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Resumo: Atualmente, podemos observar aspectos positivos e negativos no uso de tecnologia em educagdo. O lado positivo
se apresenta fantdstico se olharmos pelo viés de encontrar informagdes na velocidade de um toque, adquirir novos
conhecimentos, trocar experiéncias culturais com o mundo sem precisar se deslocar e em contrapartida, o lado negativo é
muito sensivel, pois esse processo pode perder a dire¢do devido a mesma velocidade. Antigamente, tinhamos mentes
brilhantes em busca de infor- magées e com pouca tecnologia a dificuldade era maior para se organizar muitas informagéoes
que esperavam as mentes insaci- dveis que muitas vezes se estagnavam por um processo mais lento de comunicagdo.
Acompanhar e estabelecer controles para o processo evolutivo é essencial. A visivel obsolescéncia da escrita pelo uso de
tecnologias deve ser objeto de estudo. Cronologi- camente o homem dominou a escrita, passou a inserir imagens
ilustrativas, as imagens passaram a ser o principal veiculo de informag¢do mesmo quando acompanhadas de textos
explicativos e, atualmente, todas as informagoes escritas e visuais estdo a disposi¢do a todo tempo (como na internet) e o
cérebro pode deixar de ser estimulado para aprender e guardar informagdes. E passar a ser condicionado simplesmente
para buscar informagdes armazenadas na internet ou outros meios digitais, onde “copia” e “cola” conteudos superficiais,
muitas vezes com integridade duvidosa. Precisamos avaliar os aspectos fisicos, psiqui- cos, culturais, filosoficos e éticos do
analfabetismo textual que permeia a educagdo, orientar e direcionar o modo como os estudantes procuram, encontram,
verificam e registram as informagoes encontradas.
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Abstract: Currently, we can see positive and negative aspects in the use of technology in education. The positive side pre-
sents fantastic if we look from the perspective of finding information on the speed of a touch, acquire new knowledge, ex-
change cultural experiences with the world without moving and on the other hand, the downside is very sensitive, because
this process can lose direction due to the same speed. Before, we had brilliant minds in search of information and technology
with little difficulty was greater to organize a lot of information they expected the insatiable minds that often stagnate for a
slower communication process. Monitor and set controls for the evolutionary process is essential. The visible obsolescence
writing by the use of technologies should be studied. Chronologically man dominated the writing, began to insert illustrative
images, the images became the main vehicle information even when accompanied by explanatory texts and currently all
written and visual information are available at all times (like the Internet) and the brain can no longer be stimulated to learn
and store information. And now be conditioned simply to find information stored on the internet or other digital media,
where "copy" and "paste" superficial content, often with questionable integrity. We need to assess the physical, psychologi-
cal, cultural, philosophical and ethical textual illiteracy that pervades education, guide and direct the way in which students
seek, find, verify and record information found.
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Introducio

os dias atuais percebemos que as tecnologias colaboram com o aprendizado e permitem a
criacdo de novos meios de pesquisa e aprendizagem. Temos beneficios infinitos e milhares
de estudos na vertente da evolugdo tecnoldgica e sua utilizagdo na educacdo como as
interatividades, a conectividade global, a velocidade nas comunicagdes e a facilidade de localizar e
transferir contetidos diversos.
Uma crianga, sem sair de sua casa, pode conhecer culturas diferentes, conversar com pessoas de
outros paises, realizar turismo virtual e ter uma experiéncia colaborativa chegando muito perto da
materialidade ou realidade existencial.
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Aprender através de experiéncias ¢ uma forma antiga e eficaz utilizada pelo ser humano para
compartilhar e transmitir seus conhecimentos. Podemos entender esse modelo como aprendizagem
cognitiva intuitiva.

O lado positivo é conseguir tudo isso na velocidade de um toque e saber que toda e qualquer
informag@o pode ser encontrada nos veiculos de comunicagdo como a internet ¢ com muitos
detalhes, contetidos aprofundados e pessoas (até mesmo especialistas) que estdo dispostas a ensinar
ou demonstrar tudo o que é buscado.

O lado negativo que caminha paralelamente ¢ no sentido contrario a evolugio tecnologica. E
uma ténue barreira que separa os dois lados e, eventualmente, os limites sdo rompidos.

A facilidade de encontrar os textos prontos, imagens ¢ videos na internet estdo desestimulando
o “saber” e afastando as criancas da leitura dos livros, das experimentagdes, das habilidades
motoras, do convivio social ¢ da capacidade de se intelectualizar utilizando o cérebro como
armazenamento ¢ laboratorio criativo.

