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Resumo

No contexto contemporaneo, a escrita e a leitura tém se transformado ficando evidente a
necessidade de promover os multiletramentos — sendo a escola a principal responsavel por
essa tarefa. O objetivo geral do presente estudo foi analisar o Google Suite For Education no
contexto do multiletramento e seu papel de potencializador desse processo. Para o alcance do
objetivo geral, optou-se pela metodologia da pesquisa baseada no Design Science Research
(DSR). Da presente pesquisa participaram alunos do Curso Técnico de Desenvolvimento de
Sistemas (DS) de uma escola de Ensino Técnico de Sdo Caetano do Sul, municipio do ABC
Paulista. Os resultados apontaram que recursos como 0 Google Suite For Education auxiliam
a promover os multiletramentos ja que colocam o aluno em contato com a multimodalidade
textual, mostrando as multiplas possibilidades de utiliza-la para se comunicar, se expressar e
interagir, aprimorando as habilidades lectoescritas.

Palavras-chave:  Aprendizagem; Contribuicdo; Google Suite For  Education;
Multiletramentos; Multimodalidade.

Abstract

In the contemporary context, writing and reading have been transformed, and the need to
promote multi-tools is evident — with the school being the main responsible for this task. The
general objective of the present study was to analyze the Google Suite For Education in the
context of multiliteracy and its role as an enhancer of this process. In order to achieve the
general objective, a research methodology based on Design Science Research (DSR) was
chosen. Students from the Technical Course in Systems Development (DS) from a Technical
Education school in Sdo Caetano do Sul, in the city of ABC Paulista participated in this
research. The results pointed out that resources such as Google Suite For Education help to
promote multi-courses as they put the student in contact with textual multimodality, showing
the multiple possibilities of using it to communicate, express and interact, improving literacy
skills.
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INTRODUCAO

Os avancos nas tecnologias de comunicacdo e informacdo alteraram
significativamente a maneira de se comunicar e interagir no mundo moderno. As atuais
geracOes de criancgas e adolescentes, chamados de nativos digitais, pois nasceram em uma
época em que as TDICs dominam praticamente todos os campos de atividade humana,
estando presentes no cotidiano de diversas formas, mostram uma habilidade surpreendente ao
lidarem com celulares, smartphones, assim como aplicativos e outros recursos.

Esses avangos também fizeram surgir a multimodalidade textual, ou seja, textos que
além da linguagem escrita combinam a visual e é cada vez mais utilizada por pessoas para se
comunicar e interagir no mundo digital. No contexto contemporéneo a escrita e a leitura tém
se transformado, ficando evidente a necessidade de promover os multiletramentos que
permitam aos usuarios ndo apenas interagir atraves das linguagens multimodais, mas tambem
se tornarem leitores criticos e produtores de textos coerentes, sabendo interpretar a
informacédo e dar-lhe um significado, o que Ihes propiciara a insercédo social.

Diante do fato de que se torna inadiavel promover os multiletramentos, sendo a escola
a principal responsavel por essa tarefa, formulou-se a problemética em torno da qual o
presente estudo foi estruturado: como recursos como o Google Suite For Education pode
contribuir para as praticas de multiletramentos na escola?

O objetivo geral do presente estudo foi analisar o Google Suite For Education no
contexto do multiletramento e seu papel de potencializador desse processo. Também este
estudo teve os objetivos especificos ressaltar a importancia do multiletramento no contexto
contemporaneo; analisar o papel da escola e do professor nesse processo e o desenvolvimento
de um protétipo de aplicabilidade.

Para o alcance do objetivo geral, optou-se pela metodologia da pesquisa baseada no

Design Science Research (DSR).

Textos multimodais e multiletrados

Além da comunicacdo, as TDICs também influenciaram o surgimento de textos
multimodais que sdo resultado da interacdo de variadas formas de linguagem como verbal e
visual utilizadas em mensagens (PELECHATE; CHINCOVIAKI, 2015).
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Por isso a multimodalidade textual ndo pode ser considerada como a soma e sim como
a interacdo de diferentes linguagens em um texto, interacdo esta que se efetiva na articulacédo
entre palavras (escrita) e imagens (visual) (ROJO, 2012).

Podem ser considerados elementos multimodais a escrita, imagens, cores e sua
disposicdo no texto. Esses elementos ajudam a compreender a pretensdo do emissor e
contribuem para que o leitor possa construir um significado para a mensagem (PELECHATE;
CHINCOVIAKI, 2015).

O texto que circula na midia atualmente é multimodal porque congrega diferentes
linguagens, ndo apenas a escrita, mas também a verbal, visual (imagens e fotos) além de
recursos digitais. Assim, o elemento visual se tornou uma poderosa forma de expressdo e
comunicagdo (KLEIMAN, 2005).

A multimodalidade estd presente na comunicacdo contemporanea acompanhando a
revolucdo da linguagem promovida pelos avangos tecnologicos e que tem afetado a dindmica
social sob os mais diversos aspectos. Assim, todas as acdes comunicativas estdo envoltas por
géneros multimodais (PELECHATE; CHINCOVIAKI, 2015).

