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RESUMO

O presente trabalho teve como objetivo analisar a educomunicacédo digital e os
Impactos que a inser¢cdo da mesma no ambiente escolar pode causar na instituicdo
de ensino basico e no alunado. Para isto, o objeto de estudo foi o Colégio X, onde o
presente artigo ir4 sugerir um plano para insercdo de a¢fes Educomunicativas a fim
de proporcionar ao alunado um maior conhecimento tecnolégico através de meios
de comunicacgéo atuais e games. A metodologia utilizada para o presente artigo foi a
pesquisa do tipo descritiva e exploratéria e abordagem de dados foi de forma
qualitativa, pois trata de uma analise de compreenséo e interpretacdo do problema.
O resultado foi a criacdo do plano de acdo 5W2H, onde foram apresentadas
sugestbes de insercdo de a¢bes educomunicativas no Colégio X como inclusdo do
jogo Minecraft na disciplina de Matematica, criacdo de programas jornalisticos nas
disciplinas de Portugués e Matemética, entre outros.

Palavras-Chaves:Educomunicacdo. Instituicio de Ensino Baéasico. Acbes

Educomunicativas. Geragao digital.



1. Introducdao

Com as inovacgdes tecnoldgicas que transformaram completamente o estilo de
vida das novas geracbOes, quando se trata de tipos de relagdo, formas de
aprendizagem e rotinas, a educacao sentiu/sente a necessidade de adaptacdo da
sua forma de ensino. Segundo Sartori, Souza e Kamers (2011) “A educacao, que [...]
passou a ser baseada na colaboracao e construgéo coletiva, [...] tem sido desafiada
a responder as novas geracfes de forma mais flexivel e aberta”. Tem sido, de fato,
um desafio para Professores e Coordenadores a juncdo de forma efetiva do ensino
tradicional com a tecnologia da informacéo, fazendo com que, apesar da dinamica
da nova geracdo, a atividade em sala de aula continuepraticamente estatica e
unidirecional.

A Educacdo é uma das areas que mais tem sido impactada diante da nova
cultura digital, pois, as criancas e 0s jovens que estdo nas instituicdo de ensino ja

possuem a cultura digital assimilada de alguma forma, segundo Viana e Mello (2013,
p. 4).

A educomunicacdo € “uma vertente da educagdo que compreende a
necessidade de capacitacdo dos jovens para que tenham uma visdo critica dos
meios de comunicacdo, entendendo a func&o social, politica e cultural da midia.”
(PAGLIOSA, ET AL., 2015)

Diante da dificuldade de aprendizagem que alguns alunos apresentam, é
possivel ressaltar a facilidade que os mesmos tém de realizar tarefas simultaneas
com bastante desenvoltura, os caracterizando como a geracao da interatividade, o
gue prova a necessidade da reformulacdo na forma de ensino. O problema
encontrado é que os professores ainda sdo pouco orientados e estimulados a usar a
tecnologia da informagdo e meios de comunicagdo como auxilio nas atividades e
projetos pedagdgicos do ensino basico,“é necessario que o professor potencialize
sua comunicacdo e que permita que haja abertura, participacédo, intervencao,
bidirecionalidade, pois essas sdo as principais caracteristicas de uma sala de aula
interativa.” (SARTORI, SOUZA E KAMERS, 2011, p.10)

A Educomunicacdo tem como objetivo, através de acdes
educomunicativas,fornecer uma “educagao critica voltada para a coletividade e
cotidianidade [...] Também busca proporcionar aos educandos subsidios para que

possam desenvolver andlises criticas diante das informacfes que Ihes sé&o



transmitidas.” (SOARES, SILVA, 2013, p. 8).

E necessario repensar a funcdo da escola e das préaticas educativas, assim
como as relacbes entre os participantes em todos 0s processos pedagogicos
(educador e educando), essa € uma maneira de revitalizar a instituicdo escolar,
tornando-a mais proxima da realidade do aluno.

