de publicagdes inconvenientes. SO quem tem acesso a essa pagina sao as
pessoas convidadas pelo responsavel, por meio de um /ink de acesso enviado, semelhante ao
processo de abertura de uma sala no Google Meet.

Sobre a ferramenta Flipgrid, Goulart (2020, p.119-120) pontua: “E fantastica, pois, na
criacdo do tdpico ou proposta para a gravacdo dos videos, aceita a adicdo de contetdo
introdutoério, que pode ser uma imagem, um video, um /ink, um texto, incorporado de outras
plataformas ou produzido na propria ferramenta [...]”. A professora acrescenta ainda que “O
processo de utilizagdo do Flipgrid ¢ muito simples: os professores criam uma conta ou
simplesmente acessam por uma conta GSuite e criam grids, que funcionam como comunidades
para os alunos trabalharem.”(GOULART, 2020, p.119-120).

Quando o professor abre uma pagina e compartilha um /ink com os alunos, ha 2 maneiras
de o estudante entrar na plataforma. Caso ele esteja usando um celular, precisa fazer o download
do Flipgrid para poder ter acesso ao aplicativo. Se em vez do celular, o estudante estiver usando
o computador, basta inserir o cédigo de adesdo (caracteres disponiveis no final do /ink enviado
pelo professor) para ter acesso a plataforma e poder interagir com os demais colegas e com o
professor. Dependendo de como o docente tiver configurado a pagina, o estudante pode gerar e
publicar videos, comentar publicagdes dos colegas e responder perguntas deixadas pelo professor.
As interagdes entre professor e estudantes podem acontecer tanto por meio de videos quanto
através de textos, emotions ou stickers disponiveis na plataforma. Tudo vai depender de como o

professor planejou o trabalho para a turma.
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3.3.8 Avaliacao do artefato

Este topico pondera sobre o processo de avaliagcdo na DSR e, em seguida, indica o tipo de
avaliacdo que foi usada neste método de ensino destinado a EJA. A proposito, a avaliacdo deste

artefato, em seus detalhes, encontra-se no topico 5 (analise e discussdo). Observe-se que

Depois que um artefato € construido, ele pode ser avaliado. Isso leva o pesquisador a a
seguinte etapa: avaliacdo do artefato. Na etapa de avaliagdo, o pesquisador observa e
mede o comportamento do artefato em diregdo a uma solucio satisfatéria do problema
(van Aken et al, 2012; Alturki et al, 2011; Bunge 1980; Cole et al, 2005; Eekels e
Roozenburg 1991; Gregor e Jones 2007; Manson 2006; Nunamaker et al, 1991; Peffers
et al, 2007; Takeda et al, 1990; Vaishnavi e Kuechler, 2011). Neste ponto, os requisitos
da etapa de conscientizacdo do problema devem ser revisados e entdo comparados com
os resultados da avaliagdo do artefato para avaliar sua aderéncia a essas métricas.*®
(DRESCH; LACERDA; ANTUNES JR, c2015, p. 123, tradug@o nossa, grifo nosso).

Logo, esta etapa possibilita o exame critico do artefato desenvolvido, podendo ser
realizado através de diversos instrumentos. Neste sentido, Dresch, Lacerda e Antunes JR
observam que “o método de avaliacio deve estar diretamente alinhado ao artefato e sua
aplicabilidade. Uma avaliagao rigorosa do artefato e dos resultados da pesquisa contribuira para a
robustez do trabalho e garantira a confiabilidade de seus resultados.”” (¢c2015, p.100, tradugdo
nossa).

Nesta perspectiva, partindo de Mentzer e Flint (1997), Dresch, Lacerda e Antunes JR
esclarecem que o rigor cientifico ndo estd relacionado a utilizagcdo de métodos sofisticados de
avaliacdo. Refere-se aos cuidados que o pesquisador deve ter para “evitar conclusdes que nao sao
apoiadas pela pesquisa. Aplicando esse conceito a Design Science Research, o rigor diz respeito a
justificacdo dos procedimentos adotados para melhorar a confiabilidade do artefato e seus

resultados quanto a sua forma de aplicagdo.”” O rigor também ndo estd relacionado a

°¢ “Once an artifact has been built, it can be evaluated. This leads the researcher to the following step: evaluation of
the artifact. In the evaluation step, the researcher observes and measures the behavior of the artifact toward a
satisfactory solution of the problem (van Aken et al. 2012; Alturki et al. 2011, Bunge 1980, Cole et al. 2005; Eekels
and Roozenburg 1991; Gregor and Jones 2007, Manson 2006; Nunamaker et al. 1991, Peffers et al. 2007, Takeda
et al. 1990; Vaishnavi and Kuechler 2011). At this point, the requirements of the awareness of the problem step must
be revised and then compared to the results of the artifact’s evaluation to assess its adherence to these metrics.”
(DRESCH; LACERDA; ANTUNES JR, c2015, p. 123)

57 “Consequently, the evaluation method should be directly aligned to the artifact and its applicability. A rigorous
evaluation of the artifact and of the research results will contribute to the robustness of the work and ensure the
reliability of its results.” (DRESCH; LACERDA; ANTUNES JR, 2015, p.100).

8 “Rigor is critical to prevent conclusions that are not supported by the research. Applying this concept to the
Design Science Research, rigor pertains to justification of the adopted procedures to improve the reliability of the
artifact and its results regarding its application form.” (DRESCH; LACERDA; ANTUNES JR, c2015, p. 100).


rosed
Oval

rosed
Máquina de escrever
68


necessidade de o artefato “ser testado em campo”. Isto deve acontecer “quando necessario e/ou

% como observam Dresch, Lacerda e Antunes JR (20135, p. 100, traducdo nossa).

desejado

Considerando esses aspectos, a avaliagdo pode ocorrer por simulagdao, ou pode-se
submeter o artefato a apreciacdo de um especialista para avaliar e dar um parecer sobre o seu
funcionamento. Dentro do contexto da DS essas possibilidades sdo vidveis. “Esta avaliagdo pode
ser realizada em ambiente experimental ou em um ambiente real e, além disso, pode ser realizada
de varias maneiras”®, dependendo do tipo de artefato. “Entretanto, o artefato do tipo instanciagio

1,”¢' conforme indicam Dresch, Lacerda e Antunes

deve ser aplicado e analisado no ambiente rea
JR (c2015, p. 123, tradugdo nossa).

Entre os varios modos de avaliar-se um artefato acha-se a avaliagdo descritiva. De acordo
com esses autores: “A avaliacdo descritiva procura demonstrar a utilidade do artefato
desenvolvido. Para demonstrar sua utilidade, o pesquisador pode usar argumentos existentes na
literatura ou construir cenérios para demonstrar a utilidade do artefato em diferentes contextos™®.
(c2015, p. 99, traducao nossa). Ressalte-se que nao ha inten¢ao de resumir aqui todas as formas
de avaliagdo previstas na DSR, citadas por esses autores, apresentando-se apenas aquela por meio
da qual o objeto do presente estudo foi avaliado.”” Neste caso, a avaliagdo descritiva é a
modalidade usada para avaliar-se o artefato em questdo, o que sera feito em detalhes no topico 5

(andlise e discussao), como antes indicado.

3.3.9 Explicitacio das aprendizagens

No caso em que um artefato alcangou os resultados esperados, na etapa seguinte a
avaliagdo ¢ fundamental que o pesquisador realize um esclarecimento sobre o
aprendizado obtido durante o processo de pesquisa (van Aken et al. 2012; Cole et al.
2005). O objetivo desta etapa ¢ garantir que a pesquisa seja Util como referéncia e
apoio a geragdo de conhecimento tanto no campo pratico quanto no teodrico. Para esse
proposito, o pesquisador deve identificar explicitamente os fatores que contribuiram

% “Once the artifact is ready to be tested in the field (when necessary and/or desired)”. (DRESCH; LACERDA,;
ANTUNES JR, c2015, p. 100).