A multimodalidade pode ser considerada entdo um reflexo da forma como os nativos
digitais interagem entre si e se expressam. Denota entdo a influéncia da tecnologia na
dindmica social (KRESS; VAN LEEUWEN, 2009).

Paralelo a multimodalidade surgem novos géneros discursivos como paginas, chats,
posts, entre outros, que por sua vez ressaltam a necessidade de promover novos letramentos
(ROJO, 2012). Atualmente, os textos podem ser lidos de diversas maneiras, ja que além do
elemento grafico sdo agregados estimulos visuais e sensoriais conhecidos do leitor.

O letramento € um processo mais amplo que a alfabetizacdo. Enquanto fenbmeno
cultural e social implica no desenvolvimento da habilidade de usar a escrita e a leitura
compreendendo sua funcdo social. Esta assim presente nas vivéncias e experiéncias efetivadas
no meio social (COLELLO, 2004).

Ser letrado entdo além de saber ler e escrever implica em saber utilizar a escrita e a
leitura no cotidiano. Na sua origem, o letramento revela a insuficiéncia da alfabetizacdo para
promover a qualificacdo e capacitacdo dos individuos para sua insercdo no mercado de
trabalho e sua participaco plena no meio social (KLEIMAN; MATENCIO, 2005).

No contexto dos avancos nas Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TICs) surge

o multiletramento. Analisando o termo observa-se que o prefixo multi esta associado a ideia
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de multiplicidade, variedade. J4 o letramento ou literacia refere-se ndo apenas a habilidade de
escrever e ler, mas também de compreender a funcdo social da escrita e da leitura. O termo
multiletramento entdo refere-se entdo a capacidade de lidar com a multimodalidade dos textos
que circulam socialmente.

Em 1996 integrantes do New London Group (NLG) passaram a questionar as préaticas
pedagogicas anglo-saxds em face das mudangas promovidas socioecondmicas, culturais e em
especial educacionais pela globalizagdo. Do NLG faziam parte pesquisadores de diversos
paises como Estados Unidos, Austrdlia e Grd-Bretanha que promoveram entdo diversos
eventos nos quais foram discutidas o futuro da educacédo diante dos efeitos da globalizacdo e
do avancgo crescente das Tecnologias de Comunicagdo e Informacgédo (TICs). E foi dessas
discussdes que foi cunhado o termo multiletramentos (BARBOSA; ARAUJO; ARAGAO,
2016).

No contexto dos multiletramentos as capacidades lectoescritas se ampliam e néo estéo
mais restritas ao campo das linguagens, envolvendo também o dominio de diferentes
competéncias e habilidades que permitem o desempenho de atividades cotidianas,
extrapolando ento o contexto educacional (BARBOSA; ARAUJO; ARAGAO, 2016).

Os textos contemporaneos, essencialmente multimodais exigem entdo do individuo o
desenvolvimento de novas habilidades de leitura, que permitam ao leitor interagir com 0s
elementos verbais, visuais e sonoros construindo sentidos e significacdes para eles (DIAS,
2012).

Os textos multiletrados ja fazem parte do cotidiano de pessoas e profissionais,
impondo uma nova escrita. Por isso 0os multiletramentos precisam fazer parte do contexto das
escolas, pois criancas e adolescentes ja utilizam essa nova escrita, composta de elementos
gréficos e visuais. Assim é preciso letrar os alunos para lidar com os novos textos que se
valem de variadas linguagens, ou seja, € preciso promover os multiletramentos (ROJO, 2013).

Cabe a escola entdo buscar meios de se adequar a esta nova realidade e cumprir seu
papel promovendo os multiletramentos e com isso sua funcdo socioeducativa que ndo se
limita apenas a estimular o desenvolvimento académico do aluno, mas prepara-lo para
conviver em contextos cada vez mais interativos e marcados pela presenca de novas
linguagens trazidas pelos avangcos tecnoldgicos. ASsumir 0 CcOmpromisso com 0S
multiletramentos implica em prover meios dos alunos aprenderem a produzir textos, fazer

leituras criticas, compreendendo e interpretando a informacdo, transformando-a em
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conhecimento, principalmente porque esses alunos ja utilizam as tecnologias para se
comunicar, para receber e enviar mensagens e conteudos, porém sem ter uma atitude critica
diante da informacdo (CECCHIN, 2015).

Na chamada sociedade do conhecimento, para que possa interagir com eficiéncia, mais
do que saber ler e escrever, o individuo precisa ser capaz de utilizar a linguagem em situacdes
cotidianas, resolvendo problemas, transformando a si mesmo e a realidade (COPE;
KALAZANTIS, 2006).

O multiletramento implica em pensar nas inimeras possibilidades de dar um
significado a palavra e ainda no “reconhecimento da diversidade étnica, linguistica, identitaria
e cultural, assim como das mdultiplas maneiras de se reconstruir sentidos pelas igualmente
diversas formas e meios de comunicagdo” (ROCHA, 2010, p. 67).

Deve-se ressaltar ainda que no contexto contemporaneo o fluxo de informagdes é
muito maior que ha algumas décadas. Gragas aos avancos nas tecnologias de comunicacao e
informacdo as informacdes s@o produzidas e circulam quase que em tempo real. Além desse
fluxo acelerado, o acesso a elas também foi facilitado pelas TICs (BARBOSA; ARAUJO;
ARAGAO, 2016).

