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Resumo: Este artigo apresenta uma discussdo acerca da saddude materiais
educacionais digitais com interfaces nao-converai®mo contexto escolar. Tais
interfaces tém como caracteristica uma forte inigrdade entre a maquina e o sujeito.
Visto que a geracgao digital de estudantes tem atopwlade de utilizar tais interfaces
em variados dispositivos, procura-se neste estetlcionar algumas nocdes sobre a
motivacdo com conceitos referentes a estética &esia, a fim de compreender como
essas interfaces podem colaborar com a educacder&se com isso ampliar a no¢ao
de interatividade na escola, de modo a colaborar ingercdo de materiais
educacionais digitais que promovam motivacdo e agEies fomentadas por
experiéncias estéticas.

Palavras-chave:Tecnologia e educagdo, interfaces n&o-convencipnaigteriais
educacionais digitais

THE ROLE OF NON-CONVENTIONAL INTERFACES ON EDUCATIO N

Abstract: This article presents a discussion on the inclusodndigital educational
material with non-conventional interfaces in leargi contexts. Such interfaces are
characterized by a strong man-machine interactiviyg the digital generation of
students has the opportunity of using these integan a variety of devices, we seek to
establish the relationship between notions of égtheand aesthesis and studies on
motivation, in order to understand how these irsteek can collaborate on education.
We hope the notion of interactivity can be expangedchool so as to endorse the
inclusion of digital learning materials which mayomote motivation and sensations
fostered by esthetic experiences.

Keywords: Technology and education, non-conventional inta$a digital learning
materials

1. Introducéo

Frente a expansao da internet e das tecnologiésaisligerifica-se a crescente
aplicacao dos dispositivos tecnoldgicos na educ&égundo Behar (2009), a educacéao
vive um momento de transformacao, e os paradigmeseptes na sociedade nao estao
sendo suficientes para dar conta das relacbesssidades e desafios sociais. Conforme
a autora, o modelo educativo atual privilegia oiren$ecnicista, que tem por objetivo
preparar os individuos para desempenhar papéisibspe. Através dessa pratica, 0s
alunos tém dificuldade em relacionar o conteludodesto com a realidade, de modo a
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nao se sentirem instigados a investigar um assAfgm disso, visualiza-se um periodo
de transicdo entre tecnologias analogicas e dgitaferentes ao planejamento e
construcdo de praticas educativas.

Apoiando a aplicacdo da tecnologia digital na edficaas interfacédligitais
favorecem a acdo autbnoma e investigativa do akolwe o material educacional
digital’. Além disso, vdo ao encontro do perfil da atuahg@o digital. Porém, devido &
sua intimidade com a tecnologia digital, as int#fa consideradas tradicionais ou
convencionais parecem afetar cada vez menos ossaligitais (Veen e Vrakking,
2009). Surge assim uma crescente necessidade radeg tomavegacao cada vez mais
automética, de maneira a exigir do aprendiz um lgilmento maior, tornando o
processo de aprendizagem mais interativo e sigtifie. As interfaces nao-
convencionais favorecem a adocao de tal posturajosessa mais questionadora e
investigativa. Segundo Kirner (s.d.), a interfad-gonvencional € responsavel por
responder as acoes do usuario com estimulos gtamageia percepcdo, seus sentidos.
O ambiente no contexto desse modelo compde-sespagas real e artificial.”. Para
efeitos de exemplificacdo, o autor apresenta gredenca, a realidade virtual, a
realidade aumentada e a realidade melhorada catemsis “que tém em comum o
acesso através de interfaces ndo-convencionais”.

Dentro desta perspectiva, este estudo objetivaititismomo as interfaces néo-
convencionais podem afetar o usuario dentro de amegto educacional, a partir de
insercdes de propostas que se baseiem em taisismoanO intuito é instigar o debate
a respeito de novas metodologias de aplicacdoedaslogias digitais na educacéao de
modo a apoiar significativamente o perfil da geoagi@ital.