0 “This evaluation may be performed either in an experimental environment or in a real setting, and furthermore, it
may be performed in numerous ways”. (DRESCH; LACERDA; ANTUNES JR, c2015, p. 123)

1 “However, the artifact of the instantiation type must be applied and analyzed in the real environment.”
(DRESCH; LACERDA; ANTUNES JR, c2015, p. 123).

2 “The fifth form of evaluation proposed by Hevner et al. (2004) is named descriptive evaluation. The descriptive
evaluation seeks to demonstrate the utility of the developed artifact. To demonstrate its utility, the researcher can use
existing arguments in the literature or construct scenarios to demonstrate the utility of the artifact in different
contexts (Hevner et al. 2004).” (DRESCH; LACERDA; ANTUNES JR, p. 99).

%3 Considera-se aqui a exiguidade de tempo para a conclusdo do presente estudo.
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para o sucesso da pesquisa juntamente com os elementos que falharam.*(DRESCH;
LACERDA; ANTUNES JR, c2015, p. 123, tradug@o nossa, grifo nosso).

Considerando o carater interdisciplinar da presente pesquisa € do mestrado em
Computagao, Comunicacdo e Artes a que estd vinculada, vale inicialmente citar os aprendizados
obtidos no cumprimento das disciplinas do referido curso. Os aprendizados giram, sobretudo, em
torno da compreensao de elementos da computacao, incluindo conceitos relativos a arquitetura de
computadores e sistemas operacionais, a programacao de computadores, utilizagdo de linguagens
e ferramentas (Processing, TouchDesigner ¢ PureData).

Além disso, os aprendizados permitiram conhecimentos sobre infernet e redes de
computadores para as areas da Comunicagdo Social e das Artes. Outros aprendizados dizem
respeito a questdes de multimidia, quanto aos seus fundamentos, a sua representacao digital,
quanto a compressdo de dados, a tipos de documentos (Multimidia/Hipermidia). Dentre outros
assuntos abordados no curso, alguns se referiram a modelos de sincronizagdo, a transmissao
multimidia em Redes IP e tipos de aplicagcdes multimidia distribuidas.

Ressalte-se que para atender a interdisciplinaridade que envolve a presente pesquisa a DS
foi usada como arcabougo metodologico para suportar a investigagdo. Como dito antes,
inicialmente a operacionalizagdo da pesquisa seria feita por meio de pesquisa-a¢do, conforme
roteiro apresentado no apéndice 1. Apesar de ter usado a DSR e nao a pesquisa-agdo, pdde-se
avangar epistemologicamente no decurso da investigacdo, tendo em vista a objetividade de
analise propiciada pela DSR, em suas varias etapas (topico 3.3). Por isso, pode-se dizer que a
descoberta e exploracdo da teoria da DSR (principalmente porque focada na resolucdo de um
problema), além de mostrar-se como uma novidade epistemoldgica para a pesquisadora,
propiciou-lhe um aprendizado consideravel na forma de fazer pesquisa, em especifico.

Em relagdo a EJA, o aprendizado obtido gira inicialmente em torno da descoberta de uma
dupla realidade: a escassez de pesquisas relacionando essa modalidade de ensino com TDIC e a
ndo identificacdo de uma metodologia didatica que contemple as necessidades da EJA.

Consequentemente, replica-se nessa modalidade a mesma pedagogia praticada no Ensino

¢ “In a case in which an artifact has achieved the expected results, following the evaluation step it is essential for
the researcher to perform a clarification of learning achieved during the research process (van Aken et al. 2012;
Cole et al. 2005). The objective of this step is to ensure that the research will be useful as reference and support for
knowledge generation in both practical and theoretical fields. For this purpose, the researcher must explicitly
identify the factors that have positively contributed to the research success along with the elements that have failed.
(c2015, p. 123).” (c2015, 123).
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Regular, como ja mencionado anteriormente (topico 2.1), desconsiderando-se as especificidades
desse publico jovem, adulto e idoso que estuda junto. Assim, observam-se na EJA caréncias
metodologicas que se refletem em desinteresse pelas aulas por parte dos discentes e, por
conseguinte, em evasao e desisténcia.

A partir do exame do contexto digital (topico 2.2), percebeu-se que as pessoas usam
diferentes formas de aprender a partir do acesso aos meios digitais, resultando na necessidade de
mudancas a serem introduzidas no processo educativo. A escola publica brasileira anda em
descompasso com essa necessidade, estando a EJA, em particular, praticamente desconectada de
TDIC.

Percebeu-se que neste cendrio os telefones celulares podem favorecer o ambiente
educativo mediante aplicacdo de métodos que utilizem pedagogicamente esses dispositivos
computacionais moveis, de forma exequivel, j4 que grande parte dos estudantes os trazem
consigo para a escola (topicos 2.4 e 2.5). Nesse contexto, € em suma, o aprendizado central na
pesquisa como um todo esta ligado a descricdo de um método de ensino que utiliza didaticamente
telefones celulares, podendo colaborar para solucionar as dificuldades metodologicas encontradas
naquela modalidade de ensino.

Acredita-se que a pesquisa foi bem sucedida, considerando-se a andlise bibliografica
apresentada no corpus desta dissertacdo, em especial no capitulo 2 (Materiais), bem como na
etapa da analise e discussao do artefato (topico 5). Além disso, na medida em que descreve cada
etapa da DSR (topico 3.3), buscando interliga-las (relacionando o problema de pesquisa a
hipotese levantada inicialmente) para desenvolver o artefato, a presente pesquisa se retroalimenta,
favorecendo uma melhor compreensdo, nao apenas do artefato em si, mas também do problema
verificado na EJA. A proposito, a relevancia da presente investigagcdo (refletida na originalidade
do artefato e na ampliacdo de conhecimentos advindos no campo metodologico de ensino na
EJA), somada ao rigor cientifico oferecido no tratamento das informagdes expostas, concorreram
para o éxito deste trabalho. Esta constatagdo leva-nos a concordar com Dresch, Lacerda e
Antunes JR, ao citarem “dois fatores essenciais para o sucesso da pesquisa: o rigor € a
relevancia”.®(c20135, p. 68, tradugdo nossa).

Dessa forma, mais que a apresentacdo de uma proposta pratica para ajudar a resolver um

problema real, a pesquisa gera conhecimentos na medida em que favorece respostas as questoes

5 “two essential factors for the success of the research: rigor and relevance.” (DRESHER; LACERDA; ANTUNES
JR, c2015, p. 68)
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que vao surgindo na execucdo das etapas da propria pesquisa. Esse mecanismo de feedback
positivo ¢ responsavel pelo sucesso da investigagdo, ampliando o conhecimento para
pesquisadores e, consequentemente, para as pessoas que tiverem acesso aos resultados da
pesquisa.

Concorda-se com Dresch, Lacerda e Antunes JR, no sentido de que, ao desenvolver um
artefato para solucionar um problema, o pesquisador deve “identificar artefatos ja desenvolvidos
que abordaram problemas semelhantes ao que esta sendo estudado”. Essa conduta possibilita ao
pesquisador um conhecimento ampliado do que estd sento feito, a partir das “melhores praticas e
ligdes aprendidas, adquiridas e desenvolvidas por outros estudiosos.”® (¢c2015, p. 121, tradugio
nossa). Contudo, como observado anteriormente (topico 3.3.4), ndo foram identificados artefatos
(métodos de ensino) direcionados a EJA, como também constatou-se a existéncia de poucos
estudos relacionando essa modalidade a TDIC (tépico 3.3.3). Essas duas constatagdes, ao inves
de apresentarem-se como obstaculos ao desenvolvimento da presente pesquisa, deram folego a
pesquisadora para buscar respostas no sentido de ajudar a preencher essas lacunas. Nesse intuito,
a pesquisadora buscou recursos, sobretudo, nas metodologias ativas (topico 2.10) e no método
usado por Paulo Freire (topico 2.3). Somando-se a isso, a analise das pesquisas envolvendo o uso
didatico de telefones celulares ( topico 2.4) bem como o exame do contexto da EJA (tépico 2.1),
ao entrelacarem-se com os conhecimentos adquiridos pela pesquisadora na profissdo de
jornalista, na ministragcdo de cursos profissionalizantes para pessoas jovens e adultas, no curso de
Pedagogia, na especializagdo em Filosofia da Educacdo e no mestrado em Computacdo,
Comunicagdo e Artes da UFPB possibilitaram a criagdo do método de ensino direcionado a EJA,
descrito no topico 3.3.7 (Desenvolvimento do Artefato).