Entendendo a importancia do estimulo ao uso da tecnologia e meios de
comunicacao como forma de ensino, o presente artigo tem como objetivo apresentar
um plano de atividades educomunicativas para ser inserido nas atividades
pedagdgicas do Colégio X, objeto de estudo, de proporcionar ao alunado um maior

conhecimento tecnoldgico através de meios de comunicacao atuais e games.

2. Educomunicacéo Digital

A Educomunicacédo, segundo SOARES (2003, p. 43), € definida pelo conjunto
de acOes destinadas a criar e fortalecer ecossistemas comunicativos em espacos
educativos. A Educomunicacdo Digital utiliza-se ndo somente dos meios de
comunicacao basicos e unidirecionais, e sim das midias sociais e games, que séo o
gue mais interessam 0s jovens.

A Educomunicacdo pode ser inserida no ambiente escolar com a
ambientacdo dos meios de comunicacao (fazendo os alunos serem os produtores de
conteddo, aprendendo a lidar com as ferramentas), assim como, através da
gameficacdo (que hoje é o que mais atrai jovens em idade escolar) nas atividades e
projetos pedagdgicos, fazendo com que os alunos interajam com a aula, com o
professor e com o assunto abordado. “Entre as midias eletrdnicas, certamente a que
exerce mais fascinio entre as criancas e os adolescentes em idade escolar é o
game.” (SOUZA; CANIELLO, 2015, p. 38).

Segundo Pagliosa et al. (2015, p. 1) a metodologia da Educomunicacao é

baseada em trés propositos:

Quadro 1 — Metodologia da Educomunicacao

o Aprimorar e desenvolver uma viséo critica sobre
Educar para a midia os contetidos da midia, preparando as pessoas
para o recebimento da informacéo.

_ o Utilizar os meios de comunicagdo como
Educar por meio da midia ferramentas complementares na sala de aula e
na abordagem de conteldos.




Educar com a midia Produzir conteldo informativo e reflexivo,
capacitando os envolvidos a criar um veiculo.

Fonte: Pagliosa et al. (2015, p. 1)

O papel Educomunicativo se da na escola através da “mediagao,
apresentando o meio de comunicacdo, aplicando teorias da comunicagdo e
linguagem, investigando o horizonte dos alunos e elucidando os professores”. Dessa
forma, mudando conceitos tradicionais nas escolas “é a educacgao reiventando-se, é
a escola sendo transformada, € o aluno engajando-se pelo conhecimento além da
sala de aula, € a tecnologia servindo de base para mudanga de paradigmas’
(ALMEIDA, 2011, p. 2).

O professor e propagador da Educomunicacido precisa também “quebrar as
distancias entre 0 seu universo e 0s universos dos educomunicandos, para que a
relacdo de troca de informacdes seja direta, efetiva e honesta”. E preciso estar por
dentro do que os alunos |éem, assistem, fazem e a velocidade com quem fazem
isso, somente dessa forma o trabalho realizado sera realizado com sucesso,
segundo Pagliosa et al. (2015, p. 20).

A Educomunicagédo deve ser vista, também, como fator formador da

sociedade, como veremos a seguir.

2.1. A Educomunicag¢édo como fator formador

Com uma visao diferente de SOARES, Pagliosa et, al. (2015, p. 4) aponta que
“a Educomunicacdo é uma vertente da Educagdo que compreende a necessidade
de capacitacdo dos jovens para que tenham uma visdo critica dos meios de
comunicacao, entendendo a funcéo social, politica e cultural da midia”, a mesma
vem para atuar no contexto de tornar o fluxo de informagcdo no modelo chamado
‘mao dupla”’, em que o0s receptores passam a ser também emissores das
informacoes (p. 10).

E necessario que haja uma transformacdo do ambiente escolar para que a
escola seja um lugar plural, capaz de fazer o individuo critico perante a sociedade,
segundo ALMEIDA (2011, p. 7). Completando a constatacdo, SOARES e SILVA
(2013, p. 13) afirmam que:




Inserir projetos de Educomunicacdo no ambiente escolar é uma
pratica que, por mais resisténcia que encontre, contribuird na
formacdo intelectual dos alunos, melhorando as relacbes e
democratizando o ambiente escolar. As escolas que optarem por
ignorar que as mudancas da sociedade, bem como 0s novos anseios
e expectativas em relagcdo aos processos de ensino, correm 0 risco
de ficar & margem e provavelmente terdo dificuldades em cumprir o
papel de formar individuos criticos para atuar no mundo que muda
constantemente.