Atualmente, as midias digitais permitem a interacdo do usuario em diferentes niveis e
varios interlocutores através de textos, discursos, interfaces e ferramentas e isso porque
diferentemente das anteriores como a fotografia, a televisdo, o cinema e o radio sua
concepcao foi baseada em rede (web) (ROJO; MOURA, 2012).

A Internet quebrou barreiras geogréficas, celulares permitem as pessoas se comunicar,
se informar e interagir de forma rapida e eficiente. Hoje a comunicacao se efetiva por meio de
diferentes meios e utilizando diferentes linguagens e recursos semioticos, o que tem gerado
novos letramentos. Porém, se no cotidiano observa-se a presenca das tecnologias, mudando
formas de pensar e agir, 0 mesmo ndo acontece no contexto das escolas, onde as praticas
pedagdgicas ainda ndo se transformaram para acolher essas mudancas e se adequar ao
macrocenario no qual a cada dia sdo gerados novos letramentos (BARBOSA; ARAUJO;
ARAGAO, 2016).

Como afirma Kenski (2010, p. 29) “a possibilidade de acesso generalizado as
tecnologias eletronicas de comunicacdo e informacdo trouxe novas formas de viver, de
trabalhar e de se organizar socialmente”. O desenvolvimento tecnolégico promoveu novas

formas de transmissdo do conhecimento, de ensinar e aprender. “Nesse contexto, as novas
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tecnologias comecam a ser analisadas enquanto ferramentas Uteis a educacdo, contribuindo
efetivamente para o aprimoramento das relagdes de ensino e aprendizagem” (SARMET;
ABRAHAO, 2007, p. 110-1).

Fora da escola o aluno estda conectado com as tecnologias, utilizando-as para se
comunicar, se atualizar, se divertir. Celulares, smartphones e outros dispositivos fazem parte
do seu cotidiano. Compreensivel, ja que essa geracdo nasceu e esta crescendo imersa em um
mundo dominado pelas TICs. O problema é que lhes falta o instrumental para utilizar de
forma mais eficiente esses recursos, ndo apenas para a comunicagdo ou para a diversdo, mas
também para ampliar conhecimentos, desenvolvendo capacidades como de analise e de
reflexdo critica.

O grande desafio da escola e dos professores estd em promover os multiletramentos,
explorando o potencial dos recursos tecnoldgicos e preparando os alunos para os desafios do
mundo globalizado, no qual esses recursos ndo s&o um fim em si mesmos, e sim, meios e,
enquanto tal, dependem do ser humano para cumprirem sua funcdo. Como salienta Mendes
(2012, p. 17) “o mundo de hoje apresenta desafios tdo novos e imprevisiveis, que se faz

necessario repensar 0 modo como educamos as futuras geragoes”.

Google Suite For Education: um cenario de novas aplicagdes

O Google Suite for Education é um pacote de ferramentas educacionais
disponibilizado pela empresa Google de forma gratuita para instituicdes de ensino. Com esse
recurso é possivel ao professor aprimorar ainda mais o ensino e aprendizagem, ja que oferece
um ambiente onde podem ser compartilhados materiais, realizar tarefas e producdes
colaborativas, auxiliando a divulgar e acompanhar as tarefas. Com isso aproxima professores
e alunos, permitindo uma interacdo maior entre eles (LISBOA et al., 2018).

Um dos grandes méritos do Google Suite For Education € oferecer ferramentas tanto
de comunicacdo como de produtividade que auxiliam na promocdo da colaboracdo e da
criatividade e com isso estimulam o pensamento critico. Assim, além de estimular o
desenvolvimento de habilidades e competéncias, aprimoram o aprendizado, beneficiando nado
apenas o aluno como também o professor (WITT, 2015).

No G Suite podem ser encontradas ferramentas educacionais que permitem o0 seu

gerenciamento por meio da criacdo de listas de lembretes e tarefas, programagéo de reunioes
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entre colaboradores, alunos e professores, agendas. Tambem as ferramentas que integram o
pacote de recursos disponibilizados ajudam na comunicacdo mais eficiente entre professores,
alunos e seus pares por meio de ferramentas como e-mail, aplicativos de mensagens e
videoconferéncia (LISBOA et al., 2018).

Os beneficios do G Suite For Education para o professor sdo inimeros, ja que
aplicativos como o Classroom e Google Forms permitem o gerenciamento das atividades e
ainda um feedback automaético aos alunos; sem contar que o pacote oferece vantagens como
receber os resultados das atividades e tarefas no e-mail (LISBOA et al., 2018).

Os aplicativos do Google Suite For Education oferecerem multiplas possibilidades de
utilizacdo e por isso ajudam no aperfeicoamento de resultados.