Observe-se ainda que no trajeto da descricdo de algumas etapas que compdem a DSR
(topico 3.3) foram indicadas as instdncias onde brotaram algumas decisdes tomadas para a
concretizagdo do artefato descrito. Essas indicagdes ocorreram propositadamente para evidenciar
que cada instancia percorrida repercutiu no resultado final da pesquisa. Dessa forma, nas
diferentes instancias epistemologicas ja citadas, houve uma atmosfera que contribuiu para
aprendizagens que ajudaram a concretizar a ideia apresentada no sentido de ajudar a solucionar o

problema inicialmente observado na EJA.

8¢ “The objective of identifying already-developed artifacts that have addressed problems similar to the one being
studied is to allow the researcher to use best practices and lessons learned, acquired, and developed by other
scholars.” (DRESCH; LACERDA; ANTUNES JR, c2015, p.121).
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3.3.10 Conclusoes

O presente estudo analisou e descreveu um método de ensino voltado a EJA, buscando
uma solugdo satisfatoria®” para o problema de pesquisa detectado nessa modalidade de ensino:
apresentacdo de aulas ndo atrativas, com uso insuficiente de TDIC. Nesse sentido, este trabalho
descreveu um método de ensino que orienta professores quanto ao uso didatico de telefones
celulares para realizagdo de reportagens em video, elaboradas por estudantes da EJA.

Mediante a revisdo da literatura, no sentido de encontrar uma solu¢do para a lacuna
verificada na EJA, detectaram-se algumas classes de problemas (topico 3.3.4), dentre os quais se
destacam: (a) A escassez de pesquisas relacionando EJA com TDIC; (b) A nao identificacdao de
um método didatico especifico que orientasse professores daquela modalidade de ensino. Essas
lacunas epistémico-metodologicas dificultaram inicialmente o processo de investigagdo, mas
foram entendidas como oportunidade de avancar na pesquisa e, assim contribuir para ampliar

conhecimentos direcionados a EJA, com foco em um método de ensino.

3.3.11 Generaliza¢do para uma classe de problemas

Considere-se que, para além de preocupar-se com o artefato idealizado na intencdo de
solucionar-se um problema real, a DS interessa mais o conhecimento que pode advir do processo
de desenvolvimento das pesquisas que envolvem tais artefatos. Neste caso, “O artefato passa a
ser visto nao como um fim em si mesmo, mas como um meio para gerar conhecimento em design
science”, como esclarece Dresch (2018, p. 140). Logo, o conhecimento resultante da DSR pode
estender-se, enquadrando-se em determinadas situa¢des semelhantes aquela analisada. Ou seja, o
conhecimento gerado a partir de uma pesquisa isolada pode ser generalizdvel para outras
pesquisas que observem situacdes semelhantes.  Perceba-se que tanto os problemas quanto os
artefatos gerados para soluciond-los sao exclusivos de determinados contextos. Todavia, “tanto os
problemas quanto as solugdes satisfatorias podem compartilhar caracteristicas comuns que

possibilitam a organizacdo do conhecimento de uma determinada Classe de Problemas —

7 O sentido da expressio “solugdo satisfatoria” foi esclarecido no topico 3.1.2.
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permitindo assim a generaliza¢do e o avango do conhecimento na area”,”® como ponderam

Dresch, Lacerda e Antunes JR (c2015, p. 104, tradu¢do nossa). Dessa forma, a revisdo da
literatura possibilitou configurar a Classe de Problemas® existentes na EJA, ja descritas (topico
3.3.4). A configuragdo desta Classe de Problemas possibilitard que pesquisadores diversos
possam se beneficiar dos resultados da presente investigagcdo. Nesse intuito seguem-se também as
defini¢des das heuristicas de construgdo, bem como das heuristicas contingenciais:

a) Heuristicas de constru¢do — Formam os mecanismos e “os requisitos para o bom
funcionamento do ambiente interno do artefato, de acordo com o ambiente externo”.” Elas foram
formalizadas e explicitadas no topico 3.3.6 (Projeto e desenvolvimento do artefato), conforme
sugerem Dresch, Lacerda e Antunes JR, c2015, p. 113). Assim, as heuristicas de constru¢ao do
método de ensino destinado a EJA podem ser resumidas da seguinte forma: (i) Promover o
didlogo, (ii) Favorecer a participagdo e a colaboragdo, (iii) Possibilitar o uso de TDIC, (iv)
Possuir custo zero, (v) Ter o seu passo a passo. Acredita-se que por meio do didlogo, da
participacdo e da colaboragao, propiciados pelo uso didatico de telefones celulares na elaboracgao
de reportagens, o método de ensino aqui proposto pode motivar os educandos despertando-lhes
interesse pelas aulas.

b) Heuristicas contingenciais — Guardam relagdo com a defini¢do dos “limites do artefato,
suas condi¢des de uso e as situacdes em que sera util. Em outras palavras, a formalizagao das
Heuristicas de Contingéncia caracteriza o ambiente externo do artefato.” Ou seja, estas

heuristicas referem-se ao “contexto no qual o artefato pode ser usado e seus limites de

8 “In this sense, the knowledge generated from Design Science Research is generalizable and therefore can be

classified into a given class of cases (van Aken 2004), understood as a Class of Problems. It is understood that the
real problem and, therefore, the artifacts that generate satisfactory solutions for such problems are

always unique in their context. However, both the problems and satisfactory solutions can share common
characteristics that enable the organization of knowledge of a particular Class of Problems—thus enabling the
generalization and advancement of knowledge in the area.”(DRESCH; LACERDA; ANTUNES JR, c2015, p. 104)
%9 Classe de problemas é um conceito ligado a DS ja explicado anteriormente (topicos 3.1.2 ¢ 3.3.4).

70 “At the moment that Artifact Designing and Development occur, the researcher can define the Construction
Heuristics of this artifact (i arrow). That is, the researcher defines the requirements for the proper functioning of the
inner environment of the artifact, according to the outer environment. For this step, the internal mechanisms and
their organization are exposed, considering the desired effects on the natural or outer environment. Moreover,
Construction Heuristics generate specific knowledge that can also be used to design new artifacts in the future.”
(DRESCH; LACERDA; ANTUNES JR, c2015, p. 113).
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»71 " como esclarecem Dresch, Lacerda e Antunes JR (c2015, p.

desempenho, entre outros fatores
113).

Neste caso, o artefato (método de ensino) ¢ indicado para operar no contexto da EJA.
Como repercutido ao longo deste trabalho, essa modalidade de ensino envolve um publico ndo
homogéneo que pertence a classes socioculturais diversificadas, inclusive atendendo também a
pessoas idosas. Considere-se que o artefato foi analisado/avaliado (topico 5), encontrando-se
pronto para ser usado no contexto da EJA. Cabe verificar a seguinte observacdo de Dresch:
“Conclusa a avaliagdo, ¢ possivel identificar o artefato em seu estado funcional. Isso quer dizer
que, nesse momento, o artefato pode ser considerado ttil para o contexto.”(2018, p. 137).