E importante ressaltar que, com a possibilidade de todos serem produtores de
conteudos, informacdes nao-veridicas acabam sendo bastante veiculadas em midias
sociais por pessoas que ndo entendem o qual prejudicial isso pode ser, a
Educomunicacao auxilia na formacédo do aluno quanto ao senso critico da producéo
de contetdo. “E importante motivar os alunos e professores para que produzam
midia [...], mas tomando o cuidado para que essa producdo seja coerente com a
verdade e coerente com os anseios de cidadania.” (PAGLIOSA, ET AL., 2015, p.
15).

Projetos Educomunicativos bem implantados no ambiente escolar trazem uma
visdo democrética e participativa ao alunado, sendo esse 0 maior objetivo da

Educomunicacao.

2.2. Geracdes da cultura digital

O presente trabalho trata da crianga e do jovem das geragbes “Y” e “Z". A
geracao “Y” ja nasceu inserida na tecnologia da informagao propiciada pela internet
e a geragao “Z’, além de ja ter nascido também na era da tecnologia, tém a
caracteristica de serem multitarefas e instantaneos, segundo Barros (2015, p.1).

Apoés uma pesquisa realizada, Tapscott (2010), apontou 0s aspectos que mais

diferenciam as novas gerac¢des das demais:

Quadro 02 — Geragao da cultura digital:

1. A necessidade que esses jovens possuem de terem liberdade de escolha em relacéo a suas
vidas;

2. A busca por produtos e servi¢os customizados e diferenciados, que reflitam sua forma de ser;

3. A disponibilizag8o de grande quantidade e variedade de informagfes sobre tudo;

4. Agem e cobram das pessoas a sua volta atitudes integras [lealdade e transparéncia);

5. A vivéncia de atividades altamente colaborativas, a partir das quais podem trocar ideias e
reflex6es com os demais;

6. Todas as areas da vida, incluindo Educacéo e Trabalho, devem ser prazerosas, tidas até como um
entretenimento;




7. Tudo deve acontecer com rapidez, velocidade, pois ndo tém tempo a perder;

8. A busca constante pelo novo, pela inovacéo.

Fonte: Tapscott (2010)

Assim, € possivel perceber que as novas geracdes tém sede de
conhecimento e autonomia, que, sendo bem trabalhados, através da

educomunicacao e outros, trazem 6timos resultados.

2.4. A educomunicacédo no auxilio da educacgao basica

Com a geracao “digital’/“y’/“conectada”, que tem o costume de executar
diversas tarefas de forma simultanea e estar 100% conectada em maior parte do seu
tempo, o fator estudo precisa se reinventar para atrair atencao dos jovens.

A insercdo da educomunicacdo através de redes sociais e “gameficacdo” é
possivel e necessaria, ‘0 grande desafio é (...) entender como trabalhar as
linguagens desses conteudos, de maneira que os alunos das novas geracdes se
mantenham interessados pelos conteddos a serem estudados” (MELLO;
ASSUMPCAO, 2012, p. 2), mas a partir do momento que a instituicdo consegue
inseri-los, a mesma tem resultados bastante positivos tanto na aprendizagem quanto
na formacao de uma comunidade.

Para atingir essa mudanca, Gardner (2006) propde um novo papel para a
Educacao, preparando o aprendiz para um mundo globalizado, colaborativo

D

respeitoso. O uso das midias sociais ainda é proibido em muitas escolas devido a
falta de conhecimento e orientacao.

Para que o uso de redes sociais e “gameficacdo” tenha sucesso no ambiente
educacional, além da instituicdo ter que dispor dos materiais necessarios, precisa
preparar toda comunidade (professores, alunos, pais, gestores) quanto ao uso
responsavel e (...) as possibilidades interativas e de acesso a conteudos diversos

gue os alunos tém, segundo Mello e Assumpcéao (2012, p. 15).