Assim, permitem a organizacdo e compartilhamento de documentos, audios e videos
como o Classroom; a comunicacdo atraves de texto e video como o Gmail; o armazenamento
de trabalhos e projetos escolares e informacGes e o acesso facil e rapido como no caso do
Drive e do Forms. O aplicativo Agenda é outro aplicativo que beneficia o trabalho docente
permite disponibilizar informacdes sobre datas de entregas de atividades e trabalhos escolares;
enquanto o Google Docs por meio do qual além de criar documentos, o usuario pode editar,
formatar e compartilhar textos. E, por fim, o Sites, aplicativo que simplifica a criacdo de
paginas da Web disponibilizando um editor que permite o acompanhamento dos resultados em
tempo real. Para os educadores este aplicativo pode ser muito util para divulgar informagdes
(DINIZ et al., 2018; PAZ, 2019; MARTINS, 2016).

PERCURSO METODOLOGICO

A presente pesquisa teve o objetivo de investigar como o Google Suite For Education
pode ajudar a promover os multiletramentos e foi realizada em uma escola de Ensino Técnico
de Sdo Caetano do Sul, municipio do ABC Paulista. Os 24 participantes sdo alunos do Curso
Técnico de Desenvolvimento de Sistemas (DS), a maioria na faixa etaria de 15 anos, sendo o
critério determinante para definir a participar a utilizacdo diaria de dispositivos mdveis e
midia sociais.

Depois de exposto 0s objetivos da pesquisa, 0s alunos passaram por uma entrevista a
fim de conhecé-los brevemente e verificar sua real intencdo de participar. O passo seguinte foi
levantar informacdes sobre como os participantes utilizam dispositivos moéveis no cotidiano e

em sala de aula; o conhecimento sobre o Google Suite For Education e as ferramentas
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disponibilizadas; interagcfes no meio digital, entre outras questdes e para isso, no més de
outubro de 2019, utilizando o Google Forms os participantes tiveram acesso a um
questionario composto por questdes de mdaltipla escolha (fechadas) e dissertativas (abertas).

Os resultados apontaram que uma tendéncia mundial ja que 95,8% afirmaram possuir
smartphone que € o dispositivo mais utilizado no contexto extraescolar. Integrando o grupo
das TICs digitais (Tecnologias de informacdo e Comunicacdo) o smartphone permite uma
variedade de usos pelas ferramentas que possui, promovendo uma interatividade com o
conhecimento e ainda com outros usuérios. “(...) fazem ligacBes de voz e/ou de videos,
possuem sistemas de apoio mais desenvolvidos que garantem grandes velocidades de
transmissdo de dados, [...] multimidia mais robusta, telas com grandes resolucdes (...)”
(SILVA; TRAJANO; LIMA, 2018, p. 3).

Quase metade respondeu que permanecem conectados diariamente de seis e oito horas,
utilizando o dispositivo tanto para divertir-se e ocupar o tempo livre como também para
informar-se. O tempo conectado diariamente confirma dos dados do Relatorio Digital 2019,
da We Are Social e da Hootsuite que apontou que os brasileiros passam em geral 9h29 por dia
na Internet, nimero bem maior que a media global que é de 6h42.

O local no qual mais acessam a Internet ainda continua sendo a casa, 0 que confirma
que as TDICs e os dispositivos digitais ainda ndo fazem parte do cotidiano escolar e
educacional. E, ainda, que no contexto extraescolar, criangas e adolescentes utilizam
dispositivos moveis e a Internet com fins ndo propriamente educacionais.

Quanto as midias sociais, 0 WhatsApp € o0 mais acessado pelos participantes, o que se
explica pelo fato deste aplicativo, que rapidamente se popularizou no Brasil veicular
mensagens de forma mais rapida quando comparado com as chamadas via telefone. O
Whatsapp é “um aplicativo multimidia de comunicacdo instantanea e sua principal funcédo € a
troca de mensagens de texto, videos e imagens entre usuarios” (NERI, 2015, p. 1). As
interacdes entdo estdo repletas de discursos multimodais ja que além de textos, os usuarios
utilizam imagens, gifs, stickers para interagir e se comunicar.

Quase 70% respondeu que utilizam o smartphone em sala de aula principalmente para
fazer pesquisas académicas, o que é um dado extremamente positivo, pois demonstra que aos
poucos a escola e os professores estdo se abrindo para a nova realidade criada pela tecnologia
digital, estando mais conscientes da importancia de utiliza-las em favor da aprendizagem

significativa do aluno, incentivando a postura de pesquisador e investigador, essencial para
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iss0. “O smartphone permite a insercdo do aluno em diferentes contextos em situagdes reais
de interacdo, que lhe possibilita interagir por meio da linguagem, agir no mundo e com o
outro” (RUYBAL, 2016, p. 4).

O Design Science Research (DSR) como abordagem metodolégica

Nesta pesquisa adotou-se 0 método do Design Science Research (DSR), que € uma
abordagem que operacionaliza a Ciéncia do Projeto ou Design Science (OS). No contexto da
DSR o termo design significa basicamente fazer mudangas em um dado sistema
transformando situag@es a fim de melhora-lo (DRESCH; LACERDA; ANTUNES JUNIOR,
2015). A mudanga se da quando se aplica o conhecimento para a criagdo e desenvolvimento
de artefatos.

Hebert A. Simon, economista e psicologo norte-americano foi quem introduziu o
conceito de Design Science em sua obra as Ciéncias do Articificial de 1969 na qual define
artificial como sendo tudo que é produzido ou inventado pelo homem. A proposta do DS
entdo € projetar e produzir sistema inéditos e modificar os ja existentes. Por isso seu objetivo
basico é solucionar problemas (DRESCH; LACERDA; ANTUNES JUNIOR, 2015).