2. Interface convencional e ndo-convencional

A introdugéo das tecnologias digitais em distiraéisidades cotidianas torna
mais evidente o desenvolvimento de novas habilglaleompeténcias referentes ao
perfil da nova geracéo digital (Behar, 2009). Onal em especial as criangas e 0s
adolescentes, convivem, muitas vezes, com intesfapee sdo consideradas nao-
convencionais, tais como nos videogames dotadomemanismos que possibilitam
interatividade corporal (também conhecidos mxergames Conforme Kirner e
Siscoutto (2007), essa peculiaridade do nao-coimwmeaic € caracterizada pela
impressao que o usuario tem de atuar “dentro doeatgbvirtual, apontando, pegando,
manipulando e executando outras a¢gdes sobre av®bjeuais, em tempo real” (p.8).
Ademais, dentre esses mecanismos nao-convenciterass as interfaces hapticas, isto
é, relativas ao tato, a partir das quais ha umacdpor dispositivos que permitam uma
interacdo com o0s sistemas virtuais de modo semseni similar as interacoes
presentes no mundo fisico” (Caetano, 2008). A pdetitais interfaces, o usuario pode
utilizar de todos os seus sentidos durante a gderaom a maquina, de modo que esse
sujeito tenha a sensagao de movimento e forcagxymnplo. Segundo Smith (1997), a
partir das interfaces hapticas ha a insercdo dodsehumano de tato no ambiente
virtual, de modo a proporcionar ao usuario uma e&peia de interacdo mais rica entre
o homem e a maquina. Desse modo, neste trabatitertace ndo-convencional é vista
como um dispositivo que abarca a insercdo de ditese sentidos humanos na
experiéncia de interacado entre o objeto tecnoldgiosujeito.

O proposito da presente pesquisa € discutir dentpdd a interatividade com
tais interfaces pode influenciar o processo demalzado, de maneira a motivar o
aprendiz que com elas entre em contato. Essesstigpe podem apoiar o aluno em
sua constituicdo do conhecimento, de modo que eeslsirda motivado e instigado a
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explorar algum contetddo especifico. Assim, aspectlativos a motivacdo na

aprendizagem (Schunk, Pintrich e Meece, 2008) tamg®¥ao aqui abordados, a fim de
serem examinadas as potencialidades do uso tecwldg processo motivacional do
aluno.

Este trabalho parte da seguinte questdo-problernmoCo usuario pode ser
afetado pelas interfaces nao-convencionais? Arplsise questionamento, pretende-se,
na presente pesquisa, colaborar para o desenvoltonmde novas aplicacbes das
tecnologias digitais em materiais educacionais, ndedo a incluir também as
caracteristicas das interfaces ndo-convencionaishj€livo € colaborar na construcao
de Materiais Educacionais Digitais (MEDs) que sejanttados a acéo do sujeito e que
apoiem o desenvolvimento de habilidades e comperemergentes na atual era
digital.

3. Interfaces ndo-convencionais na educagéo

Pode-se pensar em algumas hipoteses sobre cominterfaces nao-
convencionais poderiam colaborar com esse noval glexrfgeracdo digital. O aluno
pode ter a oportunidade de encontrar sentido parantetdo de estudo, a partir da
escolha e elaboracéo de estratégias para agir de asbdnomo. Além disso, a interface
pode permitir que o aprendiz explore de forma naagla o MED, como em um
laboratorio de experimentos, ambiente no qual naapode atuar livremente em busca
de novas descobertas, através de uma interativatade e sensorial. Além disso, em
relacdo a questdo afetiva, as interfaces néo-coireris atuam no sentido de
considerar 0 usuério como parte integrante dafauey visto que sem a acao dele néo
ha resposta do sistema. A relacdo entre maquinan® ado se reduz a estimulo-
resposta, mas amplia essa vinculacdo, permitineikpkoracdo por parte do usuario. O
aluno pode se sentir valorizado, pois é dada irApoid para o que ele pensa e como
pensa, ja que € fornecido espaco para que ele posstuir um efeito de sentido para o
conteudo estudado. Dado seu forte viés interaivppssivel que as interfaces nao-
convencionais influenciem nos processos de afieiilé e motivacéo do aluno.

Greis e Reategui (2010) propéem um simulador egioical desenvolvido na
area de fisica, construido em um mundo virtualistima proposto explora diferentes
elementos para enriquecer a experiéncia do alumie, domo a interatividade, o
desenvolvimento de narrativas mais complexas nag quproprio estudante pode se
encontrar na cena, o refinamento estético do acewmaristruido e a diversificagdo das
formas de apresentacdo do mesmo conteudo da aiaci@omo enfatiza Aldrich
(2009), tais elementos podem influenciar o modoa@os estudantes interagem com o
objeto de estudo, enriquecendo as experiénciagrdadgizagem.

