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Uso da mesa interativa PlayTable no ensino: pratica na educagio superior!
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RESUMO

Este estudo tem como objetivo apresentar uma pesquisa, em andamento, que pretende
investigar a percepcao de professores em formacgdo inicial e professores ja atuantes e
graduados em relagdo a instrumentalizagdo e as possiveis intencionalidades pedagogicas
no uso da mesa interativa PlayTable, investigando e analisando as opinides expressas,
interesses em adotar abordagens mais direcionadas a tecnologia em sala de aula e suas
aplicagdes didaticas educacionais. Ao analisar as intera¢des e opinides dos participantes
durante o teste, podemos obter informagdes importantes que orientardo a utilizagdo futura
da PlayTable como uma ferramenta educacional eficaz e importante na investigacao do
potencial da PlayTable na educagao.
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A intersecdo entre educagdo e comunicagdo tem sido um tema central na reflexao
sobre os processos de ensino e aprendizagem na contemporaneidade. Nesse contexto,
destaca-se o papel da aprendizagem, da formacao e do uso das tecnologias no ambiente
escolar. Inspirado pelo pensamento de Paulo Freire e Jestis Martin-Barbero, defende-se
uma abordagem educacional que valorize a cultura e promova a alfabetizacdo em
comunicac¢do. No entanto, muitas institui¢des de ensino ainda se ancoram em modelos
ultrapassados, alheios as transformagdes estruturais da sociedade midiatica. Num mundo
no qual a tecnologia oferece muitas possibilidades para a educacdo, ¢ essencial que as
praticas educativas incorporem métodos inovadores, aproveitando os recursos oferecidos
pela televisdo, radio, internet e midias digitais.

A comunicag¢do, por sua vez, ndo ¢ apenas uma area tematica, mas também uma
forca articuladora e estratégica, especialmente diante das inovac¢des na infraestrutura

tecnoldgica global. Contudo, ¢ importante reconhecer a existéncia de fenomenos que
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fazem um caminho contrario ao da comunicagdo, no qual uma cultura do siléncio e uma
dependéncia cultural se instalam, moldando pensamentos e comportamentos, muitas
vezes refor¢ados pelos meios de comunicagao.

Uma abordagem verdadeiramente inclusiva e eficaz deve promover a
multialfabetizagdo e a literacia digital, capacitando os individuos para uma critica
codificacio dos simbolos na era digital. E necessario um didlogo auténtico com a
linguagem, enxergando-a como um espago de encontro entre diferentes mundos e uma
ferramenta de mediacdo social. No paradigma contemporaneo da educagdo, destaca-se a
importancia da aprendizagem ao longo da vida, que redefine as formas de aprender,
ensinar e educar. Nesse sentido, ¢ crucial repensar o papel da escola, que muitas vezes se
limita a ser uma etapa dos processos de sistematizacdo da reprodu¢do do conhecimento,
deixando de cumprir seu papel de oportunizar espagos educacionais e praticas
significativas.

Diante desse panorama, surge uma revisdo profunda das praticas educativas,
integrando de forma significativa as tecnologias e considerando a complexidade das
demandas sociais e educacionais. A educagdo precisa acompanhar 0s avangos
tecnologicos e ajudar os estudantes a desenvolverem um olhar critico sobre os aparatos
tecnoldgicos que permeiam suas vidas, capacitando-os para uma participagdo ativa e
consciente na sociedade digital do século XXI.

A presente pesquisa, em andamento, pretende estudar e promover reflexdes a
respeito da tecnologia na educacdo. O uso da tecnologia em sala de aula tem sido um
topico de discussio cada vez mais relevante nos ultimos anos. E incontestavel que essas
tecnologias estdo cada vez mais ativas dentro do ambiente escolar, e os professores e
profissionais da educagdo precisam estar atualizados e preparados para novos desafios.
Martin-Barbero (2021), discute como os meios de comunicagdo, como a televisao, o radio
e, mais recentemente, a internet e as midias sociais, estdo moldando as novas praticas
educacionais. Essas tecnologias estdo sendo incorporadas no ambiente escolar e afetam a
relacdo entre alunos e professores, que muitas vezes estdo em processos de aprendizagem
diferentes por conta do uso dessas tecnologias.

