











As figuras 5 e 6 mostram que 65% dos jovens da escola
publica e 97% da escola particular utilizam as redes sociais para rea-
lizarem pesquisas escolares. Esse resultado demonstra que o uso das
redes sociais para fins educativos estd se consolidando entre jovens,
mesmo quando nio sio solicitados pelos professores, pois a presen-
ca das tecnologias vem provocando mudancas na Educac@o, crian-
do novas formas de aprendizado, dissemina¢ao do conhecimento e,

especialmente, novas relagdes entre professor e aluno.

M Sim
B Nao

FIGURA 5 - Escola publica - uso das redes sociais para realizar pesquisa
FONTE - As autoras

FIGURA 6 - Escola particular - uso das redes sociais para realizar pesquisa
FONTE - As autoras
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As disciplinas de Geografia e Historia sao as que os alunos
mais encontram material nas redes sociais (figuras 7 e 8), quando eles
realizam pesquisas, o resultado oscila entre os 23% e 30% nas esco-
las publica e particular, em segundo lugar, vem Portugués com 18% e
14% e depois Inglés que obteve um numero significativo de 18% na
escola publica como se aponta na figura 7. Salienta-se a importancia
da mediacao do professor aos alunos sobre pesquisas na internet ja
que a rede disponibiliza todo e qualquer tipo de material, mas é pre-
ciso que seja um material util e significativo a construcao da apren-
dizagem do aluno. Sabe-se que a aquisicao da informagao dependera
cada vez menos do professor. As tecnologias trazem dados, imagens,
resumos de forma rdpida e atraente e o papel do professor é ajudar

o aluno a interpretar esses dados, a relaciona-los, a contextualiza-los.

M Portugués

B Matematica
Inglés

B Geografia

W Histéria

M Artes

% Qutros

FIGURA 7 - Escola publica - disciplinas que mais encontram material para estudar
nas redes sociais
FONTE - As autoras
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M Portugués

B Matematica
Inglés

M Geografia

M Historia

FIGURA 8 - Escola particular - disciplinas que mais encontram material para estu-
dar nas redes sociais
FONTE - As autoras

Nos dados das figuras 9 e 10, verifica-se que o percentual de
professores conectado aos alunos atraveés de redes sociais € um pouco
maior na escola publica com 50% e 33% na escola particular. Este
numero ainda é considerado pequeno, demonstra que os professores
ainda estao se inserindo neste novo contexto tecnoldgico. Tal dificul-

dade é enfatizada por Moran:

As mudancas demorarao mais do que alguns pen-
sam, porque nos encontramos em processos desi-
guais de aprendizagem e evolugdo pessoal e social.
Nao temos muitas institui¢oes e pessoas que desen-
volvam formas avan¢adas de compreensao e inte-
gracdo, que possam servir como referéncia. Predo-
mina a média - a énfase no intelectual, a separacao
entre a teoria e a pratica(MORAN, 2008, p.16).

A educacdo precisa acompanhar as mudancas em um ritmo
mais acelerado, a sociedade evoluiu e educar tornou-se mais comple-
X0, pois as tecnologias exigem formas dinamicas de ensinar e apren-
der, onde o grande desafio dos professores é fazer com que o apren-
dizado se torne significativo e para que isso aconteca é preciso ousar,

criar e refletir sobre sua pratica de ensino diante das tecnologias. Na
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visao de Lévy (1999), a funcao do professor nao deve estar focada na
mera transmissio dos conhecimentos, o aprendizado precisa ser cons-
truido através de incentivo, o professor precisa ser um incentivador

da construc¢ao do conhecimento de seus alunos.

50%

FIGURA 9 - Escola publica - professores conectados aos alunos através das redes
sociais
FONTE - As autoras

M Sim
B Nao

FIGURA 10 - Escola particular - professores conectados aos alunos atraveés das redes
sociais.

FONTE - As autoras



Na época da pesquisa, as figuras 11 e 12, apontam que o
Orkut e o MSN em ambas as escolas eram as redes sociais que 0s pro-
fessores mais utilizavam para se conectar com os alunos. Na escola
publica, o percentual é de 30% Orkut, 50% MSN, 14% Twitter, 3%
Bloge 3% Facebook,ja na escola particular surgem apenas duas redes
sociais: 0 Orkut e MSN com 47% e 53% . Percebe-se que os professores
da escola publica trabalham com vdrias redes mesmo que ainda com

um numero reduzido.

B Orkut

M Facebook
I Blog

B Twitter
W MSN

FIGURA 11 - Escola publica - redes sociais que os alunos estio conectados aos pro-
fessores
FONTE - As autoras

B Orkut
B MSN

FIGURA 12 - Escola particular - redes sociais que os alunos estao conectados aos
professores
FONTE - As autoras
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Segundo Masetto (2000), a mediacao pedagodgica significa a
atitude, o comportamento do professor que se coloca como um facili-
tador, incentivador e motivador da aprendizagem, ou seja, uma ponte
movel entre o aprendiz e sua aprendizagem que ativamente contribui
para que o aprendiz chegue aos seus objetivos.

As figuras 13 e 14 apontam que os alunos se preocupam
com o que escrevem nas redes sociais quando sdo solicitados pelos
professores. O percentual de 39% da escola publica respondeu que se
preocupa com o que as pessoas vao pensar em relacao ao que escreveu,
por isso tem mais atenc¢do na hora de elaborar seu texto e 39% respon-
deram que o fato de serem solicitados pelos professores, eles sao for-
cados a estudar mais. Ja na escola particular, apenas 10% revelam que
tém essa preocupacao ao escrever e 64% dizem ser forcados a estudar
mais para elaborar a escrita. Os resultados apontam que, quando os
professores trabalham com as redes sociais para realizar atividades
junto aos seus alunos, eles provocam agdes colaborativas instrumen-

talizadas pelas tecnologias, assim enfatiza Almeida:

O uso das TICs na escola, principalmente com o
acesso a internet, contribui para expandir o acesso
a informacao atualizada, permite estabelecer no-
vas relagoes com o saber que ultrapassam os limites
dos materiais instrucionais tradicionais, favorece a
criagdo de comunidades colaborativas que privile-
giam a comunicag¢ao e permite eliminar os muros
que separam a instituicdo da sociedade (ALMEI-
DA, 2003, p.114).

Dessa forma, o educador deixa de ser dono do conhecimen-
to e transforma-se no incentivador e facilitador do ensino-aprendiza-

gem, tanto na sala de aula, como fora dela.
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M Sim, pois me preocupo
com o que 0s outros
vao pensar de mim.

M Sim, pois de certa forma

isso me forga a estudar
mais.

FIGURA 13 - Escola ptiblica - a dedica¢ao na elaborac¢io do texto quando sao solici-
tados pelo professor
FONTE - As autoras

M Sim, pois me preocupo
com o gque os outros
vao pensar de mim.

M Sim, pois de certa forma

isso me forca a estudar
mais.

FIGURA 14 - Escola particular - a dedicagdo na elaboracgao do texto quando sao soli-
citados pelo professor
FONTE- As autoras

Nas falas dos adolescentes, entende-se que o fato de parti-
ciparem de uma rede social por intermédio do professor desperta no
aluno uma maior responsabilidade na hora de se expressar e escrever
sua opinido. A pesquisa revelou, por unanimidade, que os alunos des-
tacam a facilidade no processo de aprendizagem e também o fortale-
cer da relagdo com o professor. Isto fica evidente nas vozes dos alunos
da rede publica e particular quando perguntados sobre como se sen-
tem em saber que podem manter contato com seus professores atra-

vés das redes sociais.
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“Sim, pois vocé sente que aumenta mais a comunicagao fora
da sala, ¢ muito bom poder manter contato com o professor dessa
forma vocé se torna mais amiga dele”(Aluno A- Escola Publica, infor-

magao verbal).

‘E. bom, pois estamos mantendo contato mesmo sem esta

na escola” (Aluno B- Escola Publica, informacao verbal).

‘Sim, pois vocé sente que aumenta mais a comunica¢ao fora
da sala, ¢ muito bom poder manter contato com o professor dessa
forma vocé se torna mais amigo dele” (Aluno A- Escola Particular,

informacao verbal).

“‘E bom, pois estamos mantendo contato mesmo sem esta

na escola” (Aluno B- Escola Particular, informagao verbal).

Através dessas falas, fica claro que se nao der voz ao aluno,
impede-se seu processo de compreensdo ativa. Para Bakhtin (1988),
uma situacao compartilhada favorece a aprendizagem.

A proximidade entre professores e estudantes nas redes
sociais fortalece a relacdo no ensino presencial permitindo, assim,
uma maior proximidade entre eles, por estes e outros motivos, as
redes sociais educacionais evidentemente contribuem para o aprendi-
zado quando utilizadas com responsabilidade e sabedoria pelos difu-
sores da informacao.

Quando perguntados se os professores, que procuram utili-

zar sites de relacionamento, enriquecem a disciplina que lecionam e
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mantém aquecida a relacdo professor aluno, os alunos foram unani-

mes em responder de forma afirmativa:

‘Sinto-me bem, pois isso me passa confian¢a e pode até
melhorar o convivio com o professor em sala de aula” (Aluno C- Esco-

la Publica, informacao verbal).

“Desperta um certo conforto, pois em sala de aula temos o
professor como uma autoridade e numa rede social o espirito auto-
ritario se converte numa companhia interativa” (Aluno D- Escola

Publica, informacao verbal).

‘Sim porque hoje em dia existem varios meios para enrique-
cer a disciplina e nos colocar por dentro do assunto” (Aluno C- Escola

Particular, informacao verbal).

‘Sim porque o aprendizado fica mais dindmico”(Aluno D-

Escola Particular, informacao verbal).

Para Moran (2000), bons educadores seduzem os alunos
nao apenas com ideias, mas também pelo contato pessoal, seja na sala
de aula ou fora dela sempre surpreende com algo, na forma de se rela-
cionar, olhar, comunicar e agir. Sao pocos abundantes de descobertas.

As mudancas na educagao nao dependem apenas dos pro-
fessores, mas também de termos governantes, diretores e coordena-
dores mais abertos, que compreendam todas as dimensoes que abran-
gem o processo pedagogico, que apoiem os professores contribuindo
para que haja um ambiente de maior inovagao, intercambio e comu-

nicagao.

93



Nesta anadlise, acredita-se no fato de que a construgao do
conhecimento é adquirida através de novos processos metodoldgicos
de aprendizagem, pois estes permitem as instituicoes escolares um
novo dialogo com os individuos e com o mundo, pois € inegavel que a
presenca de tecnologias digitais da informacao e da comunicagdo pro-
piciam aos professores e alunos uma reformulagao de suas relagoes de

aprendizagem.
CONSIDERACOES FINAIS

A tecnologia sem duvida tem conquistado espaco na
sociedade, dia apos dia, somos surpreendidos com novas invengoes
que superam inclusive as nossas expectativas. Na esfera da educa-
¢do, muito ainda precisa ser feito, pois a tecnologia requer um olhar
mais abrangente, envolvendo novas formas de ensinar e de aprender,
condizentes com o modelo da sociedade do conhecimento, o qual se
caracteriza pelos principios da diversidade, da integra¢do e da com-
plexidade.

A escola vista como espac¢o de construcao do conhecimento
e de inclusdo deve abrir as portas para a nova Era da Informacao e da
Comunicacio, incentivar e motivar os professores a abandonar meto-
dologias tradicionalistas e usar novas metodologias que incorporem
as TDIC, tais como as redes sociais.

E importante destacar que o uso das redes sociais tem con-
tribuido para uma melhor relagio entre professores e alunos facili-
tando assim o processo de ensino e aprendizagem.

E possivel elucidar alguns achados do estudo que merecem
atencdo como: A maioria dos jovens acessa Internet todos os dias,

esta informacdo demonstra que eles ja incorporaram rapidamente
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as tecnologias. Um percentual de 10% de alunos da rede particular
nunca acessa a Internet, isto comprova que os alunos da escola publi-
ca em termos de inclusao digital ndo estdo em desvantagem em rela-
¢a0 a escola particular. Todos os alunos entrevistados fazem parte de
alguma rede social, ficando evidente que ndo se podem ignorar estes
importantes meios de comunica¢do e interacdo tio presentes nas
vidas dos adolescentes. Mais de 65% acessam as redes para realizarem
pesquisas escolares e este dado comprova que os alunos tém utilizado
as redes para fins educativos, mesmo quando nao sao solicitados pelos
professores. O niumero de professores conectados aos alunos através
de redes sociais ainda € pequeno se comparado ao avanco da tecnolo-
gia. Os alunos tém mais cuidado com o que escrevem nas redes sociais
quando sabem que os professores tém acesso ao seu texto Os adoles-
centes por unanimidade relatam que o contato com os professores,
através das redes sociais, contribui consideravelmente para uma boa
relacdo entre eles.

Diante de tais colocacdes, fica evidente a necessidade dos
professores acompanharem com mais entusiasmo o avango tecno-
logico, pois numa sociedade em que tudo se transforma com muita
rapidez, é preciso que estejam atentos a sua propria formacdo para
trabalhar efetivamente com as tecnologias, filtrar as ferramentas que
nao trazem mudancas positivas nas praticas educativas e se apropriar
daquelas que podem construir uma nova escola, apropriada a Era da
Informacao e do Conhecimento.

Neste contexto, é importante lembrar que o uso das redes
sociais pode contribuir significativamente com o processo de ensino e
aprendizagem, bem como expandir o que é aprendido em sala de aula

desde que sejam trabalhadas de forma criativa, pois um dos pontos
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AS GERACOES DE INFOGRAFICOS
COMUNICATIVOS: PROPOSTAS E
POSSIBILIDADES PARA A EDUCACAO A
DISTANCIA

Carolina Cavalcanti Bezerra
Maria Lucia Serafim

INTRODUCAO

O presente artigo que é resultado das praticas cursadas
durante a especializa¢do em Novas Tecnologias na Educac¢io' é fruto
de produgdo monografica de conclusao de curso introduz os preceitos,
fundamentos e caracteristicas da infografia como pratica comunica-
cional a partir de pesquisa bibliografica que buscou, por referenciais
sobre infografia, Educacdo a Distancia (EaD) e infografia no ensino
a distancia. Como metodologia para elaboragdo do estudo, optamos
pelo denominado como ‘estado da arte”, ou seja, algo que investiga
os referenciais bibliograficos disponiveis apontando, comparando e
dialogando com a producao cientifica referente a tematica pesquisada
(ANGELUCCI et al., 2004; MESSINA, 1999).

1 Da segunda turma encerrada em 2010. A especializacao é oferecida pela UEPB e
esta em sua terceira turma (2011) composta basicamente de docentes do ensino Es-
tadual da Paraiba.
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Ou ainda uma

Modalidade educacional na qual a mediac¢ao dida-
tico-pedagogica nos processos de ensino e aprendi-
zagem ocorre com a utilizacao de meios e tecnolo-
gias de informacao e comunicac¢ao, com estudantes
e professores desenvolvendo atividades educativas
em lugares ou tempos diversos (BRASIL, 2005).

Sendo assim, pretendemos neste artigo voltar os olhares
para a importancia das constantes inovagoes no processo comunicati-
vo e suas potencialidades que se apresentam por meio das Tecnologias
da Informacao e Comunicagao (TIC), como a infografia, que se apre-
sentam como possibilidades para o processo educativo.

Para tanto, alguns autores servem como referéncia para a
escrita sobre educacgdo a distancia e devem ser lembrados neste prin-
cipio de construcdo do conhecimento. Belloni (2006), por exemplo,
perpassa por varios vieses possiveis ao analisar a EaD, mas se detém
com extrema clareza sobre os desafios das Tecnologias da Informacao
e Comunicacao (TIC) no que diz respeito a mediatizacio e o uso da
tecnologia na educacdo. Seria a metodologia da EaD suficientemente
capaz de ensinar e educar com tantas possibilidades tecnologicas?