Observar a relacéo especifica entre motivacaasoale tais interfaces pode ser
um modo de examinar como esses dispositivos indlaen nos processos de
aprendizagem a partir da afetacdo do aprendiz. ilzagio dessas interfaces na
educacao € amplamente estudada, como se podeases\estudos a seguir.

Kirner e Zorzal (2005) apresentam uma propostautdzacdo da realidade
aumentada em ambientes digitais educacionais na@ss gqua foco no trabalho
colaborativo entre os alunos. Segundo os autorés) de facilitar a interacdo entre
pessoas localizadas em areas geograficamente snootso da realidade aumentada
pode fomentar a colaboracgéo virtual. Para elegalidade aumentada seria possivel
quando ha mistura do “cenario real com objetosuaist gerados por computador”,
produzindo, entdo, “um Unico ambiente, sobrepostcambiente fisico disposto na
frente do computador” (p. 115). Conforme os autooesivel de colaboragcédo entre os
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participantes de uma interacdo mediada por reaidadmentada poderia ser
potencializado. Isso se sucederia, pois ha a apdede de ocorrerem inclusive
interacOes face-a-face, através dessa fusdo erdrsb@nte fisico e o virtual. Desse
modo, a integracdo entre os alunos poderia serrf@u@ a partir de recursos que
possibilitem uma interacdo mais similar aquelabedéida em contextos presenciais.

Em seu trabalho, Kaufman e Schmalstieg (2003) saptam alguns usos
potenciais da tecnologia de realidade aumentadensmo de geometria. Assim como
Kirner e Zorzal (2005), os autores também salierdgmssibilidade de haver interacao
entre sujeitos/usuarios, a partir do compartilhamete um espaco virtual. Em tal
espaco poderiam ocorrer interagbes simultanease eo$r alunos, a partir da
interatividade com objetos virtuais e reais. KaufneaSchmalstieg (2003) salientam
qgue o uso de interfaces nao-convencionais na edlogaade contribuir para o aumento
do interesse e motivacdo dos estudantes, de mael@ qxperiéncia de aprendizado
possa ser potencializada.

Por sua vez, Liu et al (2007) estudaram o uso wefates de realidade mista,
nas quais ha sobreposicdo de gréaficos computasior@imundo real, em contexto
escolar com aulas de ciéncias focalizadas no eddodsistema solar. Conforme os
autores, a realidade mista se diferenciaria deddezi® aumentada e da realidade virtual,
conforme a classificacdo a seguir: a) realidadetamism uma interface com essa
caracteristica ha integracdo entre objetos reaistgais, visto que os reais podem
inclusive ser inseridos no mundo virtual;, b) reatid aumentada: a partir desse
dispositivo, objetos virtuais podem ser inseridosmundo real; c) realidade virtual: a
interatividade e a interacdo do usuario ocorremuammundo completamente virtual.
Para o0s pesquisadores, a realidade mista oferecacterdsticas que podem
influenciar/afetar o aprendiz, tais como: aprergira experiencial, aprendizado
colaborativo, imerséo, interatividade e sensacao pdesenca. Apesar de néo
mencionado no trabalho, é possivel que tais pemd@des expliquem a motivacdo que
0s usuarios apresentam quando do uso de taisacgsrhdo-convencionais.

No trabalho de Kirner e Zorzal (2005), ha a seguaonclusao: “O emprego da
realidade aumentada em ambientes educacionaisbeomir.] na percepcao, interacdo e
motivacdo dos usuarios”. No entanto, apesar deidenagfes como essas, os trabalhos
parecem ainda nao ter se debrugcado no conceitootleagio — como tal reacdo seria
manifestada no sujeito e por que certas interfasegariam um comportamento
motivacional dos usuarios. Desse modo, esta pesgéasatém a esses pontos, de
maneira a investigar aspectos que apdiem a motveaeédacao critica do sujeito a partir
da interatividade aluno-interfaces nao-convencmnai

4. Motivacao apoiada por interfaces nao-convencioma

No presente estudo, procuramos examinar como adasstafetivos do aluno
podem ser afetados pelo uso de interfaces nao-goivais, consolidando-as como um
possivel mecanismo de motivacdo. Conforme Kirndl,(a partir dessas interfaces

0 usudrio é projetado dentro de um ambiente namteeativo, através
de dispositivos eletrbnicos ndo convencionais. @ andesempenho,
guanto a experiéncia do usudrio no novo ambienapemtem
fortemente da interface homem-méaquina e das cafstatas de
interacdo com o ambiente real ou virtual.