3. Procedimentos Metodolégicos

A pesquisa é do tipo descritiva e exploratoria, que aborda uma realidade

pouco explorada, buscando identificar formas de ensino e agbes pedagodgicas quais




os estudantes do ensino basico tenham rendimento escolar satisfatério, havendo
também uma observacdo da pesquisadora que tem acesso ao ambiente escolar do
colégio X. E o tipo de pesquisa que mais aprofunda o conhecimento da realidade,
conforme Gil (2010, p. 46). A pesquisa abordar4d mais profundamente o que é a
educomunicacdo e como ela pode ser aplicada em uma especifica instituicdo de

ensino basico.

Quanto a abordagem dos dados, a pesquisa é gualitativa, pois trata de uma
andlise de compreensao e interpretacdo do problema, no caso, as técnicas buscarao
apresentar os dados de modo codificado, estruturado e analisado (VERGARA, 2010,
p.57).

4. Analise de Resultados

4.1. Diagnostico de Educomunicacéo no Colégio X.

O Colégio X iniciou no ano de 2016 ac¢bOes educomunicativas através de
professores com interesses pontuais em diversificar suas aulas.

Na disciplina de Matemética ensinada no Colégio X, ja foi utilizado o game
Minecraft para estudo do assunto formas geométricas. Alunos do 6° ano do Ensino
Fundamental produziram bonecos do Minecraft em PaperCraft, somente utilizando
formas geométricas. Alunos do 7° ano do Ensino Fundamental, produziram

ambientes do colégio através do jogo com seus notebooks e smartphones.

Figural: trabalhos produzidos pelos alunos através do Minecraft

ok

Fonte: Blog Colégio X

Na disciplina de Geografia ensinada no Colégio X, alunos do 9° ano do Ensino

Fundamental I, produziram fotos dentro do colégio e postaram em suas redes



sociais usando o check in (marcar no seu perfil o local que vocé esta) do Facebook
com endereco do colégio.

Outra acdo na disciplina de Geografia do Colégio X, orientada pela mesma
professora, foi utilizar uma video-chamada (onde ambas as partes conseguem se
ver e conversar ao vivo) do Facebook para alunos conversarem com uma ex-aluna
gue esta morando no exterior para trabalhar o assunto de emigracdo (quando o

cidaddo sai de um pais para morar em outro).

Figura 2: Atividade utilizando o check in do Facebook
1 ; " ; 8 Y 6o " ..‘ anandaelen
. Bom mesmo é ser Salesiano porque..> @ o

4y
7 70 curtidas

anandaelen #somossalesiano
#geotrabalho

salesianoaracaju WOW

ellens__ Lindos

Fonte: Facebook através na localizacéo e hashtags utilizadas

No colégio também existe o grupo Jovens Comunicadores, alunos do 7° ano
do Ensino Fundamental a 22 série do Ensino Médio que se interessam por
Comunicacédo e tém palestras sobre os cursos de Comunicagdo Social, oficinas de
video e fotos, acompanham de eventos, criam pautas e produzem conteudos de

divulgacéao.

Figura 3. Quadro criado para o canal do Youtube com intencdo de valorizar e

ressaltar os talentos dos demais alunos

Fonte: Youtube Jovens Comunicadores



Figura 4: Equipe dos Jovens Comunicadores

Fonte: Facebook Jovens Comunicadores

4.2. Plano de Acao de Educomunicacao Digital

Para construir o plano que sera cedido ao Colégio X, foi escolhido o plano de
acao “SW2H”, que significa sete perguntas, sao elas: what? (o que?), who? (Qquem?),
where? (onde?), when? (quando?), why? (por que?), how? (como?) e how much?
(quanto?). “Simultaneamente a esta lista de perguntas, organiza-se um quadro onde
as informacdes sdo_formalizadas por meio de Post-It/papeis adesivos. Fazendo com
gue os participantes nao se sintam inibido de dar ideias”. A técnica do 5W2H apdia o
mapeamento e padronizacdo dos processos, auxilia na elbaloracdo de planos de
acdo e estabelece procedimentos associados a indicadores (Lisb6a & Godoy, 2012).
Tal sigla traduz-se num sistema de fazer perguntas para obter informacdes sobre
uma causa. Estas questdes permitem que assim sejam identificadas e determinadas
acOes a ser implementadas para obter resultados positivos na organizacao (Staudter
et al., 2009).