Morin (2001) e Lévy (1993) dentro da mesma contextu-
alizacdo sobre a importancia das tecnologias e da internet apontam
para a importancia da construcao de saberes de forma coletiva e, para
tal, apontam que nio basta ter todas as ferramentas disponiveis ‘hd
a necessidade de apre(e)nder o correto uso das mesmas, para que as
informagoes acessadas de forma nao-linear pelos usudrios se transfor-
mem em conhecimento”(BEZERRA, 2010, p.11).

Um pouco mais distante dessa unidade tecnoldgica utili-

zada, nos dias atuais, e na EaD, apresentam-se as bases tedricas sobre
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a mediacdo como principio educacional de Feuerstein (2004)* que
propiciam a analise pelo viés da cogni¢do onde a interagdo e concei-
tuagoes proximas ao interacionismo trazem uma nova leitura para o
processo de ensino e aprendizagem.

Sendo assim, detalhamos a seguir a infografia como proces-
80, meio e ferramenta de comunicacao, interligando-a ao ensino a dis-
tancia como possibilidade real de maior interatividade entre todas as
partes do processo de aprendizagem mediado em ambientes virtuais

de aprendizagem.

PROCESSO DE COMUNICACAO AO LONGO DA
HISTORIA: A GERACAO INFOGRAFICA

Como é de conhecimento, o grande marco histdrico da evo-
lucdo da comunicacdo se deu com a invencao da prensa por Gutenberg
no século XV e consequentemente da possibilidade de reproducao
em maior escala de escritos como livros e jornais, fazendo com que a
informacao se tornasse mais acessivel. No final do século XX, com o
que se convencionou chamar de ‘ornalismo da era tecnoldgica”é que
a linguagem jornalistica alcangou patamares de alta qualidade técni-
ca das imagens. Essa qualidade {...] impde-se como modelo estético,
inicialmente na televisao, mas também nos painéis publicitarios e em
todas as mensagens visuais [...]", e consequentemente a ...] aparéncia
e a dinamicidade da pagina é que se tornam agora decisivos”(MAR-
CONDES FILHO, 2000, p.31, grifo nosso).

2 Os autores reforcam nesta leitura as similaridades dos estudos de Feuerstein com
os de Piaget, Vygostsky e até Paulo Freire. No caso dos dois primeiros é evidenciada a
influéncia de ambos na construcao de suas teorias, tais como a Experiéncia de Apren-
dizagem Mediada (EAM).
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Entendamos, entdo, o que vem a ser infografia ou infogra-
fico(s). Os infograficos sdo uma criacao do jornalismo, mas do jorna-
lismo contemporaneo. Evidenciaram-se a partir da metade do século
XIX com a informagao grafica estabelecendo seu local de atuacao. Sua
expressdo em codigos verbais e visuais data da historia do surgimento
do jornal impresso quando os textos eram misturados as técnicas de
xilografia e litografia®. Sio duas suas principais caracteristicas: a apa-
réncia/corpo (construcao a partir de textos e imagens) e a dinamicida-
de (ou velocidade da informacao).

Os infograficos se constituem destes elementos e podem
assim perfazer sua importancia por serem ‘uma peca informativa,
realizada com elementos iconicos e tipograficos, que permite ou faci-
lita a compreensao dos acontecimentos, acdes ou coisas|...] e acompa-
nha ou substitui o texto informativo”(SANCHES, 2001, p.21-26).

Ou seja,

En un infografico el texto es un elemento comple-
mentario, pues sirve para situar y explicar el con-
tenido del dibujo. Ahora bien, asi como el dibujo
no puede reducirse a mera ilustracion, ya que lo in-
formativo ha de primar siempre sobre lo estético,
pensamos que tampoco el texto puede ser tratado
como un simple recurso decorativo, de relleno o
adorno. Que sea complementario no implica que
sea accesorio (ALONSO, 1998).

3 A litografia elemento importante na constru¢ao dos infograficos, s6 em 1885 é
utilizada pela primeira vez em jornais. No século XX, anos 70, as impressdes ja po-
diam ser feitas em cores e a consolidacao dos computadores nas redagdes dos jornais
80 aconteceu nos anos 80 também com a apresentagio de programas de computagio
grafica (VELHO, 2008).
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FIGURA 1 - Infografico sobre educagio a distancia.
FONTE - Disponivel em http.-//andreacastagini.blogspot.com.br/2010/10/mais- in-
fograficos.html Acesso em 22 nov. 2012

Um infografico apresenta algumas caracteristicas basicas:
um Titulo, um Texto, Corpo e Fonte atentando para a construgdo de
uma informacao através de uma narrativa linear (BORAS; CARITA,
2000; LETURIA, 1998). Além de ser uma ferramenta jornalistica que
expressa o contetdo de uma matéria, de uma informacéo. £ largamen-
te utilizado e produzido também por alunos de Comunicagao Social e
por blogueiros que enriquecem seus diarios on-line com infograficos
de todos os tipos.

Porém, como proposta do estudo realizado e resultado do
Curso de Especializagdo, propdem-se como ferramenta no processo

de aprendizado dentro dos Ambientes Virtuais de Aprendizagem
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(AVA)* no ensino a distdncia. Sendo assim, a infografia nio é apenas
uma forma de comunica¢do, mas uma metodologia que se utiliza de
ferramentas especificas que evoluem com a velocidade da tecnologia
das redes comunicativas.

Expomos abaixo um Sistema Arbdreo de Evolucio dos
Infograficos que, segundo Amaral (2009), apresenta a evolucao das
caracteristicas e técnicas infograficas correlacionando-as com ferra-

mentas disponiveis de comunicacao:

Geracoes e Caracteristicas dos Infograficos Produtos Semelhantes

Quarta Geracdo: Infograficos criados a partir da Mashuns e Infografia
tecnologia de Base de Dados. Usam principalmente como ferramenta

interatividade e personalizagdo do conteudo
Terceira Geracéo: Linguagem >| Reportagem multimidia |
especifica para o meio. Utliza

algumas das caracteristicas da web,

principalmente a multimidialidade | |
Segunda Geracdo: Uso de links e animagio, | Slideshow. |
mas ainda com a linguagem doimpresso.

Primeira Gerac¢do: Infograficos com linguagem | Grifico [lustradoe |
linear, sem inovacido em relacio ao impresso.

FIGURA 2 - Geragoes de infograficos na Comunicagao
FONTE - AMARAL, 2009

4 Virtual Learninh Environment sao softwares utilizados para construcao de cursos
nas mais diversas instancias de ensino tendo a internet como veiculo. Utilizados na
Educacao a Distancia servem para acompanhar os alunos em cursos de graduagao e
pds-graduacao. Alguns cursos presenciais também utilizam plataformas de ensino
como o Moodle (de livre acesso) ou o Teleduc (desenvolvido pela Universidade Esta-
dual de Campinas) para acompanhar atividades extrapresenciais de seus alunos.
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Detalhadamente, expomos as quatro geracoes disponiveis
de infograficos - ja que uma nao anula a outra, pelo contrario, sio
complementares - presentes com mais for¢a no jornalismo eletro-
nico. O que distinguira umas das outras serdo: 1) a apresentacao e 2)
a forma de linguagem expressa. Vale também ressaltar a correlacao
entre o nivel de complexidade e de aprendizado: quanto mais comple-
X0 mais se exigira no processo de aprendizagem.

O primeiro nivel, que tem como produto final relacionado
um grafico, apresenta linguagem de simples assimilacao, bem como,
recursos também simplificados. Sdo conhecidos como infograficos

diagramas.

__..,--"'Prob.'emas de saude do Papa

A satide de Jodo Paulo Il sofreu diversos revezes
nos liltimos anos. Abaixo um resumo dos
problemas fisicos que o afligiram desde 1981.

I viagens apostdlicas

Desde 1978, quando assumiu, Jodo Pauls | prometeu visjar pars onde o
chamassem "as exigéncias da 1", isto o levou para mais de cem viagens
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FIGURA 3 - Contextualizacao da saude do Papa, de forma cronoldgica e facilmente

compreensivel
FONTE- Disponivel em http://img.terra.com.br/i/2003/10/07/79504_in.gif Acesso

em 08 set. 2010
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Como parte dessa primeira geracao, encontramos os info-
graficos denominados de iluministas, que se caracterizam pela uti-
lizacao de textos e icones lembrando muito no produto final com
manuscritos da Idade Média; os carto-infograficos, que se utilizam
de mapas e informacoes textuais, sendo muito utilizados na area de
Turismo; e por fim, os quadros de resumos, que sio carregados de
informagoes e resumem ao mdaximo as informacoes transmitidas
(BEZERRA, 2010).

A caracteristica principal dessa primeira gera¢do esta na
apresentacao/transmissao da informacao de forma estdtica, simples e
com uso apenas dos recursos visuais de texto e cores. Nao ha interati-
vidade com o leitor. A mensagem apenas é repassada.

A partir da segunda geracdo infografica vdrias ferramentas
que tornam o trabalho mais elaborado, como o equilibrio entre ima-
gens e texto serdo exploradas, tais como os recursos multimidia, por
exemplo, trazendo a interatividade para o processo comunicativo. O
produto final desta geracdo € o slideshow® que incorpora a si a apre-
sentacao em movimento com cores e SOns.

Neste momento, a evolucao dos infograficos se deu a par-
tir do proprio desenvolvimento das ferramentas computacionais que
permitiram a evoluc¢do da forma como a comunicacdo se dava. Atra-
vés de ferramenta de construcgao continua de informagdes, passando
de tela a tela, podendo ser inseridos dudio e imagem, a apresentacao
de dados comeca a proporcionar uma leitura mais dindmica e visual-
mente atrativa. Neste momento, a interatividade visual, proporciona-
da pela ferramenta, atrai o interesse do publico que busca captar mais

dinamicamente os dados.

5 Desenvolvido a partir de softwares como o PowerPoint do pacote Office e seus si-
milares.
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FIGURA 4 - Exemplo de apresentacao em slideshow
FONTE - BEZERRA, 2010.

Apesar da possibilidade de utilizacao de videos e audio, por
exemplo, a visualiza¢ao ainda esta mais proxima da midia impressa,
tal como jornais e revistas lembrando muito a metodologia investiga-
tiva das Webquests®.

A terceira geracao caracteriza-se por uma linguagem espe-
cifica para o meio digital on-line e utiliza algumas das caracteristicas
da web, principalmente a multimidialidade. Tem como produtos e
linguagens finais a reportagem multimidia e 0 newsgame.

A aprendizagem multimidia acontece a partir do momento
em que a constru¢ao do conhecimento ¢é feita através da representa-
¢ao mental de palavras e imagens, tendo em vista que o aprendizado

se da melhor desta forma do que somente com palavras. Para que o

6 Conceito criado em 1995 por Bernie Dodge, professor californiano, define uma me-
todologia de uso da internet como recurso de pesquisa, criativa e investigativa, sendo
considerada em seus aspectos pedagdgicos, muito dindmica e informativa.
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processo de aprendizagem ocorra, 0 importante € utilizar a tecnologia
multimidia para a ampliacdo da cognicao humana. Para tanto, alguns
principios podem ser apontados na aprendizagem: 1) aprende-se
melhor com a combinacao de imagens e sons (principio multimidia);
2) proximidade entre palavras e imagens (proximidade espacial); 3)
apresentacdo simultanea de palavras e imagens (proximidade tempo-
ral); 4) coeréncia na utilizacao das palavras e dos simbolos (caso nao
haja necessidade devem ser excluidas); 5) uso de animacao e narracao
(modalidade) e 6) superioridade da utilizacao de narracdo e animacao
(redundancia) (MAYER, 2005).

Destacamos como relevantes aos nossos objetivos os news-
games, processo comunicativo que, com acesso a banda larga, possibi-
lita ao leitor acompanhar noticias especificas e divertir-se a0 mesmo
tempo. Porém, vale ressaltar que esse tipo de infografia funciona
melhor no tratamento de assuntos que tém longa duracdo com um

histdrico informacional.”

7[..] adotando a defini¢ao de informagao como ‘transmissao de conhecimentos” nes-
se caso, a informacao das narrativas dos games pode nem sempre aparecer de forma
explicita, clara, como numa exposicao de aula tradicional, ou numa manchete de jor-
nal, de forma descritiva, mas de forma sedutora, pois ‘Quanto mais estivermos pesso-
almente envolvidos com uma informacéo, mais fdcil serd lembra-1a”[...]. Disponivel
em: < http://webmultimidia.blogspot.com/2009/06/conceitos_19.html>. Acesso em:
06 out. 2010.
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FIGURA 5 - Newsgame: um historico informacional
FONTE: http://www.andredeak.com.br/2009/04/08 /newsgames-jogo-da-mafia/
Acesso em 08 set. 2010

Como modelo informacional, funcionaria muito bem
dentro da modalidade nao presencial. Um contetido que abordado
por mais de um semestre, por exemplo, poderia muito bem contar

com 0 newsgame para tornar o aprendizado mais dinamico e intera-
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tivo®, Para o jornalismo, essa ‘brincadeira de informar”, além de ser
atrativa, faz com que o leitor busque a informacao diariamente. Essa
caracteristica para a EaD nao somente facilitaria muito o interesse
pelo aprendizado, mas o acesso mais constante ao ambiente virtual
de aprendizagem.

E, por fim, a quarta geracdo de infograficos, criados a partir
de tecnologia de base de dados, usa principalmente interatividade e a
personalizacdo do conteudo, tendo como produtos e linguagem final
os mashups e a infografia como ferramenta.

Os infograficos da quarta geracio, ou infograficos anima-
dos, permitem nao s6 o acesso a informacdo, mas também a interagao
do leitor com a transmissdo da comunicacao infografica.

Os mashups sdo websites ou uma aplicacdo da web, que
combinam a funcionalidade ou conteudo de fontes existentes tais
como Web Services (através do uso de API's), Web Feeds (RSS, Atom),
ou mesmo outros sites (por captura de tela). Para ambientes virtuais
de aprendizagem cuja caracteristica primeira é o acesso gratuito ao
software, incorporar novas aplicacdes, também gratuitas, traz um
enriquecimento ao ensino a distancia. Principalmente aquele ofere-
cido por universidades publicas onde o custo com a operacionalizagao
é alto.

A combinacgao de dados capturados da internet para a EaD,
além de ser uma maneira criativa de construc¢io do conhecimento,

traz a educagdo a distancia algo fundamental, a interatividade, haja

8 No ensino de Histdria, o descobrimento do Brasil poderia ser contato com o uso
de ilustragoes de caravelas, tendo como personagens portugueses e indios. E como
referéncias de aprendizado o extrativismo do pau-brasil, a tentativa de escravizagao
dos indigenas, a troca de utensilios entre eles etc. Tudo isso de forma continua, onde
um aprendizado inicial servira para a construgdo de um novo conhecimento mais
adiante.
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vista que, buscar informagodes, construir conhecimento e disseminar
o aprendizado, passa pela questdo da troca de comunicagio dentro da
modalidade.

Abaixo um mashup onde usuarios de varias localidades do

mundo discutem de maneira ativa sobre um determinado assunto.
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FIGURA 6 - Mashup: o mundo em uma tela
FONTE: Disponivel em http://www.ask500people.com/ Acesso em 08 set. 2010

Construido a partir do GoogleMaps’, a primeira seta em

vermelho apontando para Ask a question formula a pergunta que

9 O GoogleMaps é um servico disponibilizado gratuitamente de mapas e imagens via
satélite. Com resolugdo de alta definigdo fica facil localizar uma rua, uma empresa
ou mesmo a melhor rota a tomar em uma viagem. Com uma conta no Google, por
exemplo, o usudrio pode criar e disponibilizar suas proprias rotas adicionando co-
mentdrios interessantes a seus seguidores.
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deve ser respondida pelos usuarios on-line. Logo abaixo, sio apresen-
tados os resultados e na base inferior sao apresentados os comenta-
rios, quantidade de usuarios on-line e numero de votantes. Clicando
em qualquer local do mashup, o participante é direcionado a outra
tela onde novas informacoes sao dadas através de novos feeds de cap-
tura de dados na rede.