Perceba-se que na descrigdo do método (topico 3.3.7) sugere-se que ele seja praticado na
forma presencial. Contudo, acredita-se que este método pode ser aplicado, seja no formato
hibrido, seja no modelo remoto como também na Educagdo a distdncia (EAD)". Para isto, é
possivel que precise de ajustes. Dessa forma, como observado em outros trechos do presente
estudo, este método de ensino aqui descrito e proposto segue modelos didaticos ja
experimentados ao longo dos anos, como explicitado na analise e discussao do artefato (topico 5).

Assim, compreende-se que este método pode ser usado por professores em qualquer
componente curricular, de acordo com a criatividade de docentes e discentes. Neste caso, como
dito anteriormente, também ¢é possivel que seja necessario ajustar o método de acordo com o
contexto. A andlise do artefato (topico 5) possibilita concluir que o método de ensino aqui
descrito, embora esteja sendo inicialmente proposto para a EJA, no modo presencial, pode

abranger outros contextos educacionais.
3.3.12 Comunicac¢ao dos resultados
A comunicagdo dos resultados da pesquisa ocorre de acordo com o contexto em que ela foi

desenvolvida. Neste caso, o resultado da pesquisa sera divulgado por meio de uma dissertacao de

mestrado e, oportunamente, sera também divulgado através de um artigo cientifico.

"t “This knowledge is critical because it defines the limits of the artifact, its conditions of use, and the situations in
which it will be useful. In other words, the formalization of Contingency Heuristics characterizes the outer
environment of the artifact - that is, the context in which the artifact can be used and its performance limits, among
other factors.” (DRESCH; LACERDA; ANTUNES JR, c2015, p. 113).

"2 A EJA pode ser oferecida também “na modalidade Educag@o a distancia”, conforme Resolugdo N 0° 1/2021 DE 25
de maio de 2021. (BRASIL, 2021, p.2).
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4 RESULTADOS

76

Recorde-se que o artefato refere-se a um método destinado ao ensino na EJA. Assim, este

capitulo apresenta o passo a passo deste método, de forma resumida. Recorde-se, ainda, que o

topico 3.3.7 dedicou-se a descri¢do, de foma mais detalhada, sobre como operacionalizar este

método de ensino, indicando-se, inclusive, alguns aplicativos que podem ser utilizados para

gravagao, edi¢do e divulgacao das reportagens.

O método proposto, ilustrado na tabela 1, é composto por sete momentos”™ referentes as

etapas principais. Ao lado destes momentos encontram-se as recomendagdes para a sua execucao.

Perceba-se que logo abaixo de cada momento, entre parénteses, encontra-se a indicagao dos

requisitos aos quais esse momento corresponde. Veja-se que a propria sequéncia descrita a seguir,

referente a0 método, corresponde ao requisito “ter o seu passo a passo”. Esses requisitos foram

estabelecidos na etapa 3.3.5 (proposi¢do do artefato).

Tabela 1 — Descrigdo do método de ensino direcionado a EJA.

Momentos (etapas) do método
didatico, com indicacao do
requisito a que corresponde,
entre parénteses.

Recomendacoes sobre como realizar cada momento

1. Orientando os estudantes sobre
a tarefa

(Requisito: Promover o didlogo, a
participagdo e a colaboragdo)

— Professor convida os estudantes para realizar
reportagens em video por meio de seus telefones celulares,

orientando-os sobre como sera realizada esta tarefa didatica.

— Professor explica que o trabalho sera feito em equipe e
terd duragdo de, no maximo 10 minutos.

— Professor e estudantes decidem o tema da reportagem.

2. Colocando a mdo na massa

(Requisito: Favorecer o didlogo, a
participagdo e a colaboracdo)

— Em equipe, discentes discutem e pesquisam sobre o
assunto (livro didatico, bibliotecas, internet, etc)

— Discentes formulam perguntas sobre o tema da
reportagem e submetem-nas a apreciacdo do professor

— As questdes, ap6s aprovadas pelo docente, serdo feitas

73 Como dito antes, para distinguirem-se as “etapas” da Design Science Research das “etapas” do método de ensino
destinado a EJA, neste tdpico substitui-se o termo “etapa’” por “momento”.
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pelo discente-reporter a um entrevistado (outro estudante ou
um profissional da escola ou de fora dela)

3. Elaborando a reportagem

(Requisito: Possibilitar o uso de
TDIC; possuir custo zero)

— Nas gravagdes serdo usados os telefones celulares dos
proprios estudantes, ndo sendo necessario adquirir novos
equipamentos.

— A camera frontal do celular sera usada no caso em que o
discente que vai representar o apresentador ou reporter for o
proprio cinegrafista; sendo a filmagem feita por outra
pessoa, a camera traseira devera ser utilizada

— As imagens capturadas podem ser usadas sem cortes, a
critério do professor e dos discentes.

— Os discentes serdo estimulados a usar a sua imaginacao e
criatividade durante a tarefa.

4. Finalizando o video

(Requisito: Possibilitar o uso de
TDIC)

— Como gravagdo continua: inserir caracteres € encerrar o
video

— Como reportagem mais elaborada, usam-se aplicativos
para edi¢ao de video

5. Enviando a tarefa para
apreciacao do professor

(Requisito: Possibilitar o uso de
TDIC)

— Estudantes enviam a reportagem pronta para apreciacao
do professor

6. Discutindo as aprendizagens
adquiridas

(Requisito: Promover o dialogo, a
participagdo e a colaboracdo)

— Professores e estudantes assistem juntos a versao final da
reportagem, discutindo sobre as aprendizagens adquiridas
no processo de elaboracdo da tarefa didatica

7. Socializando a reportagem em
video elaborada pelos educandos

(Requisito: Promover o dialogo, a
participagdo e a colaboracdo)

— Juntos, docentes e discentes decidem sobre o ambito do
compartilhamento da reportagem (na escola, nas redes
sociais, etc)

Fonte: a autora.
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5 ANALISE E DISCUSSAO

Considerando a descri¢dao do artefato no tdpico anterior, neste capitulo pondera-se sobre
este método de ensino, analisando-o e avaliando a possibilidade de aplicé-lo na EJA. Recorde-se
que primeiramente (no topico 3.3.8) foi explicitado como ocorre o processo de avaliacdo na DS,
indicando-se que existem diversas formas de fazé-la, conforme o tipo de artefato. Dentre elas
encontra-se a avalia¢ao descritiva.

Como dito antes, a avaliacdo deste artefato seria feita a partir de uma pesquisa-acao
(conforme roteiro descrito no apéndice 1). Contudo, devido ao limite de tempo disponivel para a
conclusao do mestrado, optou-se pela avaliagdo descritiva. Na ausé€ncia da pesquisa-agao,
decidiu-se pela avaliagdo descritiva porque este tipo oferece a possibilidade de, por meio de
revisdo de literatura, aproveitar resultados de pesquisas empiricas e bibliograficas realizadas por
outros pesquisadores sobre questdes relacionadas ao presente estudo.

Assim, esta avaliacao foi realizada por meio da observacao da literatura ja discutida e
analisada no capitulo 2 (Materiais), bem como no corpus deste trabalho. Somados a revisao da
literatura, o trajeto percorrido nas etapas do passo a passo da DSR trazem elementos que se
intercalam, desde a etapa 1 (Identificacdo do problema, topico 3.3.1) até a etapa 11
(Generalizagao para uma classe de problemas, topico 3.3.1) da investigagcdo, que também ajudam
a compor o processo de avaliagao descritiva.