Kirner e Siscoutto (2007) apontam para uma quegqté® parece sugerir o
porqué de haver motivacéo a partir do uso de certagaces nao-convencionais, Como
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a realidade virtual, por exemplo. Conforme os pssglores, o usuario é instigado a
agir, visto que interage em “um ambiente virtuaitnensional realista, em tempo-real,
vendo as cenas alteradas como resposta aos seumdasn como ocorre Nnos
videogames atuais” Desse modo, a interacdo semds“nca e natural, gerando mais
engajamento e eficiéncia” (p.8). Assim, observats® conforme essas analises, o fator
motivacional esta estritamente ligado a questadntiratividade entre maquina e
homem.

Ainda perduram alguns questionamentos sobre fatargjetivos que circundam
a tematica da motivacdo. Como processos motivasiomperam? O que afeta a
motivagdo? Como a motivagdo pode ser fomentada?ql@stionamentos ainda estéo
em aberto, mas, segundo Schunk, Pintrich e Mee068)2 questbes contextuais,
incluindo fatores sociais e culturais, seriam ne&gges para estudos relativos a
motivacdo e aprendizado. Assim, a motivacdo se titmngomo um fendmeno
complexo que depende de variaveis pessoais, scEiaiglturais. Para os referidos
pesquisadores, motivacao @mcessagoelo qual a atividade direcionada a um objetivo
é instigada e sustentada. Em relaca@racesso ela seria inferida a partir de acoes e
verbalizacfes, e quanto abjetivg seria expressa a partir do fato de que os inaibsd
podem estar cientes sobre o que pretendem alcancar.

De acordo com Pintrich (2003), a influéncia da iwvagio na aprendizagem se
daria a partir do interesse do aluno na realizdeatarefas, do investimento em esforgo
para atingir objetivos e do uso efetivo de estiatede aprendizado. Os indicios de
motivacdo poderiam ser observados, entdo, a partiés aspectos, segundo o autor: a)
Escolha de tarefas — o que € de interesse dos salpnde indicar aspectos
motivacionais; b) Esfor¢co — alunos motivados eataridispostos a dedicar esfor¢o
(aplicar estratégias cognitivas) para alcancar Unmetioo; c) Persisténcia — tempo
despendido na realizacdo de tarefas.

Inicialmente, os estudos de motivagdo abarcavara uisdo com foco em
causas internas e seguiam um viés behaviorista leeatalista, a partir do qual o
estimulo do individuo seria incitado através dengf e recompensa (Schunk, Pintrich
e Meece, 2008). No entanto, hoje se acredita m@émdia dos pensamentos, crencas e
emocdes do sujeito para que fatores relacionadosotivacdo sejam avaliados.
Conforme Barron e Harackiewicz (2001), alunos namos a aprender estariam mais
aptos a se engajar em atividades promotoras dedipaelo, e haveria uma relagcdo
reciproca, visto que a motivacao pode influenciapeendizado e vice-versa. Desse
modo, pode-se pensar que a questao da interativeladinterfaces nédo-convencionais
esta justamente em fornecer ao usuario a permisadterar/construir o seu ambiente
de aprendizagem. Pode haver autonomia na escothéedamentas e na selecédo de
estratégias de acdo por parte do aluno. Ele podép,emanter uma postura mais
autonoma em face da responsabilidade pela constda;8eu conhecimento, a partir de
um processo baseado em sua motivacao.