Nos infogréficos de quarta geracao é recorrente o uso de
textos, sons e imagens estdticas e em movimento, trazendo ao leitor
muito mais atencao e interatividade, algo que nesta geracao depende
muito mais do receptor (BEZERRA, 2010).

O emissor e a mensagem tém maior importancia,
na primeira fase, aquela que compreende a escolha
dos dados a serem representados (sintetizacao das
informagdes), bem como, a correta escolha de co-
res, textualizagdo e utilizagdo de simbolos, dudio
entre outros. Porém, serd o receptor quem vai de-
terminar se as informacoes postas, da forma como
foram disponibilizadas, trardo o resultado espera-
do pelo emissor (BEZERRA, 2010, p.45-46).

A visualidade do infografico torna-se relevante no processo
de atracao do leitor para a informacao, porém sao as possibilidades e
caminhos disponibilizados que terdo mais relevancia na construcao
do conhecimento, podendo ser explorados pela Educacdo a Distancia,
consolidando nao sé a modalidade, mas também as possibilidades de
interacdo dos alunos do ensino nao presencial com os ambientes vir-

tuais de aprendizagem (AVAy).
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CONSIDERACOES SOBRE A TEMATICA

José Manuel Moran (2000), autor de diversos trabalhos
sobre educacao a distancia, comunicacao e mediacao pedagogica, € oti-
mista quanto a evolucao da EaD no Brasil, bem como sobre a capaci-
dade do publico que é atendido por ela. Desde o inicio da modalidade
de ensino com a utilizacao da correspondéncia, posteriormente com
os telecursos e atualmente com a utilizacdo do meio digital, a socie-
dade consumidora deixou de ser apenas uma reprodutora de mode-
los importados comec¢ando a dar a sua propria cara a modalidade no
Brasil.

Sao varios os métodos utilizados, mas um chama mais aten-
¢ao devido ao seu grande papel na capacitacao de profissionais a nivel
técnico. Sao os telecursos ou teleaulas via satélite que acabam atingin-
do municipios do Brasil que sequer oferecem o ensino tradicional.
Esse tipo de educacdo acaba se difundindo cada vez mais a partir do
momento que os custos com transmissao vém diminuindo.

Outro modelo também em expansdo no Brasil se utiliza
de materiais gravados e uma tutoria de apoio. As aulas sdo gravadas,
transformadas em CD-ROOM e os alunos tém, a disposi¢do, tutores
presenciais para tirarem suas duvidas. Esse modelo de transmissao de
conteudos, porém, apresenta falhas pedagdgicas uma vez que os pro-
fessores ndo estao lado a lado com os tutores generalistas'® auxiliando

no trabalho académico junto aos alunos. Falta interacao.

10 Entende-se por tutor generalista aquele que tem conhecimentos multidisciplina-
res, podendo, por exemplo, responder questionamentos que nao digam diretamente
respeito a sua formagao académica. Para maiores informacoes, consultar o artigo O
papel do tutor na modalidade de ensino a distincia (BEZERRA, 2012).
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O que mais se encontra, nos dias de hoje, sdo cursos basea-
dos em plataformas virtuais de aprendizagem como o Moodle" ou o
Teleduc'. O que praticamente se apresenta ¢ um modelo de educagédo
que pode ser definido como semipresencial onde os alunos tém acesso
a conteudos formulados pelo professor da disciplina ou mesmo por
um grupo de professores-autores, havendo intera¢do com os tutores
que sdo divididos por grupos de alunos, além de encontros para reali-
zagao de seminarios e provas presenciais. Este, por exemplo, € o mode-
lo adotado pelos cursos na modalidade a distancia da Universidade
Estadual da Paraiba (UEPB).

Muitos sdo os suportes que auxiliam no aprendizado virtu-
al. Por um lado, temos os materiais impressos que sao os livros-texto,
artigos, jornais e revistas e as midias em geral como o CD e o DVD,
além dos ambientes virtuais de aprendizagem (AVAs), teleconfe-
réncias entre outros. Porém, nada disso faz sentido sem a interacao
com o professor. O professor ‘deveria atuar como mediador entre
a informacao a oferecer e a aprendizagem por parte dos estudantes
(GUTIERREZ; PIETRO, 1994, p.62). Na EaD, o professor nao é alguém
que se encontra presencialmente a qualquer hora; sendo assim, pode-
se dizer que os meios de comunicacio devem superar essa auséncia. E
para tanto devem ser explorados corretamente. E por que nao dizer

pedagogicamente.

11 Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment é um software livre
muito utilizado nas praticas de ensino a distancia.

12 [...] desenvolvido no Brasil pelo Ntcleo de Informatica Aplicada a Educagao (Nied)
da Unicamp. Sua distribuicdo é livre e esta disponivel para download em www.nied.
unicamp.br. Seu objetivo é oferecer um ambiente digital que permita ao professor
elaborar e acompanhar cursos via web (KENSKI, 2007, p.97).
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Outra dificuldade que se apresenta a EaD ¢ justamente a
construcdo dessa comunicaciao pelos materiais e meios didaticos dis-
ponibilizados pelos ambientes virtuais de aprendizagem. Prova disso
é a pouca interacao que as imagens, por exemplo, tém quando sdo
inseridas em materiais didaticos, sejam impressos ou mesmo virtuais.
Na maioria das vezes, é apenas respaldo para o texto escrito.

Ainda segundo Gutierrez e Pietro (1994), as expressoes
diddticas sdo muito rigidas em sua forma e contetdo. Essa pobreza na
producao é o que importa a analise, ja que sua utilizagdo, como algo
que apenas referenda o texto, nao aposta na discussao e elaboracao de
novos conceitos por parte dos alunos.

A importancia da correta utilizacdo de imagem e texto
se deve ao fato que, muitas vezes, ela auxiliara na abordagem de um
material muito denso e que de certa forma pode desinteressar ao
aluno. Ou seja, sua correta relagdo também vai levar o interesse da
tematica ao aluno, que a partir da visualiza¢cdo do material passard a se
interessar pelo tema e compreendé-lo (GUTIERREZ; PIETRO, 1994).

Para a EaD, a utiliza¢do da infografia como ‘objeto de
aprendizagem”pode vir a ser mais uma op¢ao que interaja com alu-
nos tao distantes das salas de aula e do contato com os professores
(NUNES, 2007).

Ribas (2005, p.16) aponta que a infografia ‘tem a funcao de
facilitar a comunica¢do, ampliar o potencial de compreensao pelos
leitores, permitir uma visdo geral dos acontecimentos e detalhar
informagoes menos familiares ao publico”

Percebemos com isso que o sujeito, o leitor da informacao,
esta no centro das atencoes. E da mesma forma que o aluno da moda-
lidade nao presencial, distante no tempo e no espaco necessita de inte-

racdo, a infografia atua como mediadora desta informacao entre o
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meio e o leitor; provando ser assim um elemento necessario a pratica
de EaD principalmente pela mediagao criativa a qual se propde; além
da dinamicidade e atratividade que sao caracteristicas dos infografi-
Cos.

Tomando de empréstimo a conceituagido de David Willey
(2000 apud NUNES, 2007, p.216) de que objetos de aprendizagem sao
‘recursos digitais reutilizaveis e adequados ao uso educacional’, o pro-
cesso de colaboragdo e cooperacdo presentes na construcao e utiliza-
¢do dos infograficos sdo praticas possiveis dentro de ambientes geren-
ciadores de aprendizagem.

Para Nunes (2007), alguns objetos de aprendizagem nao
necessitam de contextualizacao, tais como textos, hipertextos, videos
ou imagens. Mas, por outro lado, identifica como sendo pratica de tra-
balho colaborativo entre os envolvidos e tendo alto potencial educa-
cional, as simulagdes, que podem ser expressas, por exemplo, nos jogos
educativos. Os infograficos apresentam essa mesma caracteristica de
simula¢do da informagao.

A leitura sobre a infografia como alternativa para a EaD
que apresentamos neste texto, teve como objetivo propor o aprimo-
ramento das metodologias de ensino na modalidade a distancia; mas,
além disso, apresentar uma ferramenta interativa que ainda nao foi
utilizada na pratica da modalidade. As vdrias geracoes de infograficos
apresentadas corroboram a sua empregabilidade na EaD em um pro-
cesso colaborativo, interativo, ou seja, comunicativo, onde o processo
de mediacao da metodologia proposta fica evidenciado pela participa-
¢do de mediadores e mediados

Como ressaltamos no inicio deste artigo, a Educacéo a Dis-
tancia antes de tudo foi entendida como uma agdo comunicativa e

também como uma pratica de formacao social, sendo importante na
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consolida¢ao da educacdo de uma parcela da populacao que por diver-
sas razoes nao teve oportunidade de estudar da maneira ‘tradicional”
(especificamente em salas de aula e escolas).

Na contracorrente da produ¢ao massiva das imagens nos
veiculos de comunicacdo e possivelmente de educagdo - pensando
na internet e no computador - hd a necessidade de reflexdo sobre a
exclusao que a mesma proporciona, separando os paises do hemisfério
norte e do sul®.

Por outro lado, com todas as possibilidades disponiveis a
quem tem acesso a rede mundial de computadores e a educagdo nao
presencial, e sendo a infografia um meio proposto pela comunicagao
como informacional, o importante é tentar viabiliza-la como méto-
do auxiliar para a educacao, seja nas revistas e jornais on-lines ou nos
ambientes virtuais de aprendizagem.

Esperamos com isso que o abismo apontado por Lévy
(1999), no que tange as desigualdades entre ‘os bem-nascidos” e ‘0s
excluidos”, possa ser minimizado com o acesso aos conteudos e ferra-
mentas construidas para e disponibilizados pela internet.

A EaD pode ser analisada como um territdrio aberto a novas
experiéncias, sendo essas relacionadas com a interatividade proposta
pela internet, como apresentado pelos mashups e newsgames. Cons-

truir e compartilhar conhecimento através da infografia se apresenta

13 Esse apontamento pode ser verificado no que diz respeito tanto a produgao cienti-
fica sobre a infografia, bem como, na sua utilizagao pelos veiculos de comunicagao. O
Brasil ainda engatinha na utilizagao da ferramenta e apresenta poucas leituras sobre
sua construcao e utilizagdo na Educacio, enquanto que, em paises como Espanha e
Estados Unidos, a infografia ja se apresenta como pratica consolidada. Pierre Lévy,
que considera o crescimento do ciberespaco irremediavel acrescenta que este ‘Servi-
ra apenas para aumentar ainda mais o abismo entre os bem-nascidos e os excluidos”
(LEVY, 1999, p.12).

118



de forma clara e possivel para a modalidade e essa era nossa intencao:
tornar uma ferramenta de uso jornalistico, da comunicagao, em algo
possivel e pratico a construcao coletiva em ambientes virtuais de apren-
dizagem. Referendando, assim, a aprendizagem significativa e a ferra-

menta como inovadora as praticas de ensino e educagao a distancia.
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OBJETO DE APRENDIZAGEM
EMPREGADO COMO RECURSO MULTIMIDIA NA
MICROBIOLOGIA

Karlete Vania Mendes Vieira
Robson Pequeno de Sousa

A Microbiologia é uma ciéncia que estuda os seres vivos
microscopicos, suas caracteristicas, seus comportamentos e suas
aplicacdes. Sao muitos detalhes que guardam esses minusculos seres,
para transmitir esses conhecimentos aos alunos de forma dinamica é
necessario utilizar artificios pedagdgicos que promovam uma melhor
compreensao e assimilacido de um conteudo tao complexo. Portanto,
¢é fundamental, no mundo informatizado que nos encontramos hoje,
tirar o maximo de proveito do arsenal tecnologico que nos é apresen-
tado como, por exemplo, a utilizacio da multimidia no auxilio da
transmissao do contetdo de forma atrativa e eficaz para o aluno.

O processo de informatizagdo da educagdo deve ser con-
siderado como meio de ampliacdo das fung¢des do professor, favore-
cendo mudancas nas condi¢oes e no processo ensino-aprendizagem.
Atualmente, os sistemas multimidia interativos assumem importin-
cia crescente em todas as dreas da atividade humana que dependem
de uma comunicacao eficaz, incluindo a educacao (RIBEIRO, 2004;
MOREIRA, 1986).
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Segundo Ribeiro (2004), os avangos que se verificaram, na
ultima década, nas tecnologias informaticas colocaram o potencial da
comunica¢ao multimidia ao alcance de qualquer pessoa: o desenvolvi-
mento de computadores pessoais com um alto poder computacional
a baixo custo permite dispor de maquinas capazes de processarem e
combinarem na mesma mensagem texto, video, dudio e animacao.
E as redes de comunicagao sdo capazes de transferir rapidamente os
tipos de informacao permitindo comunicar instantaneamente a qual-
quer lugar do globo. Mas a criacao de aplicacoes multimidia eficazes
nao é uma atividade que possa ser realizada ao acaso. Para se explo-
rar as potencialidades disponibilizadas pelas tecnologias e sistemas
multimidia, ndo basta utilizar e conhecer as ferramentas de desenvol-
vimento multimidia é necessario conhecer as caracteristicas das tec-
nologias, adequar as combinagdes de informacao visual e auditiva as
mensagens que se deseja transmitir e, dotado daquele conhecimento,
planejar, antes de desenvolver e produzir uma aplica¢cdo multimidia
interativa.

A modernizacao das técnicas de ensino, no entanto, s6
lograra éxito se utilizada de forma critica pelos usuarios, de modo
geral, visto que devera estar associada a cada realidade educativa e
fundamentada em principios psicopedagdgicos que explicitem certa
concepc¢ao de ensino e aprendizagem. Em termos pedagdgicos, pode-
se afirmar que a diddtica de midia ainda segue muitos conceitos da
tecnologia instrucional e tradicional, visto se basear em psicologia
comportamentalista (behaviorista), cujos passos basicos sao: a analise
de tarefa, o avango em pequenos e progressivos passos de aprendiza-
gem; a participacdo ativa do estudante; a velocidade de aprendizagem

individual e a realimentag¢do imediata do esfor¢o (MOREIRA, 1986).
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Utilizando a multimidia, podem ser criados varios recursos
pedagdgicos, como por exemplo, os objetos de aprendizagem (OA) os
quais sao recursos digitais reutilizaveis e adequados ao uso educacio-
nal. Pode ser qualquer material digital, como textos, animacao, videos,
imagens, aplicacoes, paginas web de forma isolada ou em combinacao,
com fins educacionais. Trata-se de recursos autonomos, que podem
ser utilizados como modulos de um determinado conteudo ou como
um conteudo completo. Sao destinados a situacdes de aprendizagem
tanto na modalidade a distancia quanto semipresencial ou presencial.
Uma das principais caracteristicas deste recurso € a reusabilidade, ou
seja, a possibilidade de serem incorporados a multiplos aplicativos
(WILLEY, 2000; BEHAR et al, 2007).

Os objetos de aprendizagem, como qualquer recurso,
podem ser reusados para apoiar a aprendizagem e relaciona-se a mate-
riais educacionais projetados e construidos em pequenos conjuntos
com o objetivo de maximizar as situagoes de aprendizagem em que
0 OA pode ser utilizado (TAROUCO; FABRE; TAMUSIUNAS, 2003).

Nesse sentido, procurou-se desenvolver e avaliar um objeto
de aprendizagem na area de Microbiologia, com recursos multimidia,

destinado ao meio académico ligado as ciéncias da saude.