O cérebro deixa de ser estimulado para aprender, guardar informacdes e passa a ser
condicionado apenas para buscar informagdes armazenadas na internet.

Se ndo for desenvolvido um plano pedagdgico com objetivos muito bem estabelecidos para o
ambiente virtualizado, as criangas incorporam agdes como ‘“copiar” e “colar” de contetidos
superficiais, sem qualquer entendimento do contexto que esta sendo utilizado e muitas vezes de
integridade duvidosa.

A derivagdo do “conhecimento” para o “saber pesquisar na internet” ¢ traduzida pela visivel
obsolescéncia da escrita pelo uso de tecnologias. Essa transformagdo deve ser objeto de estudo para
estabelecer controles no processo evolutivo da aprendizagem e na utilizagdo de tecnologias na educagio.

Método

Durante as pesquisas de doutorado e mestrado, os autores do texto procuram criar situagdes
laboratoriais que estimulam a aprendizagem por uma via empirica, através de testes.

Esses testes estdo sendo realizados nas universidades onde lecionam e onde estudam, com o
intuito de entenderem e avaliarem os aspectos fisicos, psiquicos, culturais, filos6ficos e éticos do
analfabetismo textual que permeia a educag@o, orientar e direcionar o0 modo como os alunos devem
buscar as informagdes e, quando encontram, verificar como sdo registradas.

A ideia ¢ testar os alunos na execugdo de uma pesquisa sobre arte, design ou arquitetura (areas
correlatas) com a proposta de elaboragdo de textos colaborativos a respeito de assuntos como:
artemidia, dispositivos sensiveis ao toque, icones intuitivos ¢ espagos reais ¢ virtuais. Levando em
conta ainda conceitos de arquitetura de informagdo, usabilidade, ergonomia ¢ gamificagdo entre
outros. Tudo dentro de um ambiente controlado denominado atelié-laboratorio que também € objeto
de pesquisa dos autores e € exposto em outros artigos disponiveis na internet.

Esses testes também estdo sendo realizados através instalacdes artisticas (dentro de um
ambiente controlado) e aplicacdo de experimenta¢des em aula. Esses testes, aplicagdes e instalagdes
favorecem as experimentacdes que fornecem dados e textos cientificos sobre dispositivos, utilizagdo
¢ ambientes que auxiliam na montagem fisica de ateliés-laboratorios dentro de universidades.

O trabalho ainda em andamento na tese de doutorado (co-autor) e dissertagdo de mestrado
(autor) procurando explicitar testes na area de artes. Deve-se entender que na maioria das vezes o
caminho percorrido por artistas para estudo, registro, analise ¢ materializagdo da arte ndo é idéntico
aos utilizados por profissionais de outras areas (ja que arte esta no extremo da area de humanas).

Assim, o intuito é verificar o comportamento dos alunos e explorar os aspectos positivos e
negativos encontrados nas pesquisas realizadas por alunos que receberam a orientacdo em sala
de aula, alunos que receberam a orientagdo em ambiente EAD (educacdo a distancia) e as
interferéncias causadas pela presenca ou ndo do professor no inicio do trabalho.
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Resultados

Até o momento foram identificados aspectos positivos e colaborativos para a aprendizagem e uma
metodologia em desenvolvimento para aplicagdo dos testes. A metodologia é uma variante de
Freinet misturada a uma cibernética pedagdgica que relaciona os docentes e os discentes.

A Cibernética Pedagogica possibilita, através de principios cientificos de comunicagdo e controle —
portanto cibernético -, aperfeicoar as relagdes entre dois sistemas; Sistema Docente (S.Do), aquele
que pretende ensinar; e sistema Discente (S.Di.), aquele que deve aprender, sejam eles constituidos
por seres humanos ou maquinas. (Sangiorgi, 1999)

Comecamos a entender como como se apresenta o comportamento dos alunos inseridos nesse
universo em transformacao, na forma de aprender e de compartilhar o conhecimento os envolvendo
na realidade dos professores com a metodologia de ensino praticada ¢ as transformagdes que estiao
sofrendo.

Para os aspectos negativos que necessitam de melhorias, estamos desenvolvendo uma forma de
como controlar e equalizar a utilizagdo da tecnologia na educagdo.

Discussao

Somando a velocidade, eficiéncia e a facilidade de encontrar material na internet com o fato de
poder encontrar assuntos diversos com apenas um toque, armazenar para leituras futuras e trocar
informagdes com qualquer pessoa em qualquer parte do mundo pode ser considerado o aspecto
positivo para a utilizagdo de tecnologias na educagao.

