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Resumo: Em tempos de uso intenso de redes sociais, tanto para fins
profissionais quanto recreativos, percebem-se dificuldades por parte
das instituicGes de ensino em se alinhar com o mundo vivido pela
geragao nativa digital. A aderéncia dessa geracdo a tal tipo de midia
sugere que o uso de dispositivos e artefatos digitais educacionais pode
favorecer a conexdo entre escola e alunos crescidos na cibercultura,
mas o emprego desses recursos ainda é restrito, e muitos professores
tém dificuldades para encontra-los e utiliza-los. Considerando o contexto
apresentado, este artigo busca compreender como as redes sociais
podem ser utilizadas como artefatos auxiliares no processo de ensino
e aprendizagem. A fim de responder a essa problematica, propde-se
um framework para orientar profissionais da educagao e do design na
utilizagcdo de redes sociais como meios de ensino e aprendizagem,
trazendo a discussdo questdes que envolvam o uso de tais plataformas
e seus objetivos pedagdgicos no contexto do design de artefatos
digitais para a educacdo. Para isso, foram realizados os seguintes
procedimentos metodoldgicos: revisdo assistematica de literatura com
as palavras-chave social media, learning, teaching e gamification; analise
de conteldo; discussao dos conceitos e proposicdo do framework com
base em achados na literatura; resultado deste trabalho.
Palavras-chave: educacdo; construcionismo; midias sociais; design de
solucdo.

Abstract: In times of intense use of social networks, both for professional
and recreational purposes, educational institutions have trouble
in aligning with the world experienced by the digital natives. The
adherence of this generation to this type of media suggests that the
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use of educational digital devices and artifacts can favor the connection
between school and students who grew up in cyberculture, but their
use is still restricted, and many teachers have problems in finding and
using educational digital devices and artifacts. Therefore, considering
the context presented, this article seeks to understand how social
networks can be used as auxiliary artifacts in the teaching and learning
process. To answer this question, this article proposes a framework to
guide education and design professionals in the use of social networks
as auxiliary artifacts in the teaching and learning process, bringing to
the discussion questions that involve the use of such platforms and
the pedagogical objectives within the context of the design of digital
artifacts for education. For this, the following methodological procedures
were carried out: unsystematic literature review with the keywords social
media, learning, teaching, and gamification; content analysis; discussion
of the concepts and proposition of the framework based on literature
findings; and the final result of this research.

Keywords: education; constructionism; social media; solution design.

INTRODUGCAO
Métodos

Em tempos de uso intenso de redes sociais, tanto para fins profissionais quanto
recreativos, percebem-se dificuldades por parte das instituicbes de ensino em se alinhar com
o mundo vivido pela geracdo nativa digital. A aderéncia dessa geracdo a tal tipo de midia
sugere que o uso de dispositivos e artefatos digitais educacionais pode favorecer a conexdo
entre escola e alunos crescidos na cibercultura, mas o emprego desses recursos ainda é restrito,
e muitos professores tém dificuldades para encontra-los e utiliza-los (BALASUBRAMANIAN;
WILSON, 2006).

Nesse sentido, para que seja eficaz, o design de artefatos digitais para educacdo deve
ser precedido de um conjunto de intencdes pedagdgicas que, via de regra, ndo encontrem
compatibilidade com os recursos humanos e tecnoldgicos disponiveis (PERRY et al., 2007).

Na visdo de Zichermann e Cunningham (2011), o engajamento do individuo em atividades
educacionais pode ser proporcionado ou potencializado por meio de um ambiente que se
relacione com as emocdes e os desejos dele, estabelecendo elementos intrinsecos e extrinsecos
que contribuem para a motivacao do ser. Vianna et al. (2013) complementam tal pensamento
ao descrever essas motivacdes como o desejo do sujeito de obter uma recompensa externa,
como, por exemplo, reconhecimento social. Assim, elementos da dinamica de uso das midias
sociais, como o ja citado reconhecimento, a interacdo e o feedback, cumprem esse papel.

Assim, considerando o contexto anteriormente apresentado, este artigo busca dar
resposta a seguinte questdo: como redes sociais podem ser utilizadas como artefatos
auxiliares no processo de ensino e aprendizagem? A fim de alcancar tal objetivo e atender ao
viés de aplicabilidade desta pesquisa, propde-se um framework para orientacdo a profissionais
da educacao e do design.