INFORMATICA E O USO DA TECNOLOGIA NO
ENSINO-APRENDIZAGEM

Os recursos tecnoldgicos vieram para ficar, nao sao apenas
as grandes corporagdes que estdo cada vez mais investindo em tecno-
logia para se manter no mercado. Na educacao, esta realidade nao é
diferente, 0s avangos tecnoldgicos requerem capacitacao e treinamen-

to por parte do docente, e a adequagdo da institui¢do ao contexto his-
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torico, afinal estamos na era da informagao, e esta nova geragao de
educandos buscam suas fontes de saber no mundo virtual da internet.
E assim as diversas formas de aprender e de saber vao se propagando
pelo mundo maravilhoso da internet, basta ter um computador e o
acesso a internet que o individuo passa a deter o poder de consulta as
mais variadas fontes de saberes (SOUZA apud MENDES; RUBI, 2010).

Nao é segredo que os recursos tecnoldgicos, hda muito
tempo, sdo meios auxiliares entre o educador e o educando, podendo
ser utilizados na escola desde o ingresso do educando, bastando apenas
que o educador saiba utilizar o software certo na hora certa e com isso
proporcionar ao educando a facilidade de absor¢ao de determinados
conteudos, contribuindo para o seu aprendizado, sua formacao e no
desenvolvimento de suas habilidades e competéncias (COSTA, 2005).

O educando desta nova era, ao ingressar na faculdade, sua
primeira curiosidade nao reside mais em saber onde ¢ a biblioteca,
mas sim onde se localiza o laboratorio de informatica, é imperioso
que as escolas, universidades e docentes se enquadrem nessas mudan-
cas e lancem maos dos recursos tecnoldgicos disponiveis, promoven-
do as mudancas necessdrias que este novo educando requer. O docente
desta era nao pode ter a visao de que a tecnologia possa ser seut COncor-
rente e sim que as ferramentas tecnologicas podem ajuda-lo a alcangar
seus objetivos junto aos educando, pois os varios recursos tecnologicos
podem ser utilizados como estratégias de ensino, fazendo com que o
ensino-aprendizagem se dé de forma prazerosa, transformando a sala
de aula num ambiente em que o tempo nao seja o monstro do aluno
(SOUZA apud MENDES; RUBI, 2010).

Historicamente, 0 modelo de ensino superior seguido pelas
institui¢oes académicas brasileiras tem se caracterizado pela extrema

valorizacdo de aulas tedricas, o que torna o professor o eixo do proces-
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so de aprendizagem e o aluno um coadjuvante, a quem se oferecem
informacoes de natureza conceitual e analitica, prontas e encerradas,
existindo pouco espaco e tempo dedicados a descoberta, a criacio e,
até mesmo, para a reflexao (NUNES apud OKADA et al., 2007).

Ha a expectativa de que, uma vez o estudante universitario
formado, isto €, concluido o curso de graduacao, ele passe a desem-
penhar uma funcao profissional e aplique seus conhecimentos, com
criticidade e criatividade, no ambiente de trabalho, de forma pratica e
efetiva. No ambiente de trabalho, um cendrio marcadamente empre-
sarial, oo lugar em que o individuo de fato se coloca diante da agao, da
realidade. O ambiente de trabalho tem, portanto, funcionado como
uma extensio da ‘escola” em que a aprendizagem se completa com as
atividades praticas. A empresa, e nao a universidade tem sido o espaco
da experimentacdo (OKADA et al, 2007).

As instituicoes de ensino, incluindo as de ensino superior,
cumpre empregar todos os esforcos para que cada estudante possa se
desenvolver plena e amplamente nos espacos da escola, diversifican-
do as estratégias de ensino-aprendizagem, com o proposito de pos-
sibilitar uma formagado integral e que atenda aos reais interesses da
sociedade (NUNES apud OKADA et al., 2007).

UTILIZACAO DA TECNOLOGIA DE INFORMACAO
COMO FERRAMENTA DE SUPORTE PARA A
EDUCACAO DE QUALIDADE

Acrescentaram-se as tecnologias nas universidades e nas
escolas, mas, em geral, para continuar fazendo o de sempre - o pro-
fessor falando e o aluno ouvindo - com uma capa de modernidade. As

tecnologias sdo utilizadas mais para ilustrar o contetido do professor
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do que para criar novos desafios didaticos. Uma das reclamacoes de
escolas e universidades é de que os alunos ndo aguentam mais nossa
forma de dar aula. Os alunos reclamam do tédio de ficar ouvindo um
professor falando na frente por horas, da rigidez dos horarios, da dis-
tancia entre o contetdo das aulas e da vida.

Precisamos repensar todo o processo, reaprender a ensinar,
a estar com os alunos, a orientar atividades, a definir o que vale a pena
fazer para aprender, juntos ou separados. As tecnologias sozinhas
nao mudam a escola, mas trazem muitas possibilidades de apoio ao
professor e de interacdo com e entre os alunos (MORAN; MASETO;
BEHRENS, 2003).

A educagdo brasileira teve um grande avango tecnologico,
mas sao necessarias algumas transformacoes no processo educacional
para adaptar-se ao mundo atual, que cada vez exige qualidade, para
receber o aluno com o novo perfil, porém a busca do conhecimento e
capacitacdo na drea tecnoldgica é uma exigéncia capaz de interferir na
construcao social do educando. A sociedade esta mudada e o conheci-
mento adquirido no ultimo século foi equivalente ao obtido durante
toda a histéria da humanidade. Temos que nos adaptar a este dina-
mismo e termos no¢ao do conhecimento geral acumulado e estarmos
aptos para assimilar, em velocidade cada vez maior, conhecimentos
importantes para nossas profissoes (BARBOSA et al, 2010).

Nesse contexto, a tecnologia da informacao e comunica-
¢do, vinculada ao processo educacional, estimulam a motivacao dos
educandos que passam a valorizar seus conhecimentos e produzir
melhores resultados escolares. Pois constru¢do do conhecimento ¢é
continuo e interior, estimulado por condi¢oes exteriores criadas pelo
docente. Por esse motivo, cabe a este o perfil de mediador do processo

de interacdo com ferramentas tecnologicas para preparar suas aulas.
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Os professores deveriam adaptar seus curriculos a novas realidades,
deveriam usar as mesmas ‘armas”na transmissdo do conhecimento
que as midias e ter um treinamento para tal (ARRUDA, 2004).

E evidente a necessidade de uma formagao e qualificagao
técnica e pratica que sio habilidades e competéncias essenciais a for-
macao dos docentes na atualidade. A tecnologia da informacio é um
desafio a ser vencido, é preciso que os professores tenham formacao
didatica pedagodgica, sabendo utilizar novas tecnologias da comuni-
cacado para oferecer aos educandos o conhecimento que eles precisam
para que possam acompanhar a velocidade das transformagdes educa-
cionais, sociais, politicas e econdmicas (MENDES; RUBI, 2010).

Em vez disso, chegamos a um modelo de escola no qual os
professores passam quase todo tempo dentro de salas de aula aplican-
do conhecimentos adquiridos, ha muito tempo, e poucas vezes atuali-
zados ou reciclados, deixando claro que um dos setores menos sensi-
veis ao desenvolvimento tecnoldgico desta sociedade € o sistema edu-
cacional. Para adaptar a educagdo ao mundo atual, é necessario educar
para compreender melhor seu significado dentro da nossa sociedade,
ajudando na sua democratizacdo, onde cada pessoa possa exercer inte-
gralmente sua cidadania (LUCENA; FUKS, 2000).

MULTIMIDIA E EDUCACAO

As tecnologias multimidia podem ser encaradas como fer-
ramentas que auxiliam o utilizador na divulgacao de ideias, conceitos
ou servicos. A forma mais comum de utilizar as tecnologias multimi-
dia é através das aplicacoes multimidia, que na sua grande maioria

sdo interativas, pois permitem que os contetidos sejam apresentados
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de uma forma nao linear em que o utilizador desempenha um papel
ativo (RIBEIRO, 2004).

E possivel classificar as aplicacoes multimidia de acor-
do com varios critérios, por exemplo, quanto ao tipo de utilizador,
quanto ao mercado a que se destinam ou quanto a area de utilizagao
(area de atividade humana). Quanto ao tipo de utilizador, podem, por
exemplo, classificar-se em aplicag¢des para criancas e aplicacdes para
adultos, ou em aplica¢des para alunos e aplicacdes para professores. Se
classificarmos as aplicacoes multimidia quanto ao mercado a que se
destinam, ja é possivel definir classes diferentes, tais como o mercado
doméstico, o mercado profissional, o mercado educativo e a adminis-
tracao publica.

A multimidia é uma ferramenta muito importante na
comunicacio e sua eficacia no aspecto educacional ja esta consagrada,
pois possibilita a combinac¢ao das varias formas de midia e da interati-
vidade que ela proporciona e promove o desenvolvimento e percepcao
do aprendizado (BUGAY; ULBRICHT, 2000). A forma de ensinar e
aprender através da multimidia é um desafio extremamente motiva-
dor, que implica em trabalhos de investiga¢do voltados para a produ-
¢do de meios e materiais e para a teorizacdo a respeito de sua aplicacao
em relacoes educativas mediadas por esta tecnologia. A multimidia
pode contribuir para um avanco qualitativo no processo de ensino
-aprendizagem, pois melhora o interesse e a aten¢ao do aluno e provo-
ca uma melhor retencio da informacao (VALENTE, 2002).

Afirma Guerra (2001) que como a multimidia ativa varios
sentidos, simultaneamente, torna a informacio mais redundante,
oferecendo um maior poder de assimilagdo, além de aumentar a aten-
¢ao haja vista que os apelos sensoriais sdo multiplicados. A multimi-

dia é um recurso que parece ter uma vocac¢ao natural para a educacao,
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uma interface multimidia bem projetada pode enriquecer o ambiente
de aprendizagem e permitir que o aluno participe da construcdo do

seu conhecimento.

APRENDIZAGEM MULTIMIDIA

Segundo Mayer (2009), a aprendizagem multimidia ocorre
quando as pessoas projetam a constru¢do do conhecimento atraves
da representacdo mental de palavras e imagens, pois elas aprendem
melhor com palavras e imagens do que apenas com palavras. Ele ainda
cita alguns principios que norteiam a aprendizagem multimidia, sdo
eles: a) O Principio Multimidia: fala exatamente o que foi descrito
acima, onde as pessoas aprendem melhor quando combinam palavras
e imagens do que so6 palavras; b) Proximidade espacial: as palavras e
imagens devem estar proximas em vez de afastadas; ¢) Proximidade
temporal: as palavras e imagens sdo apresentadas simultaneamente
em vez de sequencialmente; d) Coeréncia: se as palavras e imagens
nao sio importantes para o tema devem ser excluidas da apresenta-
¢ao multimidia; e) Modalidade: utiliza animagdo e narraciao em vez
de animagao e texto escrito; f) Redundancia: aponta maior aprendiza-
gem através da animacao e narracao do que a aprendizagem atraveés

da animacao, narragdo e texto.

OBJETO DE APRENDIZAGEM COMO INSTRUMENTO
DE ENSINO-APRENDIZAGEM

Segundo Willey (2000), os objetos de aprendizagem sio
recursos digitais reutilizaveis e adequados ao uso educacional. Num

contexto mais atual, Behar et al (2007) definem objeto de aprendiza-
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gem como qualquer material digital, como textos, animacao, videos,
imagens, aplicacoes, padginas web de forma isolada ou em combinacao,
com fins educacionais. Trata-se de recursos autonomos, que podem
ser utilizados como modulos de um determinado conteudo ou como
um conteudo completo. Sao destinados a situacdes de aprendizagem
tanto na modalidade a distancia quanto semipresencial ou presencial.
Uma das principais caracteristicas deste recurso € a reusabilidade, ou
seja, a possibilidade de serem incorporados a multiplos aplicativos.
Um mesmo objeto pode ter diferentes usos, seu conteido pode ser
reestruturado ou reagregado, e ainda ter uma interface modificada
para ser adaptada a outros modulos. Todas essas agdes podem ocorrer
de forma independente ou conciliada com outros objetos, consideran-
do sempre os objetos a serem alcancados com o publico alvo de (re)
utilizacao do OA.

Os autores Tarouco; Fabre; Tamusiunas (2003) comple-
mentam definindo os objetos educacionais ou objetos de aprendiza-
gem como qualquer recurso, suplementar ao processo de aprendiza-
gem, que pode ser reusado para apoiar a aprendizagem. Dessa forma,
a expressao ‘objeto educacional”relaciona-se a materiais educacionais
projetados e construidos em pequenos conjuntos com o objetivo de
maximizar as situacoes de aprendizagem em que o OA pode ser uti-
lizado.

Betio; Martins (2004), Tarouco; Fabre; Tamusiunas (2003)
ressaltam que a reusabilidade nao é a inica caracteristica de um obje-
to. Destacam-se também acessibilidade, interoperabilidade, durabili-
dade e customizacao. A acessibilidade corresponde a possibilidade de
acesso remoto aos recursos educacionais através de um repositorio. A
interoperabilidade potencializa a reutilizacao dos objetos, na medi-

da em que visa a articulacio/comunicacdo de materiais em diferentes
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plataformas e ferramentas. Ja o critério de durabilidade aponta para a
garantia do uso do recurso educacional, mesmo quando a base tecno-
logica em que ele foi desenvolvido sofreu mudancas. Tais considera-
¢des evitam a reconstrucao ou a reprogramacao do objeto em questao.
E finalmente, a customizacao refere-se a flexibilidade e a adaptacao
do material a diferentes niveis de ensino, incluindo nessa perspectiva
a construc¢ao de novos conteudos a partir da base que compoe o pro-
jeto inicial.

Os repositorios sdo espacos remotos onde os objetos sao
armazenados, obedecendo a uma logica de identificacao para que ele
possa ser localizado a partir de buscas por tema, nivel de dificuldade,
autor ou pela rela¢do com demais objetos. Os repositorios de objetos
de aprendizagem, como a Coletanea de Entidades de Suporte ao uso
de Tecnologia na Aprendizagem (CESTA)', sdo sistemas de cataloga-
¢do que permitem a publicacdo e a reutilizacao desses OAs por parte
de qualquer usudrio em qualquer curso. Também possibilitam a uti-
lizagdo dos objetos como fonte de pesquisa e de referéncia para que
outros educadores organizem suas aulas, disponibilizem aos alunos
ou os avaliem.

Alguns tipos de objetos de aprendizagem sao bastante
Obvios e ndo necessitam de maiores esclarecimentos como textos,
hipertextos, videos, imagens. Contudo, hd uma categoria de objetos
que tem um potencial educacional extremamente rico e diversifi-
cado: as simulacGes (por exemplo, jogos interativos). Nesse caso, €
interessante pensar que em alguns momentos € o uso do objeto - os
parametros testados, as decisoes tomadas, as configuracgoes feitas, etc.
- que demonstra o processo de aprendizagem e o dominio sobre certo
assunto (OKADA et al, 2007).

1 Disponivel em: http//www.cinted.ufrgs.br/CESTA/
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Existem diversos tipos de objetos de aprendizagem. Em
geral, quem cria um objeto tem alguma finalidade em mente e alguma
concepcao de ensino-aprendizagem. A finalidade pode ser a de intro-
duzir um assunto de maneira contextualizada, de criar uma oportu-
nidade para o uso de um conhecimento ja adquirido, de demonstrar
algum conceito complexo, de ressaltar interligacoes entre varios
conceitos, de induzir certo tipo de pensamento ou comportamento
no usudrio, de ajudar num processo de educacao, de avaliar o grau de
conhecimento do usuario sobre certo assunto ou habilidade, etc. A
maneira como isso é feito depende da concepgao de ensino e aprendi-
zagem de quem o criou: o aluno pode vir mais ou menos organizado
e estruturado, a navegacao pode ser obrigatoria ou optativa, pode ser
linear ou ter niveis de complexidade para satisfazer diferentes tipos
de publico, pode ou nao estimular a metacognicao, etc. (OKADA et
al, 2007).