Dessa forma, a argumentagdo a favor da utilidade do método de ensino desenhado para a
EJA pode ser iniciada tendo-se em mente as caracteristicas dos momentos contidos no método
descrito anteriormente. O referido método envolve a elaboracdo de reportagens produzidas,
apresentadas e dirigidas por estudantes da EJA, a partir do uso didatico de telefones celulares.
Para melhor compreensdo, retomam-se os requisitos inicialmente propostos para o artefato:
promover o dialogo, favorecer a participagdo e a colaboracdo, possibilitar o uso de TDIC, possuir
custo zero e ter o seu passo a passo. Observe-se que estes requisitos encontram-se inseridos no
artefato proposto como solucao (vejam-se detalhes no topico 3.3.7 e resumo na tabela 1 do topico
4).

Partindo tanto da andlise das metodologias ativas (topico 2.10) quanto do exame da
reportagem como possibilidade didatica (tépico 2.9), em conexao com a revisao da literatura

sobre o uso didatico de telefones celulares (topico 2.4), entende-se que o referido método
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constitui-se um tipo de metodologia ativa que, além de mobilizar processos cognitivos do
estudante, movimenta sua emog¢ao, imaginacao e intui¢do. Em acréscimo, vale ressaltar que o
método de ensino aqui apresentado coloca o discente frente a frente com seu entorno € com seu
objeto de estudo, seja na escola ou fora dela, promovendo uma imersdo do estudante em seu
ambiente. Esses elementos, somados, ja se refletem como pratica educativa centrada no estudante
e suas criagoes, estando ancorada em ferramentas de seu tempo (tecnologias digitais), que ele ja
usa e lhe dao satisfacdo ao aprender, como ja repercutido no topico 2.4 — Uso didatico de
telefones celulares, bem como no topico 2.5 — Mobile learning.

Essa conexdo deste método com telefones celulares no contexto educativo contemporaneo
coloca igualmente esses dispositivos computacionais mdveis em sintonia com a comunicagao € a
cultura digital em suas interfaces (topicos 2.2 e 2.3). Essa sintonia se da também na relagdo
desses dispositivos com as Competéncias Gerais da Educacdo Bésica. A competéncia 5 da
BNCC, por exemplo, orienta sobre uma pratica didatica que leve ao entendimento, ao uso e a
criacdo de TDIC, “de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais
(incluindo as escolares) para se comunicar, acessar ¢ disseminar informacgdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.”
(BRASIL, 2017, p. 9). Por outro lado, a utilizacao do celular pelo estudante em reportagem como
tarefa didatica leva-o naturalmente ao uso de linguagens diversas, permitindo-lhe, entre outras
acoes, discutir com seus colegas de equipe, falar ao ser filmado, gravar, escrever roteiros,
movimentar-se/gesticular no ambiente de gravacao e fora dele, e elaborar/apresentar graficos,
diagramas ou outras imagens. Veja-se como essa producdo do discente (descrita na tabela 1 e no

topico 3.2.7) coaduna-se com a competéncia 4 da BNCC:

4. Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita),
corporal, visual, sonora e digital — bem como conhecimentos das linguagens artistica,
matematica e cientifica, para se expressar e partilhar informagdes, experiéncias, ideias e
sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento
mutuo. (BRASIL, 2017, p. 9).

Convém também dizer de inicio que o fato de inserir-se o artefato no campo das
Metodologias Ativas remete-o de imediato a ideia de participag¢do do discente, articulando-se esta
participagdo de forma direta e ponderativa no processo educativo. Nesse sentido, esse método de
ensino envolve troca de experiéncias, verificadas em dindmicas dialdégico-colaborativas e
participativas entre os educandos, contemplando praticas que, além de atender os requisitos

propostos inicialmente para o artefato, resultam no protagonismo discente. Retoma-se aqui
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Moran para ressaltar que “As metodologias ativas ddo énfase ao papel protagonista do aluno, ao
seu envolvimento direto, participativo e reflexivo em todas as etapas do processo,
experimentando, desenhando, criando, com orientagdo do professor.” Essa compreensdo leva
igualmente a no¢do do educando que, sob orientagdo do docente, age e reage, cria e recria, num
processo “mao na massa” (hands on). (MORAN, 2018, p. 41).

Esse ensino centrado no discente e seu protagonismo, além de discutido em documentos
oficiais que regem a educagdo brasileira, como visto na BNCC, conjuga-se com analises sobre
participagdo ativa do estudante no processo didatico. Nesse sentido, retoma-se Freire para dizer
que a educacdo deve partir do contexto existencial do discente, do seu ambiente vivencial, onde
poderdo acontecer as transformacdes sociais necessarias. (FREIRE, 1987, p. 33). Ao contrario do
que ocorre no sistema proposto em tarefas do ensino tradicional criticada por Freire, nas
Metodologias Ativas os discentes tornam-se sujeitos de sua aprendizagem e adquirem o papel de
protagonistas na situa¢do de educandos e no espago escolar.

Observe-se que todas as atividades descritas no método proposto foram planejadas para
trabalho em equipe de, no minimo, trés discentes de faixas etarias diferenciadas. Dessa forma, o
trabalho dialogico possibilitado pelas tarefas colaborativas entre os alunos, envolvendo
participagdo, troca de ideias e experiéncias, em saberes compartilhados, gera um conhecimento
construido em equipe. As pesquisas € achados feitos pelos educandos durante o processo de
elaboracdo das reportagens, por ligarem-se as suas vivéncias, desenvolvem olhares mais
profundos sobre o ambiente e as pessoas a sua volta, em direcdo ao aprender a viver consigo
mesmo e com o outro. Nessa dire¢do, estabelece-se o movimento dialético abordado por Freire,
quando se discutem os assuntos da escola, num processo que conduz a mudanca da realidade
social. (FREIRE, 1987, p. 13-14). Os elementos presentes no método de ensino aqui analisado,
por alinharem-se firmemente as metodologias ativas (topico 2.10), permitem deduzir que este
artefato podera apresentar-se como eficaz e atrativo, possibilitando uma pedagogia mais
agradavel.

Neste sentido, por meio deste método de ensino o educador propde uma tarefa didatica
ativa, que produz um contato direto com o ambiente do discente, mesmo quando a reportagem ¢
realizada no ambito escolar, pelo contato do estudante com pessoas e objetos presentes no local
onde se da o estudo. Ampliam-se as possibilidades didaticas quando o discente faz uso do

telefone celular para elaborar uma reportagem fora da escola, verificando outros cenarios.
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Observe-se que “Por reunir textos, imagens e videos, a reportagem conta com carater multimidia,
escolhido para dar conta de todas as especificidades da imersao”, como pondera Nunes (2022, p.
28).

A tarefa de elaboragdo da reportagem, diferentemente de outras atividades, torna-se,
portanto, rica e criativa “ao permitir ao discente uma variedade de roteiros, a presenga de imagens
estaticas ou em movimento, de textos, de sonoras, de depoimentos e de entrevistas, propicia ao
estudante mergulhar na situagdo com um amplo leque de possibilidades didaticas”, como observa
Nascimento. Nesta direcdo, a atividade concede ao discente a liberdade de produzir e criar, tendo
possibilidades dilatadas de optar qual rumo didético seguir e tendo diante de si “uma tarefa que
coloca sujeito, objeto e processo de criagdo frente a frente em sua inseparabilidade e
interdependéncia, deixando fluir as forgas presentes na rede de interagdes entre eles.”
(NASCIMENTO, 2017a, p. 9).

Como se percebe, este tipo de tarefa, por evidenciar fenomenos psicoldgico-biologicos,
espirituais, sociais e culturais presentes no ambiente “permite uma melhor percep¢dao da
informagao e das entidades materiais que cercam o aprendiz, permitindo-lhe uma vivéncia
sociocultural e emocional maior”. Essa realidade se da ndo apenas pela imersao do discente no
mundo, mas também por, telefone celular na mao, “sentir-se repdrter, com tudo que isto
representa em termos de fascinio, surpresas, ousadias e prazeres.” Nesses termos, 0 processo
educativo ¢ conduzido de forma ativa, dialogica, participativa e colaborativa, rumo a uma
aprendizagem agradavel. (NASCIMENTO, 2017a, p. 9).