Nos parametros do design em educacdo, este artigo torna-se relevante em razdo de o
tema ainda causar estranhamento a educadores e instituicdes de ensino, enquanto no mundo
do empreendedorismo e dos negdécios as midias sociais ja transbordaram o papel de auxilio
na comunicacdo e passaram a ser imprescindiveis para o sucesso das empresas.
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FUNDAMENTAGCAO TEORICA

E importante, para o design de um framework, a fundamentacao apropriada das principais
bases do estudo. Assim, fez-se uma revisdo bibliografica assistematica para embasar as
decisbes tomadas e a articulacdo dos argumentos apresentados. O quadro-resumo a seguir
sintetiza os principais conceitos encontrados na literatura e aplicados neste estudo.

Quadro 1 — Conceitos da literatura aplicados a pesquisa

Referéncia

Conceito

Uso de artefatos digitais na educacao

Perry et al. (2007)

O desenvolvimento de artefatos digitais para a educacdo deve
ser precedido por um conjunto de intencdes pedagdgicas que
geralmente ndo encontram compatibilidade com os recursos
humanos e tecnoldgicos disponiveis.

Zichermann e Cunningham
(2011)

O engajamento dos individuos pode ser proporcionado ou
potencializado por meio de um ambiente que se relacione com as
emocdes e os desejos deles.

Vianna et al. (2013)

As motivagdes sdo descritas como o desejo do sujeito de obter uma
recompensa externa, como, por exemplo, reconhecimento social

e bens materiais. Assim, elementos da dindmica de uso das midias
sociais (reconhecimento, interacdo e feedback) cumprem esse

papel.

Balasubramanian e Wilson
(2006)

O emprego dos artefatos digitais na educacado ainda é restrito,
e muitos professores tém dificuldades em superar o desafio de
encontra-los e utiliza-los.

Evidéncias do construcionismo

Prieto (2005)

O uso de artefatos digitais para a educacdo deve estar relacionado
a objetivos pedagdgicos e dentro do contexto de uma situacao de
ensino. Além disso, deve estar baseado em uma metodologia que
oriente o processo, de forma a facilitar a aprendizagem de um dado
conteldo por meio da interacdo, da motivacdo e da descoberta.

Prensky (2001)

O aspecto de contemporaneidade, intrinseco aos jogos digitais
no ambiente extraescolar, traz encantamento aos individuos mais
jovens.

Hayes e Games (2008)

Os professores devem explorar ao méximo o potencial da
construcdo de artefatos educacionais, defendendo a posicdo de
que nao se pode ignora-lo no aprendizado.

Papert (1993) e Kafai (2006)

Quando o desenvolvimento de artefatos educacionais passa a ser
de responsabilidade do aluno, o aprendizado torna-se um processo
ativo e desafiador e, por isso, estimulante.

Marinho (2014)

Levanta questionamentos relacionados a forma de integrar artefatos
digitais as préticas de ensino e aprendizagem e a como o uso de
estruturas educacionais baseadas no uso de artefatos digitais pode
transformar o ambiente escolar, tornando-o mais atraente para os
alunos, além de proporcionar o compartilhamento de informacdes e
conhecimento de modo colaborativo.

Baytak e Land (2010)

O conhecimento de informatica e de programacao é o principal
obstaculo para a adocao do desenvolvimento de artefatos digitais
como uma proposta de aprendizagem.

Continua...
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Continuacdo do quadro 1

Referéncia Conceito

O uso das midias sociais como artefato auxiliar no processo de ensino e aprendizagem

Embora o fendmeno das midias sociais esteja presente ha apenas

Statista (MOST FAMOUS..., duas décadas, ele se tornou uma parte normalizada de nossa vida

2018) cotidiana.
A midia social é classificada como um recurso da nova tecnologia da
Mao (2014) Internet e da Web 2.0 e permite que os usuarios criem e participem

de vérias comunidades por meio de fungdes como: comunicacao,
compartilhamento, publicagdo, gerenciamento e interacdo.

O contexto é ilustrado por meio do uso da midia social para contar
histérias digitais em uma aula de inglés, o que enriqueceu o
processo de aprendizagem e ajudou os alunos a abracar a prépria
criatividade. Os professores observaram o aumento do interesse
dos adolescentes pela escrita, como também detectaram uma
evolucdo na autoconfianca destes em relacdo as dificuldades.