Inclusive Rogers (1969), um dos primeiros estumiastrabalhar com a idéia de
aprendizado significativo, assim como Ausubel (J9¢@rtia da idéia de motivacéo
para caracterizar essa aprendizagem. Conforme ay, autaprendizado significativo
envolveria envolvimento pessoal, que seria inicipdm proprio individuo e avaliado
pelo aprendiz. Desse modo, o individuo partiriasgéol interesse para encetar seu
processo de construcado de aprendizagem. No ent@ngia nos perguntamos quais
mecanismos poderiam ser capazes de fomentar nod&pren empenho e curiosidade
na educacdo. Acredita-se que as interfaces naepoimnais podem se constituir em
vetores de motivacao para o aprendizado, vistoogakino pode entrar em contato, a
partir delas, com praticas que se constituem eraréxrias estésicas.
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4.2. Estética e Estesia

A palavra estética origina-se do termo graggihetikés que, por sua vez, deriva
de aisthanasthgi com o sentido deerceber sentir (Ramalho e Oliveira, 2005). Foi
empregada pela primeira vez, com o mesmo sentidatuiddidade, no século XVIII,
pelo filosofo alemédo Alexander Von Baungarten, ermabem tempos remotos ja
houvesse discussdes a respeito da natureza da@tieJo e de como o ser humano o
sentia (Ramalho e Oliveira, 2005).

Com a introducdo das tecnologias digitais na @uege amedia arte a arte
interativa, propondo uma revolucédo no discursaiestévitar a teoria estética centrada
no objeto de arte e optar pela relagéo obra — e transformando o observador em
interator (Giannetti, 2006). A partir da proposigdessas transformacdes surge um
pensamento a respeito de uma estética digital idemasla como aquela que admite a
maquina como “ser pensante”, ou seja, também uenlacutor. Essa estética se baseia
na ideia de que a relagdo homem-maquina possihiitaujeito o desenvolvimento de
novos pensamentos e a criacdo de novidades (Giar20&6). Desse modo, a partir da
integracdo da teoria da estética digital ao cooaddét design pedagodgico, objetiva-se
elaborar um novo discurso estético de MEDs, focadeelacéo sujeito-MED, de modo
a admitir o sujeito como interator e possibilitanoho dialogo com o sistema.

A estesia, por sua vez, € originada do grego, tevigeaisthesis que significa
basicamente a capacidade sensivel do ser humamo peaceber e organizar 0s
estimulos que alcancam o seu corpo (Junior, 26@ika Dewey (1980), a experiéncia é
estética quando todo o sujeito se envolve com sgaigdo, sua emogdo e a sua vida.
De modo a delimitar os conceitos de estesia ei@stédturata (2009, p.46) delineia a
seguinte distingao:

A diferenga entre estesia e estética estd na origetivadora das
sensacdes percebidas no mundo exterior: a pringirdlegia a
percepcdo de sensacBes naturais, originada no homem
espontaneamente no interior de seu ser; a segwwlwmacoes
norteadas por julgamentos ou reflexdes desse homembrme
normas originadas em seu exterior, ou seja, hgmgrsociais

Assim, em meio ao contexto entre o visualizar erdisé que Greimas (1989)
situa a estética, reportando-a a percepcao decdmssatravés de relacdes reciprocas
entre o inteligivel e o sensivel. Desse modo, el#a® que o objetivo da estética €
surpreender o sujeito, para entdo se fazer nag, através do belo ou do feio, do
agradavel ou do irritante — o importante € postbitjue o observador construa efeitos
de sentido para o objeto em analise.

Nessa concepcao greimasiana, a arte (atravésatmastda forma ao conteudo
para que o seu significado inteligivel seja intetido através dos sentidos. Porém, ha
varias metodologias de aplicacdo. No ambito daagie; ndo ha o objetivo de utilizar
a estética para condicionar o sujeito, embora @aaeétradicional de ensino algumas
vezes demonstre o contrario, quando teorias séplesmente repassadas aos alunos
através de conteudos pré-definidos. Isso ocorrqueoa educacdo tradicional costuma
focalizar o conhecimento inteligivel, causando wsubreposicdo desse sobre o saber
sensivel. Porém, essa nova geracdo digital pagsta disposta a lidar com as
sensacOes, com 0 sensivel, através da incorpommgéaseus cotidianos de interfaces
ndo-convencionais. Na adaptacdo dessas interfacesréexto educacional é preciso
unir o saber sensivel ao inteligivel, numa relad®&o equilibrio entre ambos. A
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experiéncia estética atua como forte aliada a e$getivo. Segundo a semibtica
greimasiana, haveria uma possibilidade de transfofim da relagdo sujeito-objeto
atraves da ruptura das acdes automatizadas. Peumeite individuo construa efeitos de
sentido, uma vez que se opde aos condicionameatdsstemantizada rotina cotidiana,
estabelecendo um “novo estado de coisas” (Grei2G8R).