Um professor que escolhe um objeto para usar como estra-
tégia de ensino e aprendizagem deve ter em mente a finalidade para
a qual ele foi proposto e qual o estagio de desenvolvimento de seus
alunos. O professor tem ou deveria ter o papel de arquiteto e desig-
ner da aprendizagem. E ele quem consegue criar caminhos cognitivos
interessantes, desafiadores e significativos para seus alunos. Uma boa
oferta de recursos educacionais - objetos de aprendizagem, especia-
listas, excursoes a campo, experiéncias em laboratorio, etc. - permite
a criacao desses caminhos segundo a visdo educacional do professor.
Alguns autores tém obtido sucesso em suas pesquisas com aplicagoes
de objetos de aprendizagem utilizando a multimidia em diferen-
tes areas, na Geografia e Matematica, Soares (2008) desenvolveu um
software educacional para ser utilizado no ensino-aprendizado em

topografia e obteve éxito em sua aplica¢do, levando os alunos a com-
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preenderem melhor o contetido antes tao distante da realidade dos
mesmos. Na area de satude Illera (apud Mishra, Sharma, 2005) cita em
seu estudo o uso de um software na area de saude, onde desenvolveu
um CD com informagdes sobre a AIDS como o que é, como se adquire,
quais os riscos e como as pessoas devem se prevenir, os alunos tive-
ram o6timo rendimento no aprendizado. Zem-Mascarenhas e Cassiani
(2001) também avaliaram um software educacional para o ensino de
enfermagem pedidtrica, a maioria dos alunos avaliou de forma posi-
tiva tal objeto de aprendizagem. Na area de Engenharia Civil, Assis
(2002) encontrou satisfacdo dos alunos quando utilizou os recursos

multimidia no ensino de estruturas de concreto armado e protendido.

ASPECTOS RELEVANTES PARA O
DESENVOLVIMENTO DE OBJETOS DE
APRENDIZAGEM

Considerando as caracteristicas pertinentes aos OAs, nota-
se que o planejamento e a construc¢ao deles podem requerer do autor
a apropriacao de temas de diferentes dreas do conhecimento. Assim,
considera-se relevante a formacao de um grupo interdisciplinar para
construcdo de um material educacional digital que alcance as carac-
teristicas pertinentes ao objeto. A troca de ideias e de informacoes e o
confronto de diferentes perspectivas acerca da construcao do material
830 as principais vantagens de um trabalho cooperativo coeso e con-
sistente. Para o desenvolvimento de um material de boa qualidade, é
necessario ter conhecimento de usabilidade, interface, linguagem de
programacao/softwares que permitam a implementacao do material e
a publicacao em repositdrios quando for o caso. Também €é necessario

ter nogoes precisas do conteudo em si para poder elaborar o material
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de apoio e as atividades propostas. O ideal é contar com uma equipe
interdisciplinar (BEHAR et al, 2009).

Afirmam Betio, Martins (2004); Prata; Nascimento (2007),
Silva; Fernandes (2007); Tarouco; Fabre; Tamusiunas (2003) que o
educador precisa estar atento a alguns aspectos relevantes ao desen-
volverem um OA;

Primeiro, os professores devem conhecer muito bem os
conteudos a serem apresentados, pois, caso contrario, podem per-
mitir que conceitos erréneos estejam presentes no material, ou pos-
sam dar margem a interpretagdes que nao estejam de acordo com o
mundo real. Esses desvios podem ser derivados de uma programacao
nao estruturada ou de defini¢oes empiricas do proprio programador,
quando o professor nao estiver executando essa funcao.

O professor deve conhecer as possibilidades ou recursos de
programagao, pois o objeto deve atender ao modelo pedagdgico teori-
zado pelo educador; pois de nada vale desenvolver um objeto que nao
contemple os ideais propostos.

O professor deve também ter conhecimentos sobre o poten-
cial do aplicativo escolhido para desenvolver o objeto, pois este pode
permitir aimplantagao de recursos que modelem a teoria pedagdgica,
mas ndo atendam as necessidades totais dos educandos. Os estudos
sobre a modelagem de um OA devem envolver um grupo inter e multi
disciplinar que possa realmente colaborar na constru¢ao de um objeto
robusto em termos de operacionalidade, flexivel em ambientes, con-
sistente em conteudos aplicaveis as teorias educacionais subjacentes,
adaptavel as dos alunos.

O professor deve ser conhecedor das condi¢cdes de apren-

dizagem de seus alunos, dos niveis de conhecimentos ja adquiridos

136



sobre o tema a ser desenvolvido e do uso de recursos computacionais,
além de condig¢des socioecondmicas e culturais.

Destaca-se ainda que, para o desenvolvimento de OAs, é
importante considerar tanto os aspectos educacionais quanto estéti-
cos e tecnoldgicos. Dessa forma, partindo da analise dos aspectos ja
mencionados, busca-se oferecer ao usuario OA de facil navegacio e
agraddvel experiéncia estética de forma que os anseios educacionais
possam ser atendidos.

O modelo para o planejamento sistematico de projeto mul-
timidia baseia-se no principio DDD-E segundo Ivers e Barron (2006)
que consiste nas etapas Decide, Design, Development e Evaluate, onde
a primeira etapa Decide determina a meta do projeto, desenvolve o
Brainstorm “mapa conceitual’, realiza a pesquisa e planeja as ativida-
des para professores e alunos; Design: determina a estrutura do pro-
grama e sua implementacao, desenhando os fluxogramas, projetando
as telas especificas e criando os ‘storyboards” a etapa de Develop: cria
elementos de midia, coleta e facilita a licao através do audio, video,
graficos, animacoes, programas de autoria; e por fim a fase Evaluate
(avaliacdo): reflete sobre o projeto, perspectiva futura e desempenho

do aluno, necessdria para valida¢do da aplicacdo educativa.

O PERCURSO: OBJETO DE APRENDIZAGEM NO
ENSINO DA MICROBIOLOGIA

A presente pesquisa propos melhorar a aprendizagem do
conteudo de Genética bacteriana com uma turma de alunos que cur-
saram o segundo ano de Odontologia da Universidade Estadual da
Paraiba, durante os periodos de 2010.1 e 2010.2, através da aplicacao

de um Objeto de Aprendizagem. A turma era composta de dezesseis
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(16) alunos, todos cursaram a disciplina de Microbiologia Basica no
periodo 2010.1. Entretanto, a andlise final foi realizada com catorze
(14) alunos, ou seja, aqueles que compareceram para a aplicacdo e ava-
liacao do Objeto de Aprendizagem (OA).

O desenvolvimento do OA com os topicos considerados
basicos para entendimento do conteudo foi baseado nos principios da
multimidia, seguindo o modelo para projetos multimidia na educa-
¢d0, 0 DDD-E (Decide, Design, Develop, Evaluate).

A primeira fase - Decide - que se refere a fase inicial do
desenvolvimento, foi composta do Mapa Conceitual do conteudo com
os principais pontos tedricos a serem abordados durante o OA.

A segunda fase - Design - esteve relacionada com o contet-
do, e a estruturagao inicial da aplicagdo foi elaborada através do Mapa
Navegacional, do Mapa de Cenario e do Roteiro 1dgico do conteudo a ser
seguido. O Mapa Navegacional apresentou como seria a sequéncia dos
pontos teoricos ao longo do OA, divididos em Telas, e 0 Mapa de Cena-
rio, 0 ambiente ilustrativo, onde acontece toda apresentacao do OA.

Na terceira fase - Develop - que se referiu ao desenvolvi-
mento propriamente dito do OA, foram utilizados alguns softwares
do tipo proprietarios e outros livres, nesse sentido, utilizou-se um sof-
tware para animagdo: Macromedia Flash (proprietario); um software
de edicao de imagens: Gimp (livre); trés softwares de edi¢do de audio:
Audacity; DVDVideoSoft Free Studio, AVIReComp (ambos softwares
freeware); além de um software de conversio e download de videos:
Atube Catcher (totalmente freeware). Esta fase foi desenvolvida por
um aluno do ultimo ano de Licenciatura da Computacdo da Universi-
dade Estadual da Paraiba.

A ultima fase - Evaluate - fase de avaliacao foi realizada

apods confeccao, revisao e teste do OA o qual foi aplicado no final do
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periodo 2010.2, em sala de aula, e exposto em datashow para todos
os alunos de uma unica vez no hordrio de duas aulas consecutivas. O
conteudo do OA foi dividido em trés etapas, apos cada etapa, havia
um exercicio relacionado, totalizando trés exercicios. Ao final do OA,
foram aplicados dois questionarios para avaliagdo do mesmo.

Foram aplicados trés exercicios, os quais foram respon-
didos sequencialmente, no momento em que 0s mesmos iam sendo
apresentados durante o decorrer do OA. Cada aluno recebeu as mes-
mas questoes apresentadas no OA de forma digitadas e impressas, as
quais eram respondidas imediatamente a sua exposi¢ao no datashow
durante a apresentacdo do OA, o objetivo destes exercicios foi saber
se estava havendo assimilagdo imediata do contetdo apresentado. Ao
final da apresentacao do OA, dois tipos de questionarios foram apli-
cados aos alunos com a finalidade de avaliar a funcdo educacional do
OA e sua diferenca com relacdo a aula convencional.

Para andlise geral, foram utilizadas as notas atribuidas a
cada resposta da escala de Likert, onde as mesmas variaram de 1 a 5.
A partir dessas notas, foi determinada a média dos pontos, conforme
metodologia descrita por Berenson e Levine (1992), a qual foi adapta-
da para a seguinte formula:

p_ (PLNa) + (P2.Na) + (P3.Na) + (P4.Na) + (P5.Na)
NTa

Em que:

MP: Média dos pontos

P1, P2, P3, P4 e P5: Pontos referentes as notas atribuidas
as respostas da escala de Likert, ou seja, 1, 2, 3,4 e 5, respectivamente.

Na: Numero de alunos que atribuiram cada ponto indivi-
dualmente da escala de Likert.

NTa: Numero total de alunos envolvidos na pesquisa.
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APRESENTACAO DOS RESULTADOS

O primeiro modulo do OA foi relacionado aos constituintes
basicos da genética bacteriana; ao seu término, foram aplicadas quatro
questdes. Conforme os resultados da Figura 1, percebe-se que a maio-
ria deles (64% ) acertou todas as questdes apresentadas no OA e 29% so6
erraram apenas uma questao, isso indica que houve boa assimila¢io do
conteudo inicial por parte dos alunos. Esse dado ¢ importante, haja vista
que o entendimento desse conteudo é fundamental para compreender

os demais contetidos apresentados nos modulos seguintes.

100
90 A
80 1
70 A
60 -
50 1
40 A
30 1
20
10 1
0 -

B Acertode 100% das questGes
(n=4)

B Acerto de 75% das questdes
(n=3)

ALUNOS (%)

Acerto de 50% das questdes
(n=2)

FIGURA 1 - Percentual de acerto nas quatro questoes aplicadas ao final do primeiro
médulo do OA
FONTE - Os autores

O segundo modulo abordou a sintese protéica, as etapas
necessarias para que uma proteina seja formada no interior da bacté-
ria e como essas etapas acontecem. O segundo questionario foi com-
posto de cinco questdes e o percentual de acerto das mesmas pelos
alunos esta apresentado na Figura 2. Igualmente ao primeiro modulo,
o numero percentual de alunos que acertaram todas as questoes foi
64% e o percentual restante errou apenas uma questao, indicando um

aprendizado satisfatorio do conteudo abordado.
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70 64 B Acerto de 100% das questdes

g

‘8‘ 60 (n=5)

z 0 36 - . 5
S 40 - Acerto de 80% das questdes
2 30 (n=4)

FIGURA 2 - Percentual de acerto nas cinco questdes aplicadas ao final do segundo
moddulo do OA
FONTE - Os autores

Finalmente, foi avaliado o ultimo moddulo, este com um
contetdo mais extenso e complexo que envolve os mecanismos de
transferéncia de genes entre as bactérias. Foram apresentadas quatro
questoes e os percentuais de acerto das mesmas pelos alunos encon-
tram-se na Figura 3. Apesar da complexidade e da quantidade de con-
tetdo, o percentual de alunos que acertaram todas as questoes foi o
maior encontrado com aproximadamente 80% . Este dado tem rele-
vancia haja vista que esse assunto é de dificil compreensao por parte
dos alunos, quando ministrado através de aulas convencionais apon-
tando uma eficacia deste OA provavelmente pela forma didatica atra-
tiva e interativa em que € apresentado, principalmente pela presenca

das ilustracoes, dos videos e dos exercicios.
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80 B Acerto de 100% das questdes
] 70 (n=4)
60
§ 50 B Acerto de 75% das questdes
S 40 (n=3)
< 30
20 7 14 Acerto de 50% das questdes
10 (n=2)

FIGURA 3 - Percentual de acerto nas quatro questoes aplicadas ao final do terceiro
modulo do OA
FONTE - Os autores

RESULTADOS DAS AVALIACOES SOBRE O OBJETO DE
APRENDIZAGEM

Inicialmente, gostariamos de saber se 0 OA apresentou uma
maior intera¢do com o aluno do que a aula expositiva convencional e
a grande maioria (57% ) concordou plenamente com essa afirmativa
(Figura 4). Quando calculados os pontos, verificou-se que os alunos
atribuiram um valor de 4,4 para essa variavel. Dentre as diferentes
concep¢oes que visam interpretar o funcionamento da aprendizagem
do homem, Fenner (2000) cita a concepgao interacionista, segundo a
qual, o homem constrdi seus conhecimentos pela constante intera-
¢do com o meio, combinando sua aptiddo inata de aprender com os
estimulos de realimentacao, recebidos do meio ambiente onde realiza
suas experiéncias, visando a sua sobrevivéncia. Dessa forma, quanto
maior a interacdo com o material multimidia disponivel, maior e

melhor sera o aprendizado do aluno ou do professor.
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90
80 - Discordo plenamente
g 70 1 57 M Discordo
S 60
g 50 A 36 Nao concordo, nem discordo
D 40 A
] 30 | ¥ Concordo
20 7 B Concordo plenamente
10 0 —_— 0

FIGURA 4 - Avaliagdo quanto ao OA apresentar melhor interacdo com o aluno do
que a aula expositiva convencional
FONTE - Os autores

A maioria dos alunos (72% ) concordou plenamente que o
OA foi mais didatico do que a aula convencional, embora pequeno
percentual discordou (14% ) ou discordou plenamente (7% ) conforme
apresenta a Figura 5. O total de pontos atingidos foi de 4,2. As van-
tagens da multimidia estao incentivando o desenvolvimento de sis-
temas ou aplicagdes multimidia voltados para o ensino. Porém, cabe
salientar que cada midia é mais adequada para transmitir um tipo de
informacgao; assim, como a multimidia trabalha com um conjunto
delas, ha uma sinergia no sentido de que uma midia complementa a

outra no processo de transmissao de informac¢ao (GUERRA, 2001).

100

gg 72 Discordo plenamente
g 7 uDi
2 60 Discordo
2 50 Né&o concordo, nem discordo
E] 40
< 30 14 ¥ Concordo

20 7 0 7

10 B Concordo plenamente

9 [ |

FIGURA 5 - Avalia¢do quanto ao OA ser mais didatico do que a aula expositiva
convencional
FONTE - Os autores
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A Figura 6 apresenta, de forma clara, que a grande maio-
ria (79% ) dos alunos concordou plenamente que as animagoes grafi-
cas proporcionaram um melhor entendimento do contetido quando
comparado com a aula expositiva convencional. Neste parametro, o
total de pontos foi 4,7. Este dado apresenta a importancia do video no
processo de ensino-aprendizagem haja vista que este meio multimi-
dia é capaz de acionar sentidos do nosso corpo, como a visao e audicao,
interligando-os com o movimento das imagens, tornando a aula mais
atrativa e dinimica. Nascimento e Bastos (1996) afirmam que ao mis-
turar o aspecto interativo do computador com o poder audiovisual dos
videos, a multimidia torna-se um poderoso método de comunicagao
que possibilita ao professor atingir seus objetivos junto aos alunos, de

maneira atrativa e eficaz, despertando maior interesse e motivacao.