Batsila e Tsihouridis (2016)

Muitos educadores recorrem as midias e redes sociais em busca de
McCray (2018) novas ideias e estratégias alinhadas com suas areas de contelido
em sala de aula e com os objetivos de aprendizagem.

Aspectos negativos

As novas métricas das midias sociais ndo devem substituir o
Ye e Na (2018) processo de ensino e aprendizagem tradicional, mas ser uma
ferramenta complementar de estratégia de inclusdo do educando.

Mesmo com numerosos exemplos promissores de oportunidades
para a comunicacdo académica promovida por meio da midia social,
deve-se manter em mente que o usudrio podera enfrentar criticas. O
uso académico da midia social pode gerar consequéncias negativas
para o aluno ou o educador.

Greenhow, Gleason e Willet
(2019)

Os beneficios da midia social ndo sdo distribuidos igualmente, pois
muitas mulheres académicas tornam-se vitimas de assédio online.
Além disso, conclui-se que o académico pode levar a autopromocao
longe demais.

Veletsianos et al. (2018)

Fonte: Priméria
Uso de artefatos digitais da educacao

De acordo com os autores estudados, um plano pedagdgico deve preceder o uso
adequado de redes sociais como artefatos educacionais. Parte desse planejamento precisa
prever acBes de engajamento dos alunos baseadas em reconhecimento social como
recompensa.

E fundamental que os profissionais da educacdo compreendam as dindmicas de uso,
compartilhamento e engajamento dessas redes a fim de superarem as proprias dificuldades,
0 que remete a fase de planejamento pedagdgico, incorporada ao framework.

O uso do framework no processo de ensino e aprendizagem facilitaria a colaboracdo dos
alunos e os incentivaria a dominar o pensamento complexo para executar tarefas (KIRSCHNER;
PAAS; KIRSCHNER, 2009). Com isso, o discente pode desenvolver habilidades essenciais
gue o trabalho moderno e a tecnologia avancada exigem: a inovagao, a criatividade, o
pensamento critico, a resolucdo de problemas, a comunicacdo e a colaboracdo. Além disso,
as midias oferecem oportunidades para que as pessoas atuem como agentes de sua propria
aprendizagem (MOJE, 2016).
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Para a educacdo, sdo imprescindiveis a aprendizagem ativa e o design de melhores
praticas pedagdgicas, assim a participacdo constante em redes sociais pode aumentar a
motivacdo dos estudantes e o engajamento em areas multidisciplinares de conteldo, conforme
0s argumentos de Bransford, Brown e Cocking (2000), de Chickering e Ehrmann (1996) e de
Schwarz e Caduri (2016).

Evidéncias do construcionismo

Fica estabelecido neste trabalho, por meio da andlise dos conceitos apresentados, que
o desenvolvimento de aplicacdes mais complexas e com maior grau de sofisticacdo envolve o
fator “restricdo de recursos”, sejam de ordem tecnolégica, sejam recursos humanos capacitados.

Artefatos mais sofisticados demandam o uso de softwares mais complexos, junto de
questdes periféricas como bancos de dados e estrutura de processamento, producdo grafica
e musical, além do conteldo educacional propriamente dito. Ha, dessa forma, indicios que
justifiguem a aplicacdo de uma metodologia mais simples e menos custosa de desenvolvimento
de artefatos educacionais digitais para contornar os principais obstaculos da utilizacdo deles
como estratégia de ensino e aprendizagem, conforme os beneficios expostos pelos autores
citados.

Midias sociais como artefato auxiliar no processo de ensino e aprendizagem

Diante dos conceitos estudados, chega-se a conclusdo de que o contelido pode tanto ser
propagado por qualguer usuario que ja seja especialista no assunto, quanto por um aprendiz,
pois uma das caracteristicas distintas das midias sociais consiste em as pessoas que as utilizam
serem tdo importantes quanto o contelido que compartilham.

Dessa forma o usuario fortalece comunidades e cria conexdes no mundo digital,
tornando-se protagonista do processo de ensino e aprendizagem. Ainda, a midia social possui
potencial para a construcdo de uma rede de contatos multidisciplinar, capaz de fazer diferentes
especialistas trabalhar em conjunto, de diversos lugares do pais e do mundo.