Neste sentido, cabe aqui retomar a BNCC em sua competéncia 6, para mostrar que o
artefato sintoniza-se com esse documento oficial na medida em que cada discente da EJA,
durante a elaboragdo das reportagens, ao se aproximar de suas experiéncias socioculturais, pode
aproveitar “a diversidade de saberes e vivéncias culturais e apropriar-se de conhecimentos e
experiéncias que lhe possibilitem entender as relagdes proprias do mundo do trabalho e fazer
escolhas alinhadas ao exercicio da cidadania e ao seu projeto de vida [...]”. (BRASIL, 2017, p.
9). Cabe também retomar o relatorio da UNESCO (2022) para reiterar que a aprendizagem ativa
“Reconhece a necessidade de se envolver de forma cognitiva e emocional para cultivar o
conhecimento, a capacidade de transformar o conhecimento em acdo e a disposi¢do para agir.”
(UNESCO, 2022, p. 48). Nesse sentido, o cultivo dos saberes deve acontecer de forma que

mobilize cognicdo e emocdo. E oportuno notar que o fato de pessoas de faixas etérias
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diferenciadas estudarem juntas na EJA, em vez de representar um problema, viabiliza mais

facilmente essas a¢des de aproximagao e valorizagdo de suas proprias experiéncias culturais.

6 CONSIDERACOES FINAIS

Considerando a andlise do espago educativo no ambito da EJA em interface com o
contexto digital atual, percebeu-se que a EJA ndo satisfaz a necessidade de utilizacao de TDIC.
Nesse contexto, como ja dito, essa modalidade de ensino encontra-se numa situacdo de uso
insuficiente dessas tecnologias, dificuldade que se soma a outras de ordem metodologico-
pedagdgicas e que interferem nas aulas. Essas caréncias metodoldgicas tornam as aulas apaticas e
ndo atrativas para discentes, porque nao consideram adequadamente o didlogo, a participagdo e a
colaboracao entre os educandos jovens, adultos e idosos que estudam juntos (topico 2, 3.3, topico
3.3.1 e topico 3.3.4).

Nessa direcdo, a partir de suas motivagdes epistemologicas iniciais e de sua experiéncia
profissional, a pesquisadora aproveitou seu trajeto nos campos da Comunicacao Social e da
Pedagogia, somando-os a conhecimentos adquiridos no Mestrado em Computagdo, Comunicagao
e Artes (topico 3.3.9). As interfaces verificadas nessas areas possibilitaram o amadurecimento da
ideia embriondria para criacdo de um método de ensino orientador para a EJA.

Nessa sequéncia, a partir de resultados de pesquisas realizadas por outros pesquisadores
sobre o uso didatico de telefones celulares (topicos 2.4 e 2.5), observou-se que estes dispositivos
podem contribuir significativamente com o ambiente educacional. Essas contribui¢des advém do
fato de que os telefones celulares possibilitam interagdo entre educandos, educadores e
conteudos, gerando nos discentes mais interesse pelas aulas, sendo conveniente sua inser¢ao em
metodologias de ensino. Depreendeu-se, ainda, que o uso pedagogico dos telefones celulares
torna-se exequivel, tendo em vista que muitos discentes os conduzem consigo para o ambiente
escolar, evidenciando-se a validade pragmatica do artefato.

Verificou-se, ainda, que o artefato descrito na pesquisa (método que prevé a elaboragao de
reportagem por discentes, com uso de telefones celulares) insere-se no campo das Metodologias
Ativas, o que o coloca como método dialdgico, participativo e colaborativo, tornando-o
articulador da emogdo, da sensibilidade, do imaginario e da intuicdo discente no processo

educativo. Acrescente-se a isto que, na forma como descrito nesta pesquisa, o artefato, gera
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imersdo do educando no ambiente a sua volta. Esta imersdo o faz aproximar-se de suas
experiéncias e possibilita criagdes/recriagdes, em momentos didaticos mais envolventes e
dialéticos, no sentido, inclusive, de uma educacao socialmente transformadora (topico 2.1).

Depreendeu-se, sobretudo a partir da andlise/avaliacio do artefato (topico 5), que
possibilitar aos discentes a utilizagdo pedagdgica de telefones celulares para elaboracdo de
reportagens em video pode produzir aulas dinamicas e atrativas na EJA, despertando nos
educandos interesse nesses momentos didaticos. Essa possibilidade desenvolve-se na medida em
que o didlogo, a participacdo e a colaboragdo afloram no decurso de elaboragdo da reportagem
pelos discentes, através de telefones celulares.

Como explicado anteriormente (no topico 3.3.5), por esta pesquisa achar-se na area de
computacao, pensou-se em uma solu¢do em forma de um aplicativo didatico voltado para a EJA.
A escolha pela descricdo de um método, porém, pareceu mais acertada, considerando a relagao
custo-beneficio. Nesse contexto, optou-se por descrever o passo a passo de um método de ensino
destinado a EJA, como uma solugio satisfatoria’™ para o problema metodoldgico verificado nessa
modalidade.

Cabe dizer, igualmente, que a pesquisa mostrou-se relevante, na medida em que verificou
processos educativos, sobretudo no que se refere a conceitos ligados a Metodologias Ativas
(tépico 2.10), buscando-se conexdes com o artefato (método de ensino destinado a EJA).
Percebeu-se que reportagens realizadas por discentes, por trazerem em si aspectos metodologicos
ativos, sdo capazes de propiciar unidades didaticas marcadas pela participagdo, pela dialogicidade
e pela colaboragao entre discentes (topico 2.9).

Nessa perspectiva, entendeu-se que o artefato revela-se original e inovador. Original, pois
traz caracteristicas proprias e tem um formato viavel, porque facilmente aplicavel em sala de aula
ou fora dela. Inovador, porque capaz de gerar mudancas no processo de ensino, ao oferecer
elementos que, extraidos da interface TDIC, reportagem e educacdo, pode promover uma didatica
mais leve e envolvente, liberando o discente em possibilidades de agdo e criacao, e levando, por
conseguinte, a aulas mais agradaveis para o educando. Neste sentido, cabe dizer que, embora nao
tenha a intengdo de substituir metodologias tradicionais ja praticadas, o artefato descrito pode

contribuir para despertar nos educandos da EJA interesse pelas aulas.

7 O conceito de “solugdo satisfatoria” foi explicitado no topico 3.1.2 — Solugdes satisfatorias.
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A pesquisa apresentou-se revelante, igualmente, porque examinou o artefato no contexto
digital atual (topicos 2.2 e 2.3), buscando aproveitar TDIC, em especial os telefones celulares,
visando a necessidade e conveniéncia de sua inser¢ao na educacao. Deste modo, a investigagao
abre caminhos epistémico-metodoldgicos para um maior aproveitamento pedagdgico de telefones
celulares, sobretudo na EJA, como dispositivos computacionais moveis ja disponiveis aos
educandos e com os quais ja estao familiarizados.

Assim, cabe dizer da importancia desta investigagdo pelos conhecimentos advindos na
area da Computacdo, na medida em que lhe fornece elementos que contribuem na solucio de
questdes do campo educativo, e da Educagdo de Jovens e Adultos, em especifico. No campo da
Comunicagao Social, os conhecimentos advindos deste trabalho trazem subsidios para reflexdes e
iniciativas de aproveitamento do potencial contido no Jornalismo, sobretudo no género
reportagem. Esses subsidios prendem-se, basicamente, ao fato de que o Jornalismo, com todo o
fascinio que desperta, pode ser mais explorado em atividades pedagodgicas. No campo da
Educagdo, os saberes sao ampliados no sentido de uma melhor compreensdao deste campo no
cenario digital contemporaneo, principalmente no que tange ao uso didatico de telefones celulares
na Educacdo de Jovens e Adultos.