Discordo plenamente

79
70 M Discordo
60
Né&o concordo, nem discordo
40
30 B Concordo
20 7 - = Concordo pl t
oncordo plenamente
o o o "

FIGURA 6 - Avaliagao quanto as animagoes graficas do OA proporcionarem melhor
compreensdo do conteudo do que a aula expositiva convenciona
FONTE - Os autores

ALUNOS (%)
wv
o

Quanto ao aprendizado, 50% dos alunos concordam plena-
mente que 0 mesmo foi mais rapido com o uso do OA em comparacao
com aquele obtido na aula convencional, um total de 36% concorda
com essa afirmativa e 14% nao concordam nem discordam. Os resul-
tados estdo apresentados na Figura 7. Essa rapidez de aprendizado

com o OA recebeu uma avaliacio de 4,4 pontos de acordo com a escala
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de Likert. Os dados de Soares (2008) concordam tanto no percentual

quanto na pontuacao no que se refere a esse item.

100
90 Discordo pl t
80 iscordo plenamente
g 70 M Discordo
» 60
g 50 Nao concordo, nem discordo
S 40
2 30 14 B Concordo
20
]
10 0 o Concordo plenamente
0

FIGURA 7 - Avaliacdo quanto ao aprendizado ser mais rapido com o OA quando
comparado a aula expositiva convencional
FONTE - Os autores

A maioria dos alunos (64% ) concorda plenamente que a
aula tedrica de Microbiologia referente ao assunto Genética Bacteria-
na se tornou mais atrativa com o OA (Figura 8). Verificou-se um total

de 4,6 pontos para essa caracteristica.

100

90 .

20 Discordo plenamente
g 70 ® Discordo
«» 60
g 50 36 N3o concordo, nem discordo
S 40
F ™ Concordo

B Concordo plenamente

30
20
10 0 0 0

0

FIGURA 8 - Avaliacdo quanto ao OA tornar as aulas tedricas mais atrativas
FONTE - Os autores

Com relacdo a afirmativa de que o OA ¢ suficiente para
substituir a aula, houve diversidade de opinides. Porém 43% dos alu-

nos concordam plenamente com essa afirmativa, 29% apenas concor-
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dam, 7% nao concordam nem discordam e 21% discordam (Figura9).

Neste quesito, foi verificada uma nota de 3,9 pontos.

920 Discordo plenamente
80
X 70 M Discordo
w60 43
2 5o N&o concordo, nem discordo
S 40 29
I3 30 21 ® Concordo

20 7

10 0 - . H® Concordo plenamente

FIGURA 9 - Avaliacao quanto ao OA ser suficiente para substituir a aula expositiva
convencional
FONTE - Os autores

CONSIDERACOES FINAIS

Por ser um poderoso método de comunicacdo, a multimidia
tem possibilitado ao professor atingir seus objetivos de ensino junto
aos alunos, de maneira eficaz e atrativa, despertando maior interesse
e motivacgdo. Baseado nos resultados obtidos, segundo avaliacao dos
estudantes, pode-se afirmar que o sistema multimidia aqui avaliado
pode ser utilizado como recurso didatico no ensino e aprendizado da
Microbiologia, de maneira satisfatoria.

O Objeto de Aprendizagem aplicado também demonstrou
proporcionar uma boa assimilagao do contetido através dos indices de
acertos observados nos exercicios aplicados apos cada modulo.

A utilizacdo desse tipo de recurso computacional, como
ferramenta de auxilio no processo ensino-aprendizagem e sua imple-
mentacao nos varios segmentos educacionais, inclusive no ensino

superior, vem tornando-se necessaria para atrair a atencao dos alunos
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e 0s tornarem mais motivados a aprenderem determinados conteu-

dos que, por vezes, sdo enfadonhos e de dificil entendimento.
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O USO DO LABORATORIO DE
INFORMATICA EDUCACIONAL: PARTILHANDO
VIVENCIAS DO COTIDIANO ESCOLAR

Luzivone Lopes Gomes
Filomena M: Gongalves da Silva Cordeiro Moita

INTRODUCAO

As tecnologias digitais contribuem para reinventar o pro-
cesso de ensino e aprendizagem, os diversos suportes tecnologicos pre-
cisam fazer parte do contexto escolar, e os professores precisam explo-
ra-los de forma critica e contextualizada. Nesse sentido, € necessario
se desenvolverem pesquisas, com o objetivo de se compreender como
estdo sendo utilizadas as tecnologias digitais no contexto escolar para
amelhoria da qualidade do ensino e da aprendizagem, tendo em vista
uma formagao de sujeitos atuantes na sociedade contemporanea.

Delimitamos este estudo a partir da reflexao sobre a impor-
tancia da utilizagdo das tecnologias digitais no contexto escolar, des-
tacando-se a investigacao do uso do Laboratorio de Informdtica pelos
professores na Educacdo Basica em uma escola da rede privada de
ensino de Campina Grande/PB, porquanto, em um contexto, que as
mudancas tecnoldgicas ocorrem através de segundos, os questiona-

mentos sobre como utilizar, interpretar e fazer escolhas de suportes
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tecnologicos é uma das grandes questoes no processo da insercao das
tecnologias digitais na pratica educativa.

Dessa forma, compreendemos que os professores precisam
ter um olhar reflexivo nas transformagoes culturais e tecnologicas e
langarem-se ao desafio de praticas educativas inovadoras, pois inserir
novas metodologias a partir de contextos digitais na pratica educati-
va é uma atitude que todos os professores precisam adotar para fazer
parte de um processo complexo de mudanca na sociedade contempo-
ranea (MORAES, 2011).

Nessa perspectiva, este estudo estd apoiado em reflexdes
sobre a importancia do uso das tecnologias no contexto escolar e fun-
damentado nos estudos dos seguintes autores: Valente (2010, 2006,
1999); Moran (2010); Lévy (1996); Tardif (2011); Morin (2006); Moraes
(2008;1997); Baumam (2010); Lopes (2010); Neto (2006), entre outros
que consideram as tecnologias na educacido como grande aliadas do
desenvolvimento cognitivo, da inova¢do do ensino e como recurso
potencializador de novos textos e novas formas de pensar.

Estes escritos estao organizados em trés momentos: tecno-
logia e educagao, informdtica educacional e formacao e saberes docen-
tes.

Adotamos para esta pesquisa uma metodologia qualitativa,
de cunho descritivo, por ser util a nossa abordagem. Utilizamos, como
técnica, entrevista semiestruturada e observagdo participante e siste-
matica no laboratorio de Informatica, com o objetivo de verificar de
que forma os professores estao propondo as atividades no Laborato-
rio de Informatica, buscando compreender a inter-relacao dos fatos,
pois, de acordo com Chizotti (2001, p.79), ‘0 sujeito-observador é parte
integrante do processo de conhecimento e interpreta os fendmenos,

atribuindo-lhes um significado, e 0 objeto nao ¢ um dado inerte e neu-

152



tro; estd possuido de significados e relacoes que os sujeitos concretos
criam em suas agoes”

Os sujeitos da pesquisa sdao professores da Educa¢ao Basica
de uma escola da rede privada de Campina Grande/ PB, que lecionam
no campo pesquisado, usam ou ja usaram as tecnologias em sua pra-
tica educativa, a saber: quatro professores da Educac¢ao Infantil, cinco
do Ensino Fundamental e oito do Ensino Médio.

Emrelacdo a categorizacao dos sujeitos, todas as falas foram
representadas pelas siglas (P.E.I), (P.E.F), (P.E.F.F) e (P.E.M) e separa-
das em grupos de acordo com seu nivel de ensino, da seguinte forma:
primeiro grupo (P.E.I): dos professores da Educacgao Infantil; segundo
grupo (P.E.F): dos professores do Ensino Fundamental - séries ini-
ciais; terceiro grupo (P.E.F.F): dos professores do Ensino Fundamen-
tal - séries finais; e o quarto grupo (P.E.M): dos professores do Ensino
Meédio. Aolado de todos eles, foram colocados numeros de 01 a 10, que
representam os professores individualmente. Essa classificacio teve o
objetivo de facilitar a compreensao em relacio a totalidade do pensa-
mento dos professores. Por questodes éticas e para manter o anonimato

dos sujeitos, também nao foi feita distin¢ao de género.

TECNOLOGIA E EDUCACAQ: CONTEXTUALIZANDO
O TEMPO PRESENTE

Vivemos num mundo globalizado de incessantes transfor-
macoes tecnologicas, paradoxalmente, um mundo incerto, cheio de

opressao e desigualdade social.
Sabemos que estamos todos dentro de uma mes-
ma nave, vivendo, construindo e reconstruindo

um mundo cada vez mais complexo e plural, em
funcao dos processos de interdependéncia que nos
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une. Um mundo complexo e também complicado,
no qual prevalecem o imprevisivel, o acaso, o ines-
perado sujeito a bifurca¢do e as emergéncias, tanto
no plano individual como coletivo, no local como
no global e planetario (MORAES, 2010, p.23).

Para o meio educacional, ndo ¢ diferente, muitos desafios
estdo postos em meio ainumeras incertezas. Segundo Baumam (2011),
‘@ educacao assumiu muitas formas no passado e se demonstrou capaz
de adaptar-se a mudanca das circunstancias, de definir novos objetivos
e laborar novas estratégias” Portanto, parafraseando Morin (2003), é
preciso repensar o contexto educacional, é preciso tecer ideias inova-
doras para que surja um novo paradigma educacional. Pois, o desafio
que esta posto na sociedade contemporinea é a formacao de sujeitos

plurais. Desta forma, Moraes destaca:

Precisamos buscar novos referenciais teoricos e
novas metdforas mais condizentes com a evolugao
da ciéncia e com as necessidades de nossa realida-
de atual. Buscar novas teorias que nos ajudem a ir
mais além dos limites impostos pelo pensamento
reducionista e simplificador do paradigma tradi-
cional (MORAES, 2010, p.28).

Bauman (2001, p.125) afirma que precisamos conhecer/
aprender a arte de viver e de formar pessoas para vida. Nesse sentido,
diante da crise paradigmatica em que a educacao encontra-se é preci-
s0, cada vez mais, refletir sobre os processos educativos de maneira
qualitativa focando as questoes éticas e solidarias para formacao de
sujeitos completos capazes de atuarem na sociedade contemporanea.

Sobre esta questao, um ponto constante estd presente nas
discussoes de Moraes (2010): O que é educar? A esta pergunta ela
mesma responde que é necessario na concepc¢ao de educagio ter um

olhar para o futuro:
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Sob um olhar autopoético, educar é um fendmeno
bioldgico fundamental que envolve todas as di-
mensoes do viver humano, em total integracao do
corpo com a mente e o com o espirito, lembrando
que, quando isso nao ocorre, produzem-se aliena-
¢do e a perda do sentido social e individual no vi-
ver/conviver. Educar é enriquecer a capacidade de
acdo e dereflexao do ser aprendente; € desenvolver-
se em parceria com outros seres (MORAES, 2010,
p41).

Assim, teremos uma visdo de futuro transformadora,
focando, sobretudo, na qualidade e nao na quantidade dos processos
educativos. Pois, somos responsaveis pelo paradigma educacional que
instalamos, e este precisa ser um paradigma prudente, que também €
um paradigma social, decente e necessario a vida, ou seja, trabalhar
com conhecimentos que nao sejam indiferentes a vida, pois nossas
salas de aula presenciais ou a distdncia sdo um espacgo dindmico e pre-

cisa ser um espaco de multiplos saberes.

INFORMATICA EDUCACIONAL: REVISITANDO
HISTORIA

Os primeiros computadores (calculadoras programaveis
capazes de armazenar os programas) surgiram na Inglaterra e nos
Estados Unidos em 1945. No Brasil, 0 movimento da informatica
aplicada a educagao tem sua origem na década de 1970, no setor admi-
nistrativo das escolas, visando informatizar as secretarias das Escolas.
A partir de 1980, surgem o EDUCOM (Educa¢ao e Computadores),
o FORMAR (Professores Multiplicadores) e o PROINFE (Programa
Nacional de Informatica Educativa). Em 1997, é criado o PROINFO

(Programa Nacional de Informatica na Educacao). Em 1995, discipli-
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nas de Informdatica na Educacao comecam a fazer parte dos curriculos
dos Cursos de Pedagogia e de Licenciatura.

Para Valente (1998, p.02), o termo ‘Informatica na educa-
¢ao refere-se a inser¢ao do computador no processo de aprendiza-
gem dos conteudos curriculares de todos os niveis e modalidades de
educacao” Como se vé, o computador é um recurso que pode indicar
multiplos caminhos no processo de ensino-aprendizagem. Mas, para
que isso aconteca, o professor deve assumir o papel de mediador dos
conhecimentos e utilizar esses recursos de forma potencial em sua
pratica. O computador ja faz parte do cotidiano escolar e, atualmente,
representa para o trabalho docente um recurso indispensavel, ja que
oferece um fazer educativo problematizador, ativo e protagonizante.

Apesar das inumeras iniciativas governamentais, a intro-
ducdo da Informatica Educacional nas escolas publicas aconteceu de
forma lenta e com certa indefinicao do seu real objetivo. Em algumas
escolas, os dirigentes e os professores interessavam-se em incrementar
os curriculos com o ensino basico dos conceitos da informatica; outros
buscavam utilizd-los como recurso no processo de ensino-aprendiza-
gem e, nesse conflito, até hoje, os professores nao assumiram, de fato e
de maneira adequada, o uso da Informatica em seu fazer pedagdgico.

Nas instituicoes privadas, o processo de implantagdo
aconteceu de maneira mais acelerada. Muitas delas aderiram a uma
empresa especializada para auxiliar na montagem do Laboratdrio
de Informatica, contudo, quanto ao objetivo, isso ndo foi diferente
da escola ptblica, e algumas escolas utilizavam para serem ministra-
dos cursos de computacao, cujo professor ensinava nogoes basicas de
Informatica (editores de textos, editores de graficos, planilhas, banco
de dados etc...), visando formar uma mao de obra qualificada para o

mercado de trabalho; em outras, conforme avancavam os estudos e as
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pesquisas nessa drea, os professores comecaram a aliar os recursos tec-
nologicos oferecidos pelo computador aos contetudos. De certa forma,
muitas escolas privadas encontraram na Informatica Educacional um
recurso para o marketing,

Percebemos, todavia, que a introducao das tecnologias no
contexto escolar é algo irreversivel. Surgem novos paradigmas, pra-
ticas inovadoras do ensino, algumas geradas por forca de obrigagdes
externas dos modelos escolares, e outras, pelas mudancas de postura
interna do docente, que passa a utilizar os computadores como um
desafio em sua prdtica. De toda forma, o processo de mudanca de
paradigma educacional nao acontece em igualdade com os avangos
tecnoldgicos, conforme revela Valente (1999), se comparada com as
mudangas em outros segmentos da sociedade que sdo incomparavel-
mente rapidas e que afetam diretamente o comportamento humano.

Hoje, as tecnologias, no contexto escolar, estio cada vez
mais presentes: livros e cadernos sdo acompanhados por tablets nas
mochilas escolares, a sala de aula do quadro negro é coisa do passado
e o quadro branco convive com telas digitais, as aulas podem ser assis-
tidas a distincia e as tarefas de casa podem ser realizadas em redes
sociais. As tecnologias tém provocado mudancas no contexto escolar,
fazem emergir novos paradigmas ou perspectivas educativas. Assim,

Coscarelli enfatiza:

Torna-se também imperativo fazer uso do poten-
cial educativo das tecnologias da informagao e da
comunicacao, pois acreditamos que, sem o suporte
tecnoldgico, ficam comprometidas as chances de
aumentar a variedade e a diversidade necessarias a
sala de aula (COSCARELLI, 2006, p.27).
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Com o advento da internet como hipermidia e, sobretu-
do, a convergéncia das midias, pode-se afirmar que o saber pode ser
acessado e compartilhado em qualquer local e ndo mais restrito a sala
de aula. Portanto, o cendario que se desenha para a educacao ¢é de pre-
parar os alunos para saberem pensar criticamente. As diferentes pos-
sibilidades de uso que o computador traz para a pratica pedagdgica
fazem professores e alunos estar antenados com um novo tempo, com
novas formas de pensar e de agir e por que nao dizer, na formacao do
‘homem novo’, inserido em uma sociedade de constantes mudancas.