A Design Science Research (DSR) por isso objetiva principalmente encontrar solucdes
para problemas praticos atraves da concepcéo e producdo de um artefato (WIERINGA, 2014).
Além disso, é seu objetivo buscar solucdes para melhorar sistemas existentes, sendo que a
finalidade dos artefatos é melhorar a atuacdo humana na sociedade e organizacdes. Por isso
sua natureza € pragmatica, ou seja, 0 conhecimento resultante desse processo é aplicado na
pratica (DRESCH; LACERDA; ANTUNES JUNIOR, 2015).

As Classes de Problemas podem ser definidas como as diferentes formas de reunido de
problemas tanto praticos quanto teodricos e os artefatos gerados. O proposito da Classe de
Problemas é reduzir uma solucdo especifica a um contexto determinado. Assim o0
conhecimento gerado pode ser generalizado (DRESCH; LACERDA; ANTUNES JUNIOR,
2015).

Van Aken (2004) elucida muito bem essa questdo ao mencionar que a preocupacao da
Design Science ndo é com a a¢do em si mesma e sim com o conhecimento gerado que podera
entdo ser utilizado para projetar solugdes. A generalizacdo do conhecimento na Design
Science somente é possivel quando é considerado valido para uma classe de casos ou classe

de problemas. Isso porque apesar do problema real ser singular assim como os artefatos
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criados para um contexto especifico, comumente, tanto problemas quanto solugdes podem
apresentar caracteristicas comuns permitindo entdo que o conhecimento de uma Design
Science seja organizado por classes, 0 que abre espaco para sua generalizagéo e o avanco do
conhecimento.

Depois de identificado um problema seja ele tedrico ou pratico é preciso conscientizar
0s envolvidos sobre as suas repercussoes para a organizacgao, assim como explicitar objetivos
ou metas necessarias para que sua solucdo possa ser considerada satisfatoria. A revisdo
sistematica da literatura tem como objetivo identificar quais artefatos podem ser capazes de
solucionar o problema e ainda para se conhecer as solucfes empiricas existentes e qual delas
pode servir de base para compreender o problema. A identificacdo dos artefatos possibilita
entdo configurar a classe de problemas a que eles pertencem assim como os testes feitos com
eles e as solugBes apresentadas (DRESCH; LACERDA; ANTUNES JUNIOR, 2015)

Na Figura 1 Dresch, Lacerda e Antunes Junior (2015) apresentam uma ldgica para a
construcao de Classe de Problemas.

Figura 1. Ldgica para Construcdo de Classes de Problemas

CONSCIENTIZACAQ | REVISAQ SISTEMATICA IDENTIFICACAQ CONFIGURACAO DA
DA LITERATURA DOS ARTEFATOS CLASSE DE PROBLEMAS

7 sasts BN ARTEFATO | V7 s Y
DE DADOS '/, S AT SR 7, NN )
CIENTIFICAS i at ST &L
S CLASSE DE s
) !

PROBLEMAS
PRATICOS
N> ST

i

S B
A i

\ ?&?&llggi b ARTEFATO '

; e O

PROBLEMAS
TEORICOS

Fonte: Dresch, Lacerda e Antunes Junior (2015)

Atualmente, as Classes de Problemas ainda ndo foram formalmente conceituadas, bem
como ndo ha como identifica-las. Assim, em cada pesquisa deve ser construida, de acordo
com o contexto especifico, a sua Classe de Problemas, assim como devem ser identificados 0s
artefatos que deverdo estar associados aos problemas teoricos e praticos que se relacionam
com a investigacdo (DRESCH; LACERDA; ANTUNES JUNIOR, 2015)
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Artefatos em Design Science Research

Pode-se definir artefato como algo artificial que é concebido e construido pelo
homem, porém esta submetido as leis naturais (DRESCH; LACERDA; ANTUNES JUNIOR,
2015).

Um artefato pode ser definido como sendo uma interface, ou seja, um ponto de
encontro entre um ambiente interno, representado pela substdncia do artefato e sua
organizacdo e um ambiente externo que corresponde as condi¢bes de funcionamento do
artefato (SIMON, 1996).

O primeiro passo na construcdo de um artefato € compreender o contexto do problema
ao qual ele se direciona como uma solucdo. Apesar de alguns elementos como os fenémenos
naturais e o comportamento humano ndo poderem ser construidos, sdo importantes na
composicao do contexto de problemas (WIERINGA, 2014).

Por isso para de fato solucionar um problema o artefato precisa interagir com o
ambiente externo que é o contexto deste problema. Isso significa que o artefato sozinho néo é
capaz de solucionar um problema.

A Figura 2 ilustra a relacdo do artefato com o contexto

Figura 2. Relacéo do Artefato com o contexto

Ambiente
Interno

Objetivos Ambiente
Alteragdes Externo

Fonte: Lacerda et al. (2013)
Como apenas o artefato ndo resolve um problema, a DS indica que sua concepgao
considere contexto e a interagdo entre ambos. Dessa forma é possivel garantir a validade
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pragmatica da solugdo, que indica a construcdo de um artefato que funciona e tem utilidade.
Deve-se considerar também o custo-beneficio da solucdo e se atende as necessidades das
partes interessadas (DRESCH; LACERDA; ANTUNES JUNIOR, 2015).