Aspectos negativos

E possivel afirmar que o uso académico da midia social pode gerar consequéncias
negativas, tanto para o aluno quanto para o educador, relacionadas a exposicdo, ao
negligenciamento de formas mais tradicionais de ensino ou a priorizacdo da imagem do
académico ou do docente em detrimento do processo de ensino. Além disso, as novas métricas
das midias sociais ndo devem substituir o processo tradicional, mas sim ser uma ferramenta
complementar de estratégia de inclusdo do educando.

CLASSIFICAGAO E DELIMITACAO DA PESQUISA

Esta pesquisa classifica-se como qualitativa quanto a abordagem, pois busca evidéncias
por meio da revisdo integrativa da literatura. Quanto a natureza, enquadra-se como pesquisa
aplicada e exploratéria em relacdo aos objetivos. No que concerne ao angulo do problema,
este é pedagdgico, visto que analisa o uso de artefatos digitais na educacdo. Referente a forma
de procedimento, utilizou-se a revisdo bibliografica integrativa e assistematica da literatura.

O estudo ndo buscou se aprofundar nos resultados efetivos da variacdo do nivel de
aprendizado, que podem depender de outros fatores, mas na proposicdo de elaboracdo do
framework para construir e aplicar artefatos digitais educacionais.
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MATERIAIS E METODOS

Para atingir os objetivos propostos, buscaram-se evidéncias em uma revisdo integrativa
e assistematica da literatura. Os titulos foram consultados na base de periédicos da Capes
mediante os seguintes descritores, num primeiro momento: “social media” and “learning” and
“teaching” and “gamification”. Num segundo momento, aplicando-se o filtro para publicacdes
apos 2018, utilizou-se: “social media” and “learning” and “teaching” and not “gamification”. O
procedimento levou a uma selecdo de conteldo que foi analisado de acordo com a relevancia
para o tema proposto. As publicacBes mais aderentes ao contexto foram lidas integralmente
e, delas, extrairam-se os conceitos apresentados na fundamentacao tedrica deste artigo.

A compreensdo dos conceitos reunidos por meio da literatura permitiu mapear
necessidades dos educadores e boas praticas para a criacdo de artefatos educacionais digitais,
ambos os itens aplicaveis ao contexto da pesquisa. Esse processo levou ao estabelecimento
de requisitos para o framework.

Considerou-se, na constru¢do do framework, a articulacao entre a elaboragao do artefato
educacional e as acOes praticas para efetivamente desenvolvé-lo. Tal articulacdo suscita
outras demandas: Quais os saberes que o professor necessita para desenvolver iniciativas
similares? Como tornar o artefato interessante ao ponto de despertar o interesse dos alunos?
Como disseminar o uso de artefatos educacionais digitais em salas de aula? As respostas das
demandas citadas deram forma a estrutura proposta.

RESULTADOS

Comoresultado deste artigo, apresenta-se o framework elaborado mediante a investigacao
da literatura, os requisitos elencados e a experiéncia pratica de construcdo e implementacdo
de artefatos digitais de ensino em turmas de cursos universitarios de especializacdo /ato sensu
conduzida por um dos autores deste trabalho enquanto discente.

Buscou-se, ao considerar as questdes apresentadas, estabelecer condicdes para uso de
redes sociais como artefatos. Observando recursos nativos, como videos, textos e enquetes —
ferramentas mais empregadas como meio de interacdo —, percebeu-se que eles poderiam ser
utilizados para promover o engajamento dos alunos, um dos principais requisitos abordados
na literatura.

O framework elaborado consiste em cinco etapas:

1. Sensibilizacdo e avaliagcdo das competéncias necessarias, com os professores, para
elaboracdo de artefatos digitais de ensino utilizando midias sociais: consiste em a)
acdes de avaliagdo de conhecimento prévio sobre o uso de redes sociais, b) construcao
coletiva de objetivos pedagdgicos a serem alcancados aderentes aos planos de ensino e
proposta pedagdgica da instituicdo e c) exploragcdo e selecdo das redes sociais a serem
utilizadas;