Percebeu-se, de igual forma, a validade pragmatica do artefato, pois este ¢ facilmente
operacionalizavel na fase de producdo de reportagens pelos discentes, bem como na fase de
compartilhamento dessa producdo, pela praticidade dessas etapas e pelo baixo custo-beneficio
que o artefato traz em si. Diferentemente de uma reportagem jornalistica profissional, que requer
as melhores cameras, com imagens de alta defini¢do, o método de ensino aqui apresentado (que
preve a elaboracdo de videos de até 10 minutos) ndo demanda grande capacidade computacional,
ndo exige celular de ultima geracdo e ndo requer uma conexao de Internet de altissima
velocidade. Nesse sentido, os videos produzidos poderdo ser armazenados no proprio celular
onde foram gravados.

Ainda no que se refere a validade pragmatica do artefato, reafirma-se que o processo de
elaboracdo das reportagens pelos alunos pode ser viabilizado com telefones celulares que os
estudantes ja utilizam em seu dia a dia. Compreendeu-se, nesse contexto, que para
compartilhamento das reportagens pode ser usada a Internet disponivel nas escolas, nas casas dos
estudantes ou de familiares e até mesmo em locais abertos ao publico, tais como shoppings, lojas

€ restaurantes.
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Conclui-se que o objetivo geral da investigagdo foi alcancado, uma vez que se conseguiu
descrever um método de ensino para orientar professores, no que se refere ao uso didatico de
telefones celulares para elaboragdo de reportagens em video feitas por estudantes da EJA. O
referido método de ensino contém os requisitos estabelecidos para o artefato, mostrando-se
dialogico, participativo e colaborativo, possibilitando o uso de TDIC, trazendo um passo a passo
e apresentando custo zero para sua viabilizagao.

Os objetivos especificos da pesquisa foram igualmente atingidos, na medida em que se
verificaram possibilidades didaticas do telefone celular em reportagens em video elaboradas por
discentes da EJA. O atingimento destes objetivos especificos deu-se também em vista do exame
de metodologias ativas de ensino em conexdo com a reportagem como tarefa pedagogica e uma
vez que foram identificados aplicativos para gravacdo, edi¢do e divulgacdo de videos mediante
telefone celular, verificando-se possibilidades de utilizacdo didatica deste dispositivo
computacional movel.

Partindo da andlise das metodologias ativas (topico 2.10) e do exame da reportagem como
possibilidade didatica (topico 2.9), em conexdo com a revisao da literatura sobre o uso didatico
de telefones celulares (topico 2.4 e 2.5), e considerando a revisdo da literatura repercutida nesta
dissertacdo, em especial na revisdo da literatura (tdpico 2), presume-se que o artefato
desenvolvido para a EJA pode ressignificar aulas nessa modalidade de ensino, tornando-as
agradaveis para educandos, podendo despertar-lhes interesse pelas aulas.

O artefato mostra-se original e foi desenvolvido com base em formatos didaticos ja
experimentados por diversos pesquisadores (topicos 2.4 e 2.5). No entanto, para testar-se e
confirmar-se a hipotese levantada no inicio desta investigagcdo sugere-se que num trabalho de
pesquisa futuro aplique-se, em um contexto real, por meio de pesquisa-a¢do, o método aqui
desenvolvido para a EJA, conforme roteiro descrito no apéndice 1. A proposito, como dito
anteriormente, o referido roteiro foi elaborado porque inicialmente a presente pesquisa seria
operacionalizada pela pesquisa-acdo, o que ndo foi possivel devido a limitagdo de tempo

disponivel para a conclusdao do mestrado.
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APENDICE 1

SUGESTAO SOBRE COMO OPERACIONALIZAR A PESQUISA-ACAO

O percurso investigativo neste momento constitui-se da pesquisa empirica, quando a
pesquisadora entra no campo de pesquisa para estabelecer contatos iniciais com o professor de
uma turma da Educagdo de Jovens e Adultos (EJA) e para observar o cendrio da pesquisa, em
uma escola da rede publica de Jodo Pessoa. Nesse primeiro contato a pesquisadora explicard ao
educador sobre o método didatico que envolve reportagens em video, deixando claro que essas
reportagens serdo produzidas, apresentadas e dirigidas pelos proprios estudantes pesquisados, a
partir de seus telefones celulares, sob orientacdo da pesquisadora e do professor.

Para aplicar esta pesquisa-acdo, a pesquisadora assistird seis aulas no ambiente
pesquisado, sendo uma por semana, quando serdo dadas aos estudantes orientagdes sobre nogoes
basicas de procedimentos jornalisticos para a elaboragdo de reportagens em video. Recorde-se
que, da forma como aqui se propde, as reportagens feitas pelos estudantes ndo precisam seguir os
rigores técnicos exigidos na profissao jornalistica. O estudante pode usar a criatividade e deixar a
imaginagdo fluir para elaborar a tarefa, seja inspirado em formatos de reportagem
tradicionalmente utilizadas nos canais convencionais de televisdo, seja inovando na producao da
tarefa proposta.

Dessa forma, as orientagdes da pesquisadora serao feitas gradualmente e de acordo com a

necessidade dos discentes, a medida que eles forem elaborando as reportagens. Assim, a
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pesquisadora acompanhard os estudantes na construcdo das reportagens, de acordo com as
necessidades dos discentes, no que se refere aos aspectos jornalisticos envolvidos na tarefa
didatica. Apods definir-se a data para aplicagdo da pesquisa-acdo, realizam-se as atividades

descritas no passo a passo do método a seguir. ”

Primeiro momento (orientando os estudantes sobre a tarefa didatica) — Pesquisadora convida
os estudantes para utilizarem seus telefones celulares para elaborarem reportagens em video
sobre determinado tema debatido em aula ou sobre outro assunto. Para facilitar a colaboragao
entre os estudantes, sugere-se que as reportagens sejam feitas em grupos de trés ou mais pessoas
de faixas etarias diferenciadas. A quantidade de alunos que participardo das equipes ficard a
critério do professor, dependendo ainda do formato da reportagem. Caso a pesquisadora e o
professor queiram envolver um nimero maior de estudantes em um mesmo grupo, podem pensar
em um estilo de trabalho em equipe semelhante aos telejornais, praticados em emissoras de TV
abertas. Neste caso, as imagens seriam gravadas em um local fechado, com um cinegrafista, um
ou dois apresentadores e reporteres entrando, como se estivessem fazendo reportagens externas,
ao vivo. Nesse formato, os estudantes que fardo o papel de reporteres externos poderao ficar em
outro local, na propria escola, seja no patio, na biblioteca, etc. Ressalte-se que ndo ha a pretensao
aqui de detalhar cada etapa, definindo de forma rigida como serdo elaboradas as reportagens.
Tudo vai depender da criatividade da pesquisadora, do educador e dos estudantes.”
Naturalmente, todos esses papéis mencionados (cinegrafista, apresentador, reporter,
entrevistado) serdo representados por estudantes. Definidas essas questdes, seguem-se o0s
procedimentos basicos para viabilizar a producdo das reportagens pelos proprios estudantes.

(Requisito: promover o didlogo, a participagdo e a colaboragao.)

Segundo momento (colocando a mdo na massa) — Neste segundo momento os estudantes
comecam a “colocar a mao na massa”. Neste momento eles devem pesquisar o assunto sobre o
qual sera feita a reportagem. Essa busca pode ser feita nds proprios livros didaticos de posse dos
educandos, na biblioteca da escola ou mesmo em sites confidveis disponiveis na internet. Em

seguida os estudantes devem elaborar perguntas sobre os temas estudados e levar essas questdes

7> Observe-se que este método encontra-se inserido no topico 3.3.7 desta dissertagdo (com algumas adaptagdes).
¢ Como sugere Freire (1967, p. 4), ao professor, cabe a fun¢do “de coordenar, jamais influir ou impor” decisdes para
realizacdo das tarefas.
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para serem apreciadas pela pesquisadora e pelo professor. (Requisito: Favorecer o didlogo, a
participacdo e a colaboragao.)