A presente pesquisa foi conduzida seguindo algumas etapas propostas por Dresch,
Lacerda e Antunes Janior (2015).

O problema identificado foi como Google Suite For Education podem auxiliar nas
praticas de multiletramentos nas escolas. Analisando-o, observa-se sua relevancia na medida
em que cada vez mais o0s alunos precisam ser preparados para interagir com a
multimodalidade textual que circula socialmente na atualidade e conviver em um mundo
multiletrado.

Na etapa seguinte busca-se compreender o problema, suas causas, 0 contexto e suas
facetas e é importante para efetivar as etapas seguintes (DRESCH; LACERDA; ANTUNES
JUNIOR, 2015).

No presente estudo, observou-se que apesar de fazer parte do cotidiano dos alunos em
outros contextos, no escolar as tecnologias digitais e seus recursos tém sido pouco explorados
em favor da aprendizagem significativa dos alunos e dos multiletramentos que Ihes permita
assumir uma postura critica diante da informacgéo, a0 mesmo tempo em que possam interagir,
se comunicar e se expressar de maneira muito mais eficaz e coerente.

A partir do problema levantado, o passo seguinte foi conhecer o perfil dos usuarios
que irdo utilizar o artefato, elegendo-se entdo a entrevista como instrumento de coleta de
dados que conforme Miguel (2010, p. 3) possibilita o “acesso ao contexto do comportamento
das pessoas e promoveria um caminho para o pesquisador compreender os significados desse
comportamento”. Deste modo, por meio da entrevista ¢ possivel compreender como as
pessoas significam suas experiéncias e como esta significacdo afeta suas acdes. Duarte (2004,
p. 215) argumenta que “se forem bem realizadas, elas permitirdo ao pesquisador fazer uma
espécie de mergulho em profundidade, coletando indicios dos modos como cada um daqueles
sujeitos percebe e significa sua realidade (...)".

Além da entrevista e para conhecer melhor os participantes foi entdo realizada uma
pesquisa preliminar que consiste num processo estruturado de recolher informacGes atraves de
repostas a uma série predeterminada de pergunta (YUNI; URBANO, 2006). Conforme
mencionado anteriormente para esta pesquisa foi utilizado o questionario como instrumento

de coleta de informagdes.
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No DSR ha a etapa de proposicdo de artefatos para resolver o problema, necessaria
principalmente para identificar classes de problemas e visualizar possiveis artefatos e propor
solucBes adaptadas a realidade. 1sso requer que o investigador reflita sobre a situacéo atual do
problema, as possiveis solucBes para mudar essa situacdo, melhorando-a (DRESCH,;
LACERDA; ANTUNES JUNIOR, 2015).

Esta é uma etapa que permite exercitar a criatividade do pesquisador, que tera
necessariamente que acionar seus conhecimentos prévios para alcangar o objetivo de propor
solugdes robustas que de fato melhorem a situacéo atual (SIMON, 1996).

Foram realizados entdo encontros com os participantes para discutir as alternativas e a
opcdo pelo Google Suite For Education considerou o facil acesso a plataforma de apoio e
ainda a integracdo de diferentes ferramentas como o Google Classroom ou Google Sala de
Aula, utilizada nesta pesquisa. Com essa ferramenta como explica Aratjo (2016, p. 34) “o
professor pode criar turmas, [...] compartilhar documentos, propor tarefas individuais ou
coletivas, enviar feedbacks e propor discussdes. Os alunos podem compartilhar recursos e
trocar ideias”.

Com a devida formalizacao das propostas de artefatos inicia-se entdo a proxima etapa,
do projeto do artefato, quando entdo entre os varios artefatos propostos devera o pesquisador
selecionar um. Para que o artefato seja projetado de maneira coerente e adequada devem ser
consideradas as caracteristicas internas levantadas na etapa da conscientizacdo do problema e
0 contexto para o qual ele se destina, definindo ainda o desempenho que se espera dele. Sdo
questdes essenciais principalmente para garantir o rigor da pesquisa, propiciando entdo que
possa ser posteriormente contestada e confirmada por outros estudos (DRESCH; LACERDA,
ANTUNES JUNIOR, 2015).

Na etapa de desenvolvimento do artefato, tem inicio a construcdo do seu ambiente
interno (SIMON, 1996). Entretanto, a DRS ndo tem o propdsito de desenvolver apenas
produtos e sim de gerar conhecimento que possa ser Util e aplicado na busca de solucdo de
problemas, melhorando ainda os sistemas existentes (VENABLE, 2006).