Quadro 3 — Plano de acdo 5w2h do Colégio X

O que sera Por que Onde sera Por quem Como sera Quanto custara
feito? seré feito? feito? seré feito? feito? para fazer?

Insercao de um Para -~ Colaboradores | Através de um | Disponibilizagdo
Colégio X. . S

plano de fornecer uma do Setor de treinamento de funcionarios




Educomunicagéo melhor Comunicagéo com os para
nas atividades formacao e Professores | Professorese | aprofundamento
pedagogicas do para os Pedagogicos. da e
Colégio X alunos, conscientizacao | aperfeicoamento
assim como, da necessidade do assunto.
obter de utilizacéo
melhores dessas acoes.
resultados
no
rendimento
dos
mesmos.
Ainsercdo do
ame Minecraft Para .
9 . Através de
afimde aumentar o Professores
. S tablets e Apenas a
trabalhar formas interesse e . da disciplina N
s ) Colégio X. computadores capacitacao do
geomeétricas e rendimento de
) ~ - em sala de professor.
dimensfes na escolar dos Matematica. aula
disciplina de alunos. '
Matematica.
Para
~ apresentar
Producéo de P
como .
programas . Professores Através de
. e funcionam o - Apenas a
jornalisticos nas os meios de | Colégio X da disciplina oficinas capacitacio do
disciplinas de S 9o 1 ge Portugués | preparatérias e b &
- comunicacao ~ . professor.
Portugués e e trabalhar a e Redacao. aulas praticas.
Redacao.
falae a
escrita
~ Para que o
Producéao de g
contetdo da
textos com disciplina
noticias da IScip
) citada se
escola escritas ; Professores -
. torne mais R Com oficinas Apenas a
em lingua . . da disciplina L
X atrativo e Colégio X. p em sala de capacitacao do
estrangeira para de Lingua
para que os : aula. professor.
serem Estrangeira.
. alunos
divulgados nas
P . conhecam
midias sociais da 3
as midias
mesma. L
sociais.
x Para
Producéo de : X
o incentivar a
historias em criatividade e
quadrinhos na Professores Com oficinas Apenas a
e para que os - oD -
disciplina de Colégio X. da disciplina em sala de capacitacdo do
alunos
Artes e voltadas de Artes. aula. professor.
N 4 ~ conhegcam
a divulgacdo em as midias
midias sociais- L
sociais.
Projeto de
Jovens
Comunicadores:
dando Producéo de
continuidade ao conteddo Alunos Com oficinas Apenas a
projeto, além da (imagens e - interessados | orientadas pela penas
~ Colégio X. . . capacitacdo do
producéo de textos) para na area de assistente de rofessor
conteudo por as midias comunicacgdo. | comunicacao. P '
parte dos alunos, sociais.

0S Mesmos se
encaminharao
por auxiliar os




professores nos
games e midias
sociais.

5. Conclusao

Diante dos novos estilos de vida das nossas geracfes, como ja explicado
anteriormente, a insercdo da sala de aula interativa através de meios de
comunicacao digitais e games atrai bastante a atencédo dos alunos, uma vez que tais
meios fazem parte de sua rotina de socializacédo e diversdo, podendo assim, trazer
bons resultados.

A pesquisa teve objetivo alcancado, uma vez que o plano de acdo 5w2h foi
criado na intencdo de inserir a Educomunicacdo do Colégio X, apesar da limitacao
da pesquisadora nédo ter tido a oportunidade de estar dentro de sala para
observacdo do comportamento do aluno durante as aulas, sugerindo assim, uma
pesquisa mais aprofundada sobre o desenvolvimento pedagdgico dos alunos com e

sem o auxilio da Educomunicacao.
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