Apos serem aprovadas pela pesquisadora e pelo docente, as perguntas serdao feitas pelo
reporter (no caso um estudante) a um entrevistado. A pessoa a ser entrevistada pode ser um outro
estudante representando um especialista no assunto em questdo ou pode ser um profissional da
escola ou de fora, que entenda do assunto. O tempo de duracao das reportagens ficara a critério
da pesquisadora e do professor.”” Definidas essas questdes, seguem-se algumas etapas que
envolvem sistemas computacionais. (Requisito: favorecer o didlogo, a participagdo e a

colaboracao.)

Terceiro momento (elaborando a reportagem) — Para o terceiro momento serdo utilizados os
telefones celulares que os estudantes possuem. Caso o estudante que vai representar o
apresentador ou reporter seja o proprio cinegrafista, este pode usar a cadmera frontal do telefone
celular. Caso haja outra pessoa para filmar, deve ser usada a camera traseira deste dispositivo. As
imagens capturadas podem ser utilizadas sem cortes, caso pesquisadora, professor e estudantes
decidam. Assim, seria uma reportagem continua em que um estudante filmaria um colega
entrevistando uma ou mais pessoas, seja em um ambiente fechado ou aberto. Como dito
anteriormente, a criatividade deve ser estimulada nessa proposta didatica. E oportuno ressaltar
que a elaboragdo das reportagens, na forma como se sugere nesse trabalho, nao precisa seguir um
modelo preestabelecido em manuais de redagdo jornalisticos. (Requisito: possibilitar o uso de

TDIC; possuir custo zero.)

Quarto momento (finalizando o video) — Apds a captura das imagens e dependendo do
formato de reportagem adotado (gravacdo continua ou com imagens para editar), parte-se para o
quarto momento . Caso se decida pela gravacdo continua, basta inserir os caracteres e encerrar o
trabalho. Optando-se por uma reportagem mais elaborada, com edi¢cdo de imagens, por exemplo,
¢ necessario usar aplicativos de edigao de video (lembrando que alguns desses apps estdo
disponiveis gratuitamente na Internet). Considerando que muitas escolas publicas ainda

enfrentam caréncias ligadas a conectividade a Internet, é importante enfatizar que a tarefa de

77 Sugere-se que as reportagens nio ultrapassem o tempo de 10 minutos, considerando-se, inclusive, que esse € o
limite méximo permitido em alguns aplicativos de compartilhamento de video, como ocorre no Flipgrid (apresentado
a seguir).
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edi¢do das imagens por meio desses aplicativos pode ser feita no proprio celular e dispensa o uso

de Internet. (Requisito: possibilitar o uso de TDIC.)

Quinto momento (enviando a tarefa para apreciacdo da pesquisadora e do professor) — No
quinto momento, apds concluirem a tarefa, os estudantes submetem a reportagem em video para

apreciagao da pesquisadora e do professor. (Requisito: possibilitar o uso de TDIC.)

Sexto momento (discutindo aprendizagens adquiridas) — No sexto momento, pesquisadora,
professor e os estudantes assistem juntos a versao final da reportagem em video, discutindo sobre
as aprendizagens adquiridas no processo de elaboracdo da tarefa didatica. (Requisito: promover o

dialogo, a participacao e a colaboragdo.)

Sétimo momento (socializando a reportagem) — No sétimo e ultimo momento, o trabalho pode
ser compartilhado via grupo de WhatsApp com os demais estudantes, ou publicado em outras
redes sociais. Essas decisdes ficam a critério do professor e dos estudantes envolvidos no
trabalho. (Requisitos: favorecer o didlogo, a participacdo e a colaboracdo, possibilitar o uso de

TDIC.)

COLETA DE DADOS

Essa etapa da investigagdo enquadra-se no método de pesquisa-agdo, com abordagem
qualitativa. Para a coleta de dados nessa parte empirica da pesquisa serdo usadas e combinadas a
técnica da pesquisa-agao e a aplicacao de um questionario. Perceba-se que em todos os contatos
com o professor e alunos, a pesquisadora observard o ambiente e o fendmeno investigado,

t”* A pesquisadora

colhendo as informagdes e registrando-as em um caderno ou em um table
interessa registrar, in loco, as agdes e interagdes dos estudantes pesquisados, em suas percepgoes
da tarefa didatica envolvendo telefones celulares para a elaboracao das reportagens. Dessa forma,
esses dados virdo a partir de achados, concepgdes e nogdes surgidas no instante da acdo, seja nos
momentos de orientacdo dada aos discentes pelo professor e/ou pela pesquisadora, seja nos

momentos de elaboracao das reportagens pelos alunos pesquisados.

78 O método da reportagem podera ser usado tanto no formato presencial quanto no remoto ou hibrido, ja que todo
processo da reportagem envolve o uso de tecnologias digitais.
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APLICACAO DE QUESTIONARIO

Para conhecer a opinido dos participantes sobre o método didatico envolvendo o uso de
celulares para elaboragdo de reportagens, sera utilizado um questiondrio, em vista dos beneficios
oferecidos por este instrumento de pesquisa para colher os dados, em termos de rapidez, de baixo
custo e de possibilidade de expressdao de opinides dos respondentes. Neste caso, estudantes e
professor envolvidos serdo convidados a responder um questiondrio. As perguntas (dentre outras)
serdo feitas basicamente no sentido de perceber-se como os estudantes sentiram-se durante e
depois de elaborarem as reportagens, em termos de dialogicidade, participagdo, colaboragao e
satisfacao na realizacao das reportagens.

O questionario sera aplicado ao final do sétimo momento (depois que os estudantes
tiverem compartilhado as reportagens e discutido sobre as aprendizagens adquiridas). O uso de
questiondrio e demais procedimentos da investigagdo serdo feitos conforme as diretrizes e normas
que orientam pesquisas com seres humanos, de acordo com a Resolugao 196/96, do Conselho
Nacional de Saude (BRASIL, 1996).

Os dados serdo organizados em categorias conceituais. Para compreensiao dos dados sera
usada a técnica de andlise de contetdo, que servira para retomar a problematizagdo/pergunta de
pesquisa, dita inicialmente na dissertagdo: Apresentar-se-ia a reportagem em video elaborada
pelos proprios discentes a partir de telefones celulares, como método didatico dialdgico,
colaborativo e participativo, capaz de figurar como método agradavel para estudantes da EJA,
despertando-lhes interesse pelas aulas? Os dados serdo examinados em fun¢do dos dados
estatisticos levantados a partir do questionario aplicado em combinagdo com os textos contidos
nas respostas subjetivas apresentadas no mesmo questionario. A andlise qualitativa procurara dar
conta do que estiver nas entrelinhas, no intuito de interpretar os ditos e as omissoes e de conhecer
aquilo que estiver subjacente aos contetidos.

Para concluir, observe-se com Gil que, seja na pesquisa-acao, seja nos estudos de campo,
estudos de caso ou pesquisa participante, “ndo ha féormulas ou receitas predefinidas para orientar
os pesquisadores”, como acontece “em pesquisas experimentais e levantamentos em que os
procedimentos analiticos podem ser definidos previamente”. O autor acrescenta que nesses

ultimos “os procedimentos analiticos sao principalmente de natureza qualitativa. Assim, a analise
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dos dados na pesquisa qualitativa passa a depender muito da capacidade e do estilo do
pesquisador”, como orienta Gil (2008, p.175). Diante disso, cabe ao pesquisador usar a

criatividade e operacionalizar a pesquisa considerando as necessidades de sua investigacao.

98


rosed
Oval

rosed
Máquina de escrever
98