Por meio da experiéncia estética considera-se aoakomo sujeito da
construcdo do conhecimento, de modo a possibiljtee ele elabore um efeito de
sentido para o seu objeto de estudo e ndo simphesraeeite um determinado conceito.
E nessa relacdo de equilibrio entre o agir e drsgme a semidtica greimasiana atua.
Através da aplicacdo dessa semidtica na educagé@@mnio, objetiva-se colocar em
pratica as relacdes entre interatividade com imted ndo-convencionais € 0 processo
de motivagéo do aluno.

A proposta de aplicacdo da semidtica greimasiana@lalboracdo de MEDs
objetiva a contemplacdo de uma prética pedagoégieagnsidere o pensamento critico
do aluno como parte integrante do conteudo a sedaflo. Quando se pensa, entdo, na
elaboracdo de MEDs que siga essa aplicacdo, édémelio fator da emocéo e das
sensacOes que tais materiais podem provocar n@.aRara tanto, a esséncia dessa
questdo esta na relacdo entre o plano de conteldo ptano da expressao.
Primeiramente, o plano do conteudo refere-se awfis@gdo do texto, ou seja, o que ele
esta comunicando e de que maneira. J& o planomtessfio refere-se a manifestacéo
desse conteudo num sistema de significacdo vetbajués naturais), nao-verbal
(musica, imagem, entre outros) ou sincrético (ajuglie une varios tipos de
linguagem). A partir das ideias propostas por Gasi2002) é possivel analisar como o
plano da expresséo e do conteudo se relacionawesta estética e podem possibilitar
uma experiéncia estésica ao usuario do MED. Podens&o, inferir que o contato com
interfaces ndo-convencionais é passivel de getacdes estéticas com aquele que
interage com essa interface. Na estética classiaeédio do sujeito prevalece sobre a do
objeto (do ponto de vista semiético), ha um deshamiento pelas formas e luz, na
direcdo da perfeicdo. Na estética da graca, adxdajeito j4 ndo € tdo soberana sobre
a do objeto, que o fascina, o seduz. Na estéticeevielacdo, a atividade do objeto
sobressai a do sujeito. Relaciona-se ao excessgeto intimida o sujeito por meio do
sincretismo visual, olfativo e tatil. Na estética penetracdo o objeto atrai a0 mesmo
tempo em que afasta o sujeito por provocacéao, & plr decomposicao visual da
forma, recursos cromaticos e tateis. Ja na estéd#cpurificacdo o objeto absorve o
sujeito e ambos se dissolvem. Cabe ressaltar qelaGio sujeito-objeto na experiéncia
estética estad sendo analisada sob um prisma peeaale Piaget (1990). Nela, tanto o
sujeito pode dominar o objeto, como pode ser aimdwrgor ele. A dominagdo do
sujeito pelo objeto refere-se ao envolvimento, refracdo do usuario no objeto atraves
da experiéncia estética, como, por exemplo, ocoo® jogos de videogame ou no
mundo simulado. Nesses casos, 0 usuario penetesrginte no mundo virtual de modo
a, naquele momento, tornar-se real. Nesse sentioienia uma dominacéo do objeto
sobre o sujeito. No entanto, esse dominio do olnjatia tem a ver com a submisséo do
aluno. Seria exatamente o contrario, pois somepteta da postura autbnoma, ativa e
de abstracdes que essa relacdo é construida pelo @b experiéncia estética. Desse
modo, a relagdo semibtica greimasiana integraisgeeéacao sujeito-objeto de Piaget
(1990), pois ambas baseiam-se na acéo ativa ditoseljea sua relacdo com o objeto.