Foi criado no Google Classroom uma turma para o 1° médulo do Ensino Técnico em
Desenvolvimento de Sistemas, 0 que permitiria para controlar num s6 ambiente virtual as
postagens, envios e recebimentos dos trabalhos do componente curricular Design Digital

realizados pelos alunos durante o 1° e 2° semestres de 2019.
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Figura 3. Criagéo da turma do 1° DT — Design Digital

= 1DT - DESIGN DIGITAL Muras Atividad Pezsoa: @

1DT - DESIGN DIGITAL
Profa ANGELA PIAZENTIN

Codigo da turma gabIwtw {3

Fonte: Google Classroom

As atividades foram desenvolvidas no laboratério de informatica da instituicdo escolar
através de encontros semanais, as sextas-feiras a tarde com duracdo de quatro horas. Os
participantes foram divididos em duas turmas que foram acompanhadas pela professora
pesquisadora no decorrer das atividades.

Entre outras atividades, foi proposta aos participantes uma releitura de elementos
como objetos, banners e fachadas presentes no cotidiano visando compreender sua percepc¢ao
de realidade e seu olhar sobre ela. O objetivo maior foi através da ferramenta tecnolégica
mudar olhares para a realidade circundante, estimulando a observacdo, a criatividade e a
imaginacéo.

Também foram realizadas atividades envolvendo a construcdo de gifs, stickers,
memes, logos, banners, além de outras envolvendo retoques, construcéo e efeitos de imagens.

Foi sugerido ainda que os participantes falassem de sua percepcdo sobre a as
ferramentas do Google Suite For Education, como elas auxiliaram na realizacdo das
atividades e também sobre esta experiéncia, o aprendizado, as dificuldades encontradas, entre
outros aspectos.

Durante o semestre 0 Google Classrrom foi utilizado para acessar orientacdes das
atividades e ainda para as postagens de atividades e tarefas realizadas pelos participantes.

A Figura abaixo mostra um dos participantes utilizando um smartphone para
acessar as orientagbes no Google Classroom, postar e comentar a criacdo de seus

produtos.
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Figura 4 Uso dos dispositivos moveis na criagcdo de logo no Photoshop CS6

Fonte: A autora (2019)

Em meados do més de outubro deu-se inicio a criacdo do site no Google Sites no qual
seriam disponibilizadas as producdes dos participantes, relatos de experiéncia para servir de
referéncia e subsidiar pesquisas e producdes posteriores. Nesse processo 0s participantes
elegeram a ferramenta Google ApresentacGes por oferecer um layout mais adequado para o
upload das atividades.

Segue-se entdo a avaliacdo do artefato quando entdo sera observado e mensurado o seu
comportamento na solucdo do problema. E 0 momento de revisar os requisitos que foram
definidos na etapa de conscientizacdo do problema, e posteriormente, compara-los com 0s
resultados, buscando aferir o grau de aderéncia a essas meétricas. A avaliacdo pode ser
conduzida tanto em um contexto real como em um experimental (DRESCH; LACERDA,
ANTUNES JUNIOR, 2015).

Observou-se no decorrer do processo um envolvimento dos participantes. Um dos
primeiros beneficios do artefato foi demonstrado logo no inicio quando foi apresentada a
ferramenta Site do Google Suite For Education. Perceberam que era mais facil e rapida a

construgdo do que a ferramenta HTML (Hypertext Markup Language) que é uma linguagem
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de marcacdo de hipertextos, exigida na disciplina WEB do curso. Conforme foram interagindo
com a ferramenta os participantes perceberam que entre outras vantagens o Google Sites
permite visualizar melhor as imagens sem cortes.

Na aba Galeria foram reunidas as inumeras produc@es do semestre. N&o houve
preocupacao com espaco disponivel no Drive, pois a capacidade de armazenamento da nova

conta do e-mail com o dominio @scseduca.com.br é ilimitada.

Figura 5. Aba Galeria do Google Suite For Education - Google Site.
ProducGes no Photoshop CS6

( )3 Google Suite for Education: Multiletram... HOME Produtos Galeria Aulas Experiéncias Links Q

Rebecca

Fonte Os participantes (2019)

O espaco da aba Aulas foi destinado ao compartilhamento dos materiais produzidos
pela pesquisa utilizando o Photoshop e que foram testadas pelos participantes que ainda
deram sugestdes de novos temas para as proximas producdes. A hospedagem do site permite a
disponibilidade permanente do espaco para consulta de professores e alunos.

Ja a aba Links permite ao participante hospedar seus links e 0 Google Apresentacfes
podem ser postadas imagens maiores, com uma melhor visualizacdo e ainda oferecendo a

opcao ao usuario de interagir, comentando sobre as produc@es dos demais participantes.
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Figura 6. Aba links do Google Suite For Education - Google Sites
Releitura de banners no Photoshop CS6

Antes

Depois

Luana Evelyn

Fonte: Os participantes (2019)

Figura 7. Aba links do Google Suite For Education - Google Sites
Confeccédo de memes no Photoshop CS6

Arthur

Fonte:Os participantes (2019)
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Na aba Experiéncias podem ser expostas percepcdes, opinides sobre as Ferramentas do
Google Suite For Education e impressfes das produces midiaticas dos outros participantes.
Oferece ao usuério a oportunidade de dar sugestdes de novas atividades assim como produzir
audios e videos visando ao aprimoramento das mesmas. A seguir alguns relatos de

experiéncias de alguns participantes.