2. Treinamento dos professores para uso das midias sociais como artefato educacional
com entrega de templates pré-formatados para publicacdo: consiste em a) entrega dos
templates para cada funcionalidade nativa a ser utilizada nas redes sociais selecionadas
e b) treinamentos técnicos focados na aplicagdo dessas funcionalidades para alcancar os
objetivos pedagogicos estabelecidos na etapa anterior;

3. Desenvolvimento, pelos professores, de suas proprias estruturas de publicacdo
(narrativas, videos, animacdes e infograficos): munidos das experiéncias proporcionadas
pelas etapas anteriores e dos templates entregues na etapa 2, 0os educadores devem
desenvolver suas proprias estruturas de publicacdo, considerando os conteldos de suas
disciplinas, o perfil de comunicacdo, a personalidade dos docentes e as discussdes
realizadas na etapa 1;
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4. Repasse da metodologia para os alunos: na sequéncia, o professor deve explicar aos
alunos como aproveitar o conteldo em tal formato ao passo que estabelece combinados
a respeito de regras de convivéncia e comportamento em redes sociais;

5. Desenvolvimento, pelos alunos, de suas proprias estruturas de publicacdes: finalmente,
o educador deve incentivar os alunos a se tornarem agentes ativos da propagacdo do
conhecimento e a usarem as redes para criar seu proprio contedido, o que pode acontecer
na forma de atividades ou avaliac@es interativas, integrando o uso das redes sociais € o
compartilhamento.

Figura 1 — Framework para utilizacdo de redes sociais como artefatos auxiliares no processo
de ensino e aprendizagem

FRAMEWORK
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Fonte: Primaria

CONCLUSOES

Entende-se que o processo de ensino e aprendizagem estd em franca mudancga. Os
efeitos da pandemia de covid-19 e a impossibilidade das aulas presenciais, apesar de ndo
serem o tema deste estudo, trouxeram colaboracdes, principalmente em relacdao a aceleracdo
da mudanca estrutural na forma de ensinar e aprender.

As evidéncias empiricas que sustentam esta pesquisa demonstram que os alunos devem
assumir o protagonismo da prépria aprendizagem, enquanto o professor deve atuar ndo como
um simples coadjuvante privilegiado desse processo, mas como elemento catalisador das
novas estratégias empregadas na educagao. O uso de midias sociais, para uma geracdo que
€ nativa na linguagem digital, denota ser um caminho mais provavel de engajamento dessa
geracdo, mas ndo necessariamente o mais facil.

Autores confirmam a hipdtese testada, pois os recursos citados ao longo do trabalho
favorecem o fomento, a aprendizagem ativa e a melhora da colaboracdo dos alunos, gerando
um aumento de conexdes com a comunidade. Outro aspecto importante deste resultado é
que o uso das midias sociais na atividade de ensino requer dos discentes competéncias
desejadas no mundo contemporaneo e que ndo sao ensinadas no modelo tradicional, a saber:
a inovacdo, a criatividade, o pensamento critico, a resolucdo de problemas, a comunicagdo e
a colaboracdo — todas elas direta ou indiretamente relacionadas ao universo do design.
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Para os professores, o uso das midias sociais como artefato auxiliar em suas tarefas
permite-lhes sair do isolamento da sala de aula, garantindo conexao com os alunos e com
seus pares e feedbacks constantes que podem ser empregados como corretores de rumos.
Entretanto compreendemos que o conceito de utilizacdo de tais artefatos pode aumentar o
nivel de complexidade da estruturacdo da aula para alguns docentes que, para encontrar
atalhos, economizar tempo e evitar a sobrecarga de trabalho, acabam abandonando seu uso.
Essas reflexdes fundamentam a necessidade da realizacdo de validacdo ou teste de campo
em trabalhos futuros.

Para minimizar o aspecto da complexidade de implantacdo, a proposta do framework de
cinco etapas busca apresentar um método que considere e complemente as competéncias
individuais dos atores envolvidos no processo de design desses artefatos.

Por fim, deve-se tomar o devido cuidado para que ndo seja ultrapassada a ténue linha
entre o uso das midias sociais como meios auxiliares do processo de ensino e aprendizagem
e o entretenimento. Pela facilidade de disseminacdao da mensagem — dado o alcance dos
veiculos —, académicos, alunos e professores podem considerar mais a autopromocdo do que
o conteudo didatico, gerando métricas duvidosas, carregadas do viés da vaidade.
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