As experiéncias estéticas intermediadas pelos ndigiais, incluindo-se o0s
MEDs, em especial se utilizarem de interfaces minwencionais, tém a possibilidade
de tornarem-se mais envolventes do que outras snigi@is o0 usuario participa
ativamente da experiéncia, sendo um integranteeldg&o com o dispositivo. Pode,
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entdo, ocorrer uma experiéncia estética mais iateqse talvez se traduza em
oportunidade de aprendizagem. Entretanto, a singgisacdo de diferentes midias e
interfaces interativas ndo é suficiente para angdi® de uma experiéncia estética.
Torna-se de fundamental importancia diferencia-&a wna simples experiéncia
sensorial. A simples sensac&o, por exemplo, é wpariéncia sensorial. E preciso
“combinar e articular os dados sensorios simple=ef, cores, sons) numa configuracéo
que carregue um significado maior do que a meraasden pequenas experiéncias
sensoriais” (Greimas, 2002). Assim, a experiénc@ssibilitada pelo material
educacional digital serd considerada uma expedésensivel no momento em que
permitir a realizacéo de relacdes por parte dateuge modo a denotar um sentido, ou
seja, “uma significacdo que se espraia para além estimulos elementares
provenientes dos materiais empregados” (Greimas$9)19As interfaces nao-
convencionais parecem justamente trazer uma exg&i&ue vai além da simples
sensacgao e podem, portanto, ser uma alternativsmale materiais educacionais. Tal
interface, que implica numa experiéncia estétiadabora na construgcdo de uma
abordagem sincrética. Juntamente com a arte, apléiabolismo ao contetdo, com a
possibilidade de surpreender o sujeito e, a pddsse estranhamento, instigad-lo a
investigar um efeito de sentido para um determinalojeto de estudo — fato que se
relaciona com a motivacao.

5. Consideracdes Finais

Esta pesquisa parte de algumas nocdes sobre gémive sobre estética para
refletir sobre como o0s aprendizes podem ser afgtapelas interfaces néo-
convencionais. E possivel, entdo, que a partir pleagdo da tecnologia digital em
materiais educacionais, 0 aluno se sinta instigadxplorar o objeto de estudo em
guestdo e encontre liberdade para elaborar e thgiateses. Espera-se com isso,
inclusive, ampliar a nocéo de interatividade naksae modo a colaborar na insercao
de MEDs voltados ao sujeito - a partir de sua nago e suas sensacoes fomentadas
por experiéncias estéticas. A elaboracdo de MERDSneitos contextos, ja ultrapassou
o0 paradigma da simples digitalizacdo de materiaslégicos. Essa construcdo de
materiais pode, entdo, ser apoiada agora pelasémxide interfaces ndo-convencionais,
gue podem atuar como disparadores de oportunidd@egprendizagem. O intuito €
propor a transformacdo do carater reprodutor de $)Ednpliando o conceito de
interatividade e colaborando na construgdo de MEillados a a¢édo do sujeito.

Em relacdo a implicacbes para estudos futuroastivet a essa tematica,
pretende-se desenvolver um estudo de caso com ldeosauniversitarios, de
aproximadamente 20 anos, que utilizardo a mesneafane ndo-convencional com
contetdo hologréafico sobre fisica, a fim de quesseacfes e motivacdo, em realizacao
ao uso do dispositivo, sejam observadas. Paralsedafeedbackide cada usuario, os
dados serdo coletados a partir das seguintes fag@bservacao diretana qual as
reacdes dos alunos serdo observadas quando da usterdace nao-convencional (tal
fase serd gravada em video);A)to-relatg em que o individuo fara um relato oral
sobre sua experiéncia de utilizacdo da interfac&essdo de visionamentma qual o
aluno observara a gravacao que foi realizada daepa fase e comentara suas reacoes.
Assim, sera feito uma averiguacdo de como as auesf ndo-convencionais podem
afetar o usuario aluno e a sua trajetéria de apragem.
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! A interface informatica designa um conjunto derelp®s e materiais que possibilitam a comunicacéo
entre um sistema informatico e os humanos (LéV931L9

2 Material educacional digital (MED) é conceituadn psta pesquisa como sendo todo o material voltado
a aprendizagem e que utiliza um ou mais recurgptadi na sua elaboracéo.

® O termo “geracéo digital” reporta as pessoas qseeram a partir de 1980 e que cresceram numa
sociedade fortemente apoiada pelas tecnologiatsidi§i/een e Vrakking, 2009).
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