Figura 8. Aba Experiéncias do Google Suite For Education - Google Sites — Relatos

Google Apresentacoes: "A ferramenta néo ficando atras das outras, ajudando muito na criagéo de apresentacdes em slides, auxiliando
nas postagens e até mesmo nas suas proprias apresentacdes de trabalhos feito na escola.’ - Rebecca

Google Sala de Aula: 'E basicamente uma sala de aula digitalizada, que quando vocé perde alguma matéria por falta ou algo do tipo ela
vai estar sempre |4, diferente de uma sala de aula comum. A agilidade também é um ponto muito bom, porque enquanto em uma sala d
aula normal o professor tem que chegar na sala e ficar escrevendo na lousa, no Classroom ele pode mandar a ligao e quando os alunos
chegarem na sala a aula esta pronta, em geral eu s6 vejo pontos positivos.” - Mario

Fonte- Os participantes (2019)

Apos a avaliacdo, torna-se necessaria a explicitacdo das aprendizagens efetivadas
durante o processo, levantando os pontos de sucesso e insucesso observados (VAN AKEN;
BERENDS; VAN DER BIlJ, 2012; COLE et al., 2005). Esta etapa visa assegurar que a
pesquisa possa se tornar uma referéncia para outros estudos e ainda subsidiar a geracdo de
conhecimento tedrico e pratico.

No estudo em questdo avaliou-se positivamente a participacéo, havendo envolvimento,
apesar das resisténcias iniciais. Apesar de utilizarem as tecnologias digitais e seus dispositivos
no cotidiano a maioria dos participantes demonstrou desconhecimento do seu potencial de
promover a aprendizagem e o desenvolvimento de capacidades, habilidades e competéncias,
além do multiletramento.

Esse desconhecimento deve-se ao fato de que os dispositivos mdveis e 0S recursos
digitais sdo utilizados em grande parte apenas com a finalidade de entretenimento e diversdo,
além da interacdo nas midias sociais. Conforme foram utilizando os recursos para realizar as
atividades os participantes foram percebendo entdo seu potencial e as possibilidades

educacionais e formativas que os dispositivos oferecem.
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CONSIDERACOES FINAIS

Na etapa de conclusdo, o pesquisador ira entdo formalizar sua conclusdo, expondo 0s
resultados obtidos e as decisdes que foram tomadas no processo (DRESCH; LACERDA,;
ANTUNES JUNIOR, 2015).

Pelo fato de utilizarem dispositivos moveis e utilizarem algumas ferramentas digitais
no cotidiano os participantes ndo tiveram dificuldade em realizar as atividades propostas. Ao
mesmo tempo, demonstraram interesse e conseguiram assimilar bem as informacoes, o que
ficou evidente nos resultados das atividades.

A experiéncia além de mostrar as inimeras possibilidades de exploracdo dos recursos
tecnoldgicos estimulou também a postura de pesquisador, de investigador dos alunos,
ajudando no aprimoramento da criatividade na busca de solucionar problemas, ampliando o
potencial criativo, a iniciativa, a reflexao e analise.

Durante a realizacdo das atividades propostas foi observado um alto nivel de
motivagéo dos participantes, aléem do interesse e do envolvimento, o que se credita a dindmica
do ambiente virtual, além das possibilidades de criagéo, de releitura que tornou possivel uma
nova percepcao de realidade, além do fato de ter permitido aos participantes aprimorar o
senso de observacdo, a capacidade criativa, a imaginacdo e o pensamento critico, contribuindo
para sua formacéo académica e cidada.

Durante o percurso da pesquisa ndo houve dificuldades maiores, justamente pelo fato
de que os alunos ja utilizam a tecnologia digital no dia a dia, sendo entdo uma oportunidade
valiosa para aprimorar seus conhecimentos sobre as ferramentas disponiveis no meio digital,
ampliando sua capacidade de utiliza-los.

Pelos resultados obtidos pode-se afirmar que o Google Suite For Education pode
contribuir muito para as praticas de multiletramento nas escolas, respondendo entdo ao
questionamento inicial deste estudo. Também ficou evidente que as escolas precisam rever
suas praticas educativas, renovando suas posturas em relacdo a tecnologia articulada ao
processo de ensino e aprendizagem, ja que estdo atendendo a uma geragdo de nativos digitais,
ou seja, criancas e jovens que nasceram em um contexto dominado pelas Tecnologias de
Informacdo e Comunicacéo, que fazem parte de seu cotidiano em outros contextos.

Sendo a tecnologia um meio e ndo um fim em si mesma, depende da acdo do homem e
este € o desafio colocado aos professores que também sdo beneficiados com a insercdo das

TDICs no contexto de sua pratica, transformando o ambiente educacional tornando-o mais
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atrativo e interessante para o aluno, motivando-o, fazendo com que a aprendizagem se torne
prazerosa e, principalmente, significativa.

Recursos como o Google Suite For Education auxiliam a promover 0s
multiletramentos ja& que colocam o aluno em contato com a multimodalidade textual,
mostrando as multiplas possibilidades de utiliza-la para se comunicar, se expressar € interagir,
aprimorando as habilidades lectoescritas.

Também para o professor é uma oportunidade de rever posturas, de questionar sua
pratica, verificando como a tecnologia pode ser utilizada para aprimoré-la e para ajuda-lo a

cumprir seu papel no contexto dos multiletramentos.
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