Portanto, compreendemos que € preciso estimular gestores
e professores para o uso das tecnologias digitais, pois estamos imersos
em uma variedade de opg¢des para pesquisa e em diferentes maneiras
de aprender e ensinar em um novo espaco em que alunos e professores
podem elaborar seus conhecimentos de forma critica, ativa e partici-

pativa.

TECNOLOGIA NA EDUCACAO, FORMACAO E
SABERES DOCENTES

Refletir sobre a formacao tecnologica do professor na pers-
pectiva do uso das tecnologias digitais ganha destaque, quando se con-
sidera o papel da escola numa sociedade permeada por recursos tec-
nologicos, seja por iniciativas governamentais ou pela iniciativa dos
estudantes. Valente (2011) coloca que é necessario repensar o papel
da escola, neste mundo digital, o qual vem atribuindo aos educadores
multiplos dilemas de natureza epistemoldgica e tedrico-metodologi-
ca, considerando-se a pratica desses profissionais. Nesta mesma refle-

x40, Silva expressa:
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O professor precisa tomar consciéncia do movi-
mento proprio das tecnologias digitais em sintonia
com a sociedade da informacao, com a cibercultu-
ra e com o perfil comunicacional dos aprendizes.
Estes sao cada vez menos subservientes a logica
univoca das midias de massa, quanto mais operam
com 0 mouse, a tela tatil, as janelas moveis e tridi-
mensionais que permitem mais que meramente
olhar e assistir (SILVA, 2012, p.254).

Nessa perspectiva, é necessario que os professores enfren-
tem o desafio de buscarem novos conhecimentos e desenvolverem
uma pratica educativa aberta para a mudanca, de forma, a enfrentar
as inovac¢des impostas pela sociedade da informagao. Sendo assim, o
professor precisa se apropriar dos conhecimentos necessarios para o
uso das tecnologias digitais em sala de aula.

Segundo Tardif (20011, p.39), o professor € ‘Alguém que
deve conhecer sua matéria, sua disciplina e seu programa, além de
possuir certos conhecimentos relativos as ciéncias da educacdo e a
pedagogia e desenvolver um saber pratico baseado em sua experiéncia
cotidiana com os alunos” Neste sentido, Tardif atesta que os saberes
sdo plurais, formados pelos saberes da formacao profissional, saberes
disciplinares, saberes curriculares e saberes experienciais.

Desse modo, concordamos com Valente (2005) quando
trata da experiéncia pedagogica do educador com o uso das tecnolo-
gias em sala de aula. Destacamos que os alunos tém mais habilidade
para lidar com os artefatos tecnoldgicos, mas é preciso considerar que
o professor é o ator competente para conduzir o processo educativo e
amediacao da aprendizagem.

Desse modo, podemos inferir que o mundo moderno
impode novos formatos profissionais, um novo perfil de educador e
exige novos saberes para lidar com a dinamica do cendrio educacional

contemporéaneo. E preciso que os professores se mostrem atentos as
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mudangcas da sociedade, pois acao educativa requer sensibilidade, por
exigir o compromisso continuo do dialogo, da partilha e da negocia-
¢do, com uma visdo transdisciplinar e com capacidade constante de
compreensao.

Dessa forma, as tecnologias digitais (Internet, software,
jogos eletronicos, entre outros) podem ser aliadas a pratica docente,
pois oferecem ao professor inumeros caminhos para um fazer educa-
tivo inovador. A internet trouxe para a pratica pedagogica novas for-
mas de ensino - a colaboragdo, a comunica¢ao e a imersao sao termos
novos que ja fazem parte do contexto de ensino e geram o que Pierry
Levy (1996) chamou de inteligéncia coletiva. Moran aborda muito

bem essa questdo ao afirmar que,

Do ponto de vista metodoldgico, o educador preci-
sa aprender a equilibrar processos de organizacao e
de ‘provocacao”nasala de aula. Uma das dimensdes
fundamentais do ato de educar é ajudar a encontrar
uma légica dentro do caos de informagées que te-
mos, organiza-las numa sintese coerente, mesmo
que momentanea, compreendé-las. Compreender
é organizar, sistematizar, comparar, avaliar, con-
textualizar. Uma segunda dimensdo pedagodgica
procura questionar essa compreensdo, criar uma
tensao para supera-la, para modifica-la, para avan-
¢ar para novas sinteses, outros momentos e formas
de compreensdo. Para isso, o professor precisa
questionar, criar tensdes produtivas e provocar o
nivel da compreensio existente (MORAN, 2009,
p.101-111).

Moran explica que a

Educagdo é um caleidoscopio, pois, na forma como
a enxergamos, teremos diferentes contextos educa-
cionais e diferentes praticas educativas, e cada um
tera sua logica, seu fundamento, sua defesa, porque
projetamos na educacao nosso olhar parcial, nos-
sas escolhas e nossas experiéncias (MORAN, 2007,
p-13).
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Nesse sentido, Tardif (2011) conceitua que a educagao é
uma arte, uma técnica, uma intera¢do e muitas outras coisas, mas
também ¢é a atividade por meio da qual prometemos as criancas e aos
jovens um mundo sensato, onde devem ocupar um espago que seja sig-
nificativo para si mesmos.

As tecnologias digitais devem ser utilizadas na pratica
pedagdgica como arte, como técnica e como interagao, pois sao recur-
sos que podem auxiliar o processo de ensino-aprendizagem e a forma-
¢do0 humana, um ensino colaborativo.

Diante deste contexto, € possivel inferir que a inova¢ao no
contexto escolar comeca com a agdo e os professores precisam tecer
saberes, produzir conhecimentos na pratica pedagdgica e propor ati-
vidades com o viés da inclusdo e de forma contextualizada, integra-
lizadora, em um processo flexivel e personalizado, pois o acesso as
novas formas de linguagens digitais, de acordo com Moran (2011), é
um direito de cidadania plena.

Para a pergunta: Em que nivel de ensino e como os profes-
sores usam o laboratorio de informatica? Construimos os quadros que

seguem.
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ACHADOS DA PESQUISA: CONCEPCAO E PRATICA

EDUCATIVAS

Quadro 1 - Ferramenta/recursos de apoio ao ensino/aprendizagem

Niveis de
Ensino

Modalidade de uso da
Informatica Educacional

Relaciio com os conteu-
dos curriculares

Educacao
Infantil

Programas aplicativos
(Paint)

Produzir e editar desenhos
(interdisciplinar)

Ensino Fun-
damental (1°
20 5° ano)

Programas aplicativos
Aplicativos microsoft
office (editores de texto,
editores graficos de dese-
nhos e de apresentacao)
Recursos disponibiliza-
dos na Internet
Web Quest
Blogs, email, cartoes
virtuais,

MSN - usado pela drea de
lingua estrangeira

Utilizagao de aplicativos,
ferramentas web, que nao
foram desenvolvidos com
o0 intuito de serem utili-
zados na educagdo, mas
sd0 bem aproveitados no
processo de ensino-apren-
dizagem.

Ensino Fun-
damental (6°
20 9° ano)

Programas aplica-
tivos
Aplicativos microsoft
office ( editores de texto,
editores graficos de dese-
nhos e de apresentacao)
Recursos disponibiliza-
dos na Internet
Navegacao e criacao
de blogs, uso do email,
Pixton

Utilizacao de aplicativos,
ferramentas web, que nao
foram desenvolvidos com
o intuito de serem utili-
zados na educagdo, mas
sd0 bem aproveitados no
processo de ensino apren-
dizagem.

Ensino Médio

Pesquisa orientada na
Internet

FONTE - As autoras
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Quadro 2 - Interacio com o conhecimento de uma area especifica: propostas de ativi-
dades no laboratdrio de informadtica

Modalidade de uso da Relacdo com os
Niveis de Ensino Informatica Educacional conteudos cur-
riculares

Software educativo (Comer-
ciais e programados pela
equipe da escola)
Jogos pedagogicos multi-
midia
Educacao Infantil (quebra-cabeca, memoria, Interdisciplinar
jogo da velha, Tangra).
Sites Infantis educativos
Videos educativos - Escola
Games
Games on-line

Software
(HQ turma da Moénica)
Criar e recriar
Ensino Funda- Jogos educativos (Soletran-
mental (1° ao 5° do, explorando o planisfério) | Interdisciplinar
ano) Sites educativos
Site Escola Games
Videos
Ensino Funda- Sites para producao de Histo-
mental (6° ao 9° ria em Quadrinho Interdisciplinar
ano) Redes Sociais

Pesquisa orientada na Inter-

net Interdisciplinar
Ensino Médio Software educativo Por area do
Redes sociais conhecimento
Videos

FONTE - As autoras
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OS PROFESSORES E O LABORATORIO DE
INFORMATICA: O QUE PENSAM E O QUE FAZEM?

Para a transcricao das falas, separamos os professores por
nivel de ensino. Inicialmente, Educacdo Infantil; o item seguinte refe-
re-se aos professores do Ensino Fundamental (séries iniciais); depois
do Ensino Fundamental (séries finais) e, por ultimo, os professores do

Ensino Médio, conforme relatos a seguir:
PROFESSORES DA EDUCACAO INFANTIL - (P.E.])

Qual o significado que vocé atribui a informatica educacio-

nal ao seu fazer pedagogico? Como tem utilizado?

Uso a informatica educacional, semanalmente, e
acho de extrema importincia na minha pratica,
pois além de proporcionar o contato das criangas
com o computador, também trabalha diversos as-
pectos cognitivos e motores através dos jogos ludi-
cos [...], podemos trabalhar o desenho a sequéncia
logica de maneira diferente da sala de aula (P.E.I 3)
(informagao verbal).

A informatica ja faz parte do meu planejamento
[...], pois é a continuidade da minha sala de aulaf...],
a aprendizagem acontece através da ludicidade de
forma muito forte [...], as criancas se sentem feli-
zes no laboratorio [...], percebo que consigo atingir
meu objetivo, pois através dos softwares educativas
sdo sugeridas atividades que contemplam os temas
abordados em sala de aula (P.EI 3) (informacao
verbal).

Nesse grupo de professores, ficou evidente o uso de sites
educativos, softwares on-line e off-line, games, videos educativos no

contexto da Informatica Educacional. Os professores e alunos uti-
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lizam os contextos digitais no processo de interacdo com o conhe-
cimento. De acordo com Moita (2007), € preciso que os professores
promovam novas formas de interacdo e aprendizagem através de
recursos on-line, levando em considera¢io o processo de aprendiza-
gem sob perspectiva sociointeracionista. Pois, estes ja fazem parte dos
diferentes contextos do sujeito que se desenvolve e aprende imerso
nas tecnologias.

O professor, como agente mediador dos conhecimentos,
precisa saber utilizar o software e explorar ao maximo as possibilida-
des de uso. Ao redor do mundo inteiro, as criangas entraram em um
mundo magico de aprendizagem e de alegria com os computadores.
Elas utilizam os computadores para escrever, para desenhar, para se
comunicar e para obter informacodes. Elas sdo a geracdo da informati-
ca (PAPERT, 1994). O grande interesse das criancas pelo computador
colabora para que aprendam facilmente a usa-lo, e o professor aten-
to a isso, busca ampliar as possibilidades de aprendizagem através da

Informatica Educativa.

PROFESSORES DO ENSINO FUNDAMENTAL (SERIES INICIAIS)
SEGUNDO GRUPO (P.EF)

A informatica educacional na minha pratica é de
suma importancia, pois torna o conhecimento
mais rico, criativo e interativo. Ja faz parte do meu
planejamento semanal. O professor precisa utilizar
o0s avancos tecnologicos visto que o aluno ja tem
esse conhecimento. Sao recursos da modernidade
[...] as aulas com recursos graficos e de animagao
tornam-se mais interessantes e emocionantes, por
exemplo: hoje nos emocionamos com um video
que utilizei no laboratoério de informatica (P.E.F 1)
(informacao verbal).

Gosto da informatica, e sei o quanto ela é impor-

165



tante no processo ensino-aprendizagem [..] na minha
disciplina, os alunos aprendem melhor[...] observam e
fazem uma relagao bem maior do que quando a disci-
plina estd 14 sozinha, isolada, pois a aula se torna mais
dindmica, e a aprendizagem se torna produtiva. E eu
consigo produzir muito mais no laboratdrio de infor-
miatica! (P.E.F 4) (informacio verbal).

Observando os professores desse grupo, constatamos que a

Informatica Educacional é usada sob dois enfoques: tanto para pro-

mover a interacdo com o conhecimento de uma drea especifica, atra-

vés de software educativo, internet, de jogos educacionais on-line e

off-line, programas tutoriais entre outros, quanto como recurso de

apoio ao ensino-aprendizagem. Os contextos digitais trouxeram mui-

tas novidades na maneira como ensinar e aprender.

A rede hipertextual esta continuamente em cons-
trugdo e em negociagdo. Pode manter-se estdvel
durante um determinado periodo, mas essa esta-
bilidade é ela propria fruto de um trabalho. A sua
extensdo ¢ um desafio permanente para atores
envolvidos, quer estes sejam seres humanos, pala-
vras, imagens. Tracos, de imagens ou de contexto,
objetos técnicos, componentes desses objetos etc
(LEVY, 1993, p.25).

Nessa perspectiva, os alunos constroem conhecimentos

mediados pelos recursos disponiveis na rede, deixam de ser meros

consumidores e passam a dar novos significados a sua identidade e

a0s novos saberes.

PROFESSORES DO ENSINO FUNDAMENTAL - (SERIES FINAIS)
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TERCEIRO GRUPO (P.E.F.F)

Acredito que a informatica educacional propicia
uma pratica inovadora[...] Gosto de trabalhar com
ferramentas web, acredito que faz o aluno criar,



manipular, etc [...] mas temos muitas turmas, o
tempo é curto por isso planejo atividades semes-
trais para o laboratdrio de informatica[...], também
tenho projeto que utilizo junto aos alunos a distan-
cia através de blogs. Os recursos da Web tém multi-
plas possibilidades de uso, basta querer fazer. Com
a internet fica facil acompanhar as atividades pro-
duzidas em casa! (P.E.F.F 5) (informacao verbal).

A informatica educacional é uma ferramenta a
mais na pratica do professor [...], mas acho que os
alunos ainda nao estdo preparados para usufruir
dessas ferramentas. Quando chega no laboratorio,
os alunos ficam com essa coisa de jogos, de bate
papa isso nos deixa muito stressada, pois o profes-
sor tem um objetivo e os alunos querem outro isso
muitas vezes me desestimula de usar esses recursos
(P.E.F.F 6) (informacio verbal).

Nesse grupo de professores, encontramos percep¢oes diver-
gentes, apesar de serem do mesmo nivel de ensino. Dos oito entrevis-
tados, quatro se posicionaram resistentes ao uso da Informatica Edu-
cacional. Eles relataram apenas as dificuldades de uso - falta de tempo,
indisciplina dos alunos no laboratdrio e limitacao tedrico-pratica. Ja
os demais, apesar de usarem a informdtica educacional da escola com
pouca frequéncia, tém uma compreensao mais elaborada quanto ao
seu uso, pois, além das pesquisas orientadas no laboratorio de infor-
matica, utilizam a tecnologia para produzir e divulgar conhecimen-
tos mediados por projetos. Essa producao acontece no laboratdrio de
informatica e continua com atividades em casa.