A PlayTable ¢ uma mesa interativa, criada pela empresa PlayMove, situada em
Blumenau/SC, com o intuito de fazer com que a tecnologia em sala de aula seja um

recurso motivacional, adicionando facilitacdo de acesso ao conhecimento e eficiéncia
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para o professor e o aluno surgindo assim como uma ferramenta promissora para
promover o engajamento e¢ a aprendizagem dos alunos. A mesa funciona com jogos
projetados para abordar diferentes areas de conhecimento, como matematica, linguagens,
ciéncias naturais e habilidades motoras. Prensky (2001), argumenta que os jogos podem
ser uma maneira poderosa de envolver os alunos, oferecendo experiéncias de
aprendizagem imersivas e significativas. Explora como os elementos dos jogos, como
desafios, interatividade e feedback instantaneo, podem e devem ser aproveitados para
promover a aprendizagem em diversas areas do curriculo.

Este estudo tem como objetivo investigar a percepgao de professores em formacao
inicial e professores ja atuantes e graduados em relacdo a instrumentalizagdo e as
possiveis intencionalidades pedagogicas no uso da PlayTable, investigando e analisando
as opinides expressas, interesses em adotar abordagens mais direcionadas a tecnologia
em sala de aula e suas aplicagdes didaticas educacionais. Sera realizada uma pesquisa
com questiondrios para coletar dados qualitativos sobre a opinido dos participantes em
relacdo a utilizacdo da PlayTable. Flick (2009), ressalta que uma abordagem sistematica
permite a analise estatistica dos dados, como questionarios, possibilitando a identificagdo
de tendéncias e padrdes em uma amostra representativa da populagdo-alvo. Para o autor,
investigar grupos pode ser uma boa ferramenta para explorar profundamente as
experiéncias e perspectivas dos participantes. Esses grupos podem ajudar em discussdes
interativas, permitindo que surjam ideias e percepgdes que podem ndo ser capturadas por
métodos mais tradicionais. Os dados deverdo se aplicados em 2024/2 com professores de
Blumenau.

O teste em grupo oferece um ambiente propicio para observar ndo apenas as
respostas individuais dos professores, mas também como eles interagem e colaboram
entre si. Essa dindmica pode fornecer importantes informagdes sobre a integracio
colaborativa da tecnologia na pratica pedagdgica, estimulando o compartilhamento de
conhecimento e experiéncia entre os educadores.

Estudos anteriores sobre a mesa realizados pelos presentes autores tém destacado,
de maneira sistematizada, as possibilidades pedagdgicas em relacdo a utilizagdo da
PlayTable como uma ferramenta educacional ao apresentar uma andlise dos contetudos
disponiveis no componente curricular de lingua inglesa, que compreende “o

desenvolvimento de habilidades relacionadas a atribuicdo de sentidos, de repertdrio
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quanto a lingua adicional e suas relagdes com o mundo e os ambientes virtuais” (Silva;
Schiller, 2023, p. 149). Revelando, desta maneira, a relevancia de estratégias pedagogicas
envolvendo tecnologias educacionais, e mais especificamente, envolvendo o uso dessas
tecnologias por meio de uma mesa digital interativa.

No entanto, para ampliar a compreensdo sobre o potencial e os desafios do uso
dessa tecnologia na educacdo, se entende que ¢ essencial investigar a perspectiva dos
professores da educagdo regular em todos os niveis educacionais, o que fica inclusive
expresso de maneira explicita na pesquisa anterior quando Silva e Schiller (2023, p. 150),
dizem que “considera-se relevante a incorporacdo de métodos complementares, como
entrevistas com professores e/ou usudrios da mesa [...] para enriquecer ainda mais a
compreensdo do objeto em analise”.

A presente pesquisa representa uma oportunidade para investigar o potencial da
PlayTable como uma ferramenta inovadora para aprimorar o ensino e a aprendizagem, na
qual se une a tecnologia, midias e educagdo. A participacdo e uso dos professores e
estudantes com a PlayTable oferece uma oportunidade significativa para examinar como
essa tecnologia pode aprimorar a experiéncia educacional e incentivar a colaboragdo entre
os professores. Ao analisar cuidadosamente as interacdes e opinides dos participantes
durante o teste, podemos obter informagdes valiosas que orientardo a utilizacao futura da
PlayTable como uma ferramenta educacional eficaz e importante na investigagdo do

potencial na educagao.
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