Quando o conteudo é transmitido pelo professor em sala de aula (configurada como atelié-
laboratorio) e, posteriormente, complementada com atividades utilizando dispositivos tecnologicos,
conseguimos analisar os dados de maneira mais eficaz.

Até o momento, a partir de um assunto direcionado foi possivel aprofundar o conhecimento
realizando pesquisas, debates em foruns e armazenar todos esses materiais em suas diferentes
midias. Assim as maiorias dos alunos envolvidos nos testes conseguiram absorver o conhecimento e
preservar a esséncia direcional sugerida.

Ao analisar os arquivos futuramente, iremos encontrar muito conteudo, mas por ouro lado,
muita repeti¢do e plagio de informagdes sem filtro devido a falta de leitura ou a busca do mesmo
conhecimento autdmato na internet.

Essa apropriacdo indevida apresentou-se com muita frequéncia e prejudicou a aprendizagem de
alguns porque existiram alunos nio se esfor¢aram para realizar novas buscas.

Foi evidente a utilizacdo de informagdes ndo confiaveis ou ficticias, encontradas em fontes
duvidosas, sem bibliografia ou qualquer embasamento tedrico.

Os proprios alunos passaram (e ainda passam) a reconhecem a crescente dificuldade de
concentragdo. Conseguimos verificar o fato de que os alunos desperdigam quatro vezes mais tempo
(ou mais) na frente de um computador em comparagao com o que dedicam a leitura de um livro.

A maneira que se apresentou mais eficaz para se ensinar e para prender a atencdo dos alunos
nos dias de hoje foi nos tornar professores inspiradores durante a nossa docéncia.

Tivemos que mostrar a tecnologia como fundamental e excitante, mas deixar claro que ela nao
identifica e ndo gera novos talentos sem o estimulo correto. Adotamos para esse estimulo a teoria
Cibernética Pedagogica Freneitiana.

Esta teoria é demonstrada em diversos artigos cientificos e também ¢é defendida pelo autor e co-
autor do artigo e seu orientador Pelopidas Cypriano de Oliveira em aulas e pesquisas no Instituto de
Artes da UNESP.

Para se exemplificar de maneira muito sucinta essa teoria em utilizagdo em ensaios
laboratoriais, realizamos um tratamento ao aluno como sendo um futuro profissional da area a que
ele procura se formar para que ele seja tratado desde o primeiro momento como um profissional da
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area e para ao mesmo tempo facilitar nossas explicagdes sobre a utilizag@o e aplicacdo dos temas em
ensino através do exemplo pessoal docente — discente em uma via de mao dupla.

A utilizacdo deste método até o momento foi amplamente discutido e nos auxiliou (e ainda
auxilia) com criacdo de novos conteudos, fundamentados em pedagogias criativas ¢ metodologias
atualizadas para que os beneficios sejam sempre maiores aos envolvidos.

Estamos vivenciando um grande processo de mudanca na forma de ensinar e de aprender. As
novas tecnologias sdo fundamentais para um sistema educacional atual. Nao estamos falando de
distribuir “tablets” para aos alunos, mas de romper os paradigmas com uma reeducacido para
capacitar os docentes e discentes na forma de ensinar, aprender ¢ compartilhar o conhecimento de
forma criativa.

Conclusao

As conclusdes sdo parciais e apresentam alguns norteamentos para o desenvolvimento das pesquisas
de doutorado e mestrado em andamento.

Percebemos que as instituicdes de ensino precisam estabelecer elos com as novas tecnologias e
utilizar contetidos motivadores, dindmicos, interativos e estimulantes.

Podemos utilizar o video, a musica, a arte, a danga, os jogos e interatividade em conteudo de
ensino combinando as produgdes escritas convencionais com as novas produgdes audiovisuais. E
essa utilizagdo se apresentou estimulante.

Devemos sempre que possivel fortalecer a questdo da comunicagido e do relacionamento social
com presenga fisica em atividades manuais, corporais, de canto, observagdes e debates para desenvol-
ver a psicologia humana e depois utilizar ou explorar esse conhecimento com as novas tecnologias.

Obtivemos grandes colaboragdes durante a apresentagdo do artigo no Educacion y Aprendizaje
2014 em Nova York, onde os participantes discorreram sobre suas experiéncias no tratamento e
educacdo de alunos de graduacdo. Esses dados estdo sendo incorporadas as pesquisas que ainda
entdo em andamento.

A Educagdo deve ser colaborativa para que professores e alunos transformem suas vidas em
processos de aprendizagem permanentes.
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