Essa deveria ser a pratica mais usual da Informatica Edu-
cacional, no entanto, ainda é a mais rara na escola pesquisada. Assim,
mesmo diante da complexidade do contexto educacional € preciso
que o professor tenha um olhar sensivel, na busca de novas metodolo-
gias. Logo compreendemos que € preciso que tenhamos uma visao de

futuro transformadora, com novos horizontes/paradigmas.
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As instrumentacdes eletrdnicas, se adequadamen-
te utilizadas em educagdo, poderdo se constituir
em ferramentas importantes capazes de colabo-
rar para a melhoria da qualidade do processo de
aprendizagem, estimulando a criacdo de novos
ambientes educacionais e de novas dinamicas so-
ciais de aprendizagem, colaborando, assim, para
o surgimento de certos tipos de reflexdes mentais
que favorecem a imaginacao, a intuicao, a capaci-
dade decisoria, a criatividade, aspectos estes funda-
mentais para a sobrevivéncia individual e coletiva
(MORAES,2010, p.09).

Podemos afirmar que o professor (P.E.F 5)realiza uma pra-

tica significativa e responsavel, voltada para um ensino de qualidade

na aprendizagem dos alunos, visto que emprega 0s recursos tecnologi-

cos em sua pratica com competéncia. Acreditamos que esse professor

criou uma metodologia de ensino que auxilia o aluno como criacao,

interpretacdo e comunicac¢do e tem a Informatica Educacional como

uma grande aliada em sua pratica de ensino. Conforme define Moran

(2007, p.101), do ponto de vista metodoldgico,

o educador precisa aprender a equilibrar proces-
sos de organizacao e de ‘provocacao” na sala de
aula. Uma das dimensoes fundamentais do ato de
educar € ajudar a encontrar uma logica dentro do
caos de informacdes que temos, organizd-las numa
sintese coerente, mesmo que momentanea, com-
preendé-las.

PROFESSORES DO ENSINO MEDIO
QUARTO GRUPO (PEM)

‘O tempo para desenvolver projetos nainformatica é pouco,

pois a carga horaria é muito apertada” (P.E.M 8) (informacao verbal).
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A tecnologia na educacgio é algo positiva pela diver-
sidade de ferramenta e informacao que ela possui,
se usando corretamente ha possibilidades de aulas
maravilhosas, no Ensino Médio o tempo é muito
curso, em especial agora, que o ENEM é em outu-
bro e precisamos correr com os conteudos (P.E.M 4)
(informacao verbal).

E um recurso muito importante, [...] é uma forma
que os alunos tém de associar os conteudos de sala
de aula através de recursos que tem fora dela. Cos-
tumo passar atividades para casa com o uso desses
recursos, pois até por que o aluno tem mais tempo
de pesquisar na internet, de usar jogos[...] tudo isso
vai ajudar no crescimento do conhecimento do
aluno. Na escola, raramente uso o laboratdrio de
informatica, pois além do tempo que é curto os alu-
nos ficam muito ansiosos, gosto de usar a sala mul-
timidia, mas é sempre lotada, por exemplo: esse
més ja tentei marcar trés vezes e nao consigo vaga,
ou seja, $20 poucos os espacos informatizados para
muitos professores (P.E.M 1) (informacao verbal).

A informatica na educacao é muito importante
na pratica educativa, pois ajuda ao aluno a
compreender melhor os conhecimentos adquiridos
através da ferramenta utilizada, os alunos
apreendem melhor [...], pois a aprendizagem hoje
ela é muito mais, quando vocé ouve, pratica e ver
e a tecnologia educacional, ela proporciona que o
aluno ouga, veja e coloque a mao na massa (P.E.M 5)
(informacao verbal).

No quarto e ultimo grupo, foi possivel perceber um bom

nivel de sensibilizacdo/conscientizacido de professores em relacao a

necessidade/importancia da insercao dos recursos tecnoldgicos em

suas praticas pedagogicas, o que indica menos resisténcia quanto ao

uso dos contextos digitais na acio pedagdgica. Os professores desse

grupo apresentaram um bom nivel de conhecimento tedrico-pratico

e mencionaram discursos de praticas inovadoras. Contudo, a maioria
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prefere usar as redes sociais, email e videos em sala de aula e faz pouco
uso do Laboratdrio de Informatica da escola.

Quando perguntado o motivo de nao usar as tecnologias, 0s
professores mencionaram diferentes justificativas: Carga hordria da
disciplina pequena para ministrar todo o contetido previsto, inviabi-
lizando a saida de sala para utilizag¢ao do Laboratorio de Informadtica
devido a perda de tempo com deslocamento e reorganizagdo da turma
nestes espagos; Indisponibilidade de hordrios para planejamento/ela-
boragao junto a equipe de informadtica de aulas utilizando esses recur-
sos; Contetido da disciplina inadequado para o uso dos recursos infor-
madticos; Desconhecimento dos recursos tecnoldgicos (medo de errar)
e Inadequacao dos espacos fisicos.

Isso colabora com as pesquisas realizadas por Moran (2007),
quando destaca a internet e outros recursos que vém modificando a
vida no dia a dia. A sociedade vive conectada e, como reflexo, mudou
as formas de viver, sentir e pensar. No entanto, a educa¢ao ainda per-

manece arraigada a velhas praticas educativas.
CONSIDERACOES FINAIS

A medida que se reconhece a escola como um espaco difu-
sor do saber e de formagao de cidadaos criticos, é fundamental refletir
sobre os processos educativos em seu interior. Nesse sentido, a pra-
tica pedagogica do professor com o uso da Informatica Educacional
foi foco deste estudo, visto que avaliar e redimensionar é sempre
necessario. Acreditamos que esta pesquisa, mesmo que parcialmente,
sinalizou aspectos relevantes sobre a utiliza¢ao da Informatica Edu-
cacional pelos professores no cotidiano escolar. Pelo que foi visto, em

uma perspectiva geral da pesquisa, ainda existem alguns desafios que
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podem ser enfrentados diante das praticas observadas, entre os quais,
destacamos: a integrac¢ao teoria-pratica; um planejamento mais siste-
matizado e continuo; a atua¢do do professor como agente mediador
no espac¢o do laboratorio e o uso do computador para além da pesquisa
e do software.

Assim, considerando esses aspectos, entendemos que a esco-
la deve ter um projeto permanente/continuo de formagao docente na
area de Educacao e Tecnologia, o que agregaria melhores condi¢des de
trabalho para os docentes. Isso se justifica porque, diante da velocida-
de da informacao, da grande mutagdo tecnologica e da convergéncia
das midias, a escola ndo pode ficar ausente desse contexto. Sugerimos,
ainda, que o projeto de Informatica Educacional seja revisitado, pois
a pesquisa evidenciou diferentes a¢des, percepgdes e praticas dos pro-
fessores quanto ao uso dessa ferramenta no mesmo espaco educativo.

O estudo também revelou o importante significado da
Informatica Educacional no contexto escolar, porquanto o professor
tem multiplos suportes de informacao e de comunicacao, varias for-
mas de problematizar e organizar o tema proposto junto com os alu-
nos e, como resultado, uma aprendizagem significativa e a formacao
de sujeitos para uma sociedade de constante mudancas. Ressaltamos
a relevancia da pesquisa realizada, ao associar a pratica pedagogica
do professor o uso da Informatica Educacional no cotidiano escolar,
e os contextos digitais utilizados, como consequéncia, configuram-se
novas formas de ensinar e de aprender.

Nessa perspectiva, entendemos que qualquer que seja a
modalidade de uso do computador, ou qualquer outro recurso tecno-
logico, é necessaria uma postura ativa do professor para que as Tecno-
logias da Informacdo e Comunicacgdo (TIC) gerem os saberes que sao

exigidos pela educacgio contemporanea (VALENTE, 2003).
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PROTOTIPAGEM DE UM QUADRO
INTERATIVO UTILIZANDO TECNICAS HAND
TRACKING PARA AMBIENTES DE REALIDADE
AUMENTADA

Rodrigo Lins Rodrigues
Filomena M. G. da Silva C. Moita

INTRODUCAO

Nos tltimos anos, uma proliferacao de novos sistemas vem
surgindo para melhorar/facilitar o ensino e a assimilacdo das infor-
magcoes (LAUDONK; LAUDON, 2007). Pesquisas recentes, como as
de Bastos (2007) e Schoenfelder (2008), mostram que muitos desses
ambientes educacionais tém sido desenvolvidos com as mais novas
tecnologias do mercado. Uma dessas tecnologias emergentes que esta
sendo muito utilizada para o ensino chama-se Realidade Aumentada
(RA), que é a sobreposicao de objetos virtuais tridimensionais, gerados
por computador, em um ambiente real, por meio de algum dispositi-
vo tecnologico. A RA enriquece o ambiente fisico com objetos virtu-
ais e amplia o entendimento do ambiente real. Esses sistemas podem
ser usados tanto em plataformas sofisticadas quanto em plataformas
populares e estdo sendo aplicados em vdrias areas, como: ensino,
marketing, industria, saude etc. (GABBARD]J. L.; SWA N, 2008).
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Apesar do aumento na utilizacido de ambientes de RA, eles
apresentam, principalmente, no ensino e na aprendizagem, um gran-
de desafio: o de projetar interfaces para o usudrio, pois projetistas de
RA nio tém estabelecido um conjunto de diretrizes ou heuristicas para
ajudar na implementacao (JEONS, SHIM, 2006; KULAS, KLINKER,
2004; FERNANDES, SANCHES, 2008; VANDERDONCKT, CHIEU,
2004; BOANANNTI, LEE, 2005). Segundo Wang e Reeves (2007), a usa-
bilidade nado tem recebido um foco adequado, visto que nio se volta
para os diferentes usuarios e suas diferentes capacidades na utiliza-
¢do das tecnologias. Muitos designers instrucionais criam objetos de
aprendizagem sem investigar se esse recurso é¢ adequado para o publi-
co que vai utilizd-lo. Eles também nao se preocupam em realizar uma
pesquisa, uma analise de requisitos antes da construcao do software
e, ndo raras vezes, deixam a avaliagdo para o final do desenvolvimen-
to do software, o que ¢ muito mais complicado e oneroso. Costabili e
Marisco (2005) afirmam que aplicacdes para o ensino, como objetos
de aprendizagem, devem ser usadas com facilidade. Caso contrario, o
tempo do estudante sera desperdigado com a aplicacdo, ao inveés de ser
aproveitado para aprender. Costabili e Marisco (2005) complemen-
tam que pessoas se recusam a usar uma interface de um sistema que
sejarigida,lenta e desagradavel e acabam interrompendo o curso. Essa
facilidade de uso estd relacionada a usabilidade, que deve ser traba-
lhada desde a criacdo do projeto, mas os desenvolvedores, comumen-
te, ndo dispdem de recursos suficientes, tempo ou conhecimentos
adequados para identificar as necessidades de usabilidade de todos
os usudrios potenciais. Porém, essa consciéncia é parte importante
do processo de desenvolvimento do software (Engenharia de Usabi-
lidade) e exige mais estudo e atencdo daqueles que desenvolvem os

ambientes de aprendizagem.
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Quando examinadas varias abordagens de engenharia de
usabilidade tradicionais, especificadamente, projetos e atividades de
avaliacdo, na maioria dos casos, atividades de projeto sao alavancadas
por metdaforas existentes, guias ou padroes. Contudo, em casos em que
a tecnologia prové abordagens modernas para a interacio dos usua-
rios ou fundamentalmente altera o seu modo de perceber o espaco de
intera¢ao, como acontece com RA, projetistas, frequentemente, pouco
compreendem as ramificacoes perceptivas ou cognitivas do projeto e
nao sabem como cada usudrio ira se adaptar as condicoes do ambiente
do sistema (como manipulacdo de ambientes reais e virtuais ao mesmo
tempo, uso de capacetes, uso de cimeras de video, marcadores etc.).

Como resultado, processos/metodologias sao necessarios
para ajudar os projetistas de novas tecnologias, como a RA, a criarem
e aavaliarem os projetos, os quais passam a entender bem mais os efe-
tivos pardmetros e determinam em que condi¢des esses parametros
devem ser aplicados. Sem esses processos, aplicacdes desenvolvidas,
usando-se a engenharia de usabilidade tradicional, podem ou néo
melhorar a usabilidade do sistema (AMADO, 2007).

Assim, devido a esse contexto, o objetivo deste trabalho foi
o de criar um prototipo para a utilizagdo RA, com vistas a visualizar
e manipular objetos virtuais, com o intuito de facilitar as demonstra-

¢Oes geométricas em ambientes educacionais.

JUSTIFICATIVA

Os Sistemas de Geometria Dindmica (SGD) facilitam a
construcao e a manipula¢io de objetos geométricos no computador.
Segundo Aguiar (2009), nos SGD, as relacoes geométricas sao explo-

radas de maneira interativa, e os teoremas sao descobertos empirica-
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mente. Existem varios sistemas desse tipo, entre eles, podem-se citar
Cabri-Géomeétre, Geometer's Sketchpad e Tabule.

Ha diversos trabalhos que estudam os impactos do uso de
SGD no aprendizado. Gomes (2008, p.12) acredita que ‘os trabalhos
conduzidos sobre a contribuicao dos SGD a aprendizagem de Geome-
tria mostram que eles facilitam a emergéncia de conceitos geométri-
cos”

Para Costa et al. (2009), o estudo de Geometria é de suma
importancia para o desenvolvimento da capacidade de abstrair e resol-
ver problemas praticos do quotidiano, estimar e comparar resultados
e reconhecer propriedades das formas geométricas. Os autores acres-
centam que, algumas vezes, a Geometria é trabalhada separadamen-
te da Matematica, o que leva o aluno a niao desenvolver habilidades
como nogao espacial, raciocinio dedutivo e representacio geométrica.

Ja para Lima et al. (2005), os objetos da Geometria podem
ser representados de modo grafico, material, porém seu trabalho
matematico envolve a abstracao do real e implica a utilizacdo de um
conjunto de relacdes 10gico-matematicas.

Observando a deficiéncia do ensino matematico brasileiro
de tal abstracao, o grupo se interessou pelo topico em busca de uma
nova abordagem que auxiliasse os professores. Além disso, conhecer
Geometria permite que se elaborem modelos da realidade e que se
resolvam diversos problemas praticos, como por exemplo, nas areas
de Arquitetura, Engenharia, Geografia, Artes Plasticas, planejamento
urbano e regional, design de superficie etc.

Nesse contexto, a utiliza¢do da RA pode oferecer informa-
¢des sensitivas mais ricas, que facilitam a associacao e a reflexao sobre
o tema que esta sendo ensinado. O uso de RA pode fazer com que o

usudrio possa lidar, de forma mais confortdvel, com conceitos abstra-
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tos (AZUMA, 2001). Portanto, é razoavel pensar em uma proposta que
una os beneficios dos Sistemas de Geometria Dindmica com a Reali-

dade Aumentada.
FUNDAMENTACAO TEORICA

Nesta se¢do, apresentamos a fundamentacao teorica neces-
saria para o desenvolvimento desta pesquisa e os conceitos basicos
para se entender a tecnologia da RA, especificadamente, com foco em
educacao. Para isso, abordamos os seguintes aspectos: um marco his-
torico sobre a evolucao da Realidade Aumentada, suas caracteristicas,

principais aplicagdes e demais aspectos relativos a essa tecnologia.
MARCO HISTORICO

Ainda que a Realidade Aumentada seja pouco conhecida
na educagio e que as pesquisas nessa drea estejam apenas se inician-
do, sua concepgdo € mais antiga do que a principio se poderia supor.
O primeiro experimento de RA considerado como tal foi feito por
Sutherland, ainda na década de 60, quando ele utilizou um capace-
te com visor transparente no qual foram apresentadas imagens 3D
(AZUMA, 1997).

A drea de pesquisa formou-se, no entanto, apenas na década
de 90, quando a existéncia de um niimero maior de trabalhos possibi-
litou que ela fosse identificada e caracterizada como um tépico distin-
to de outros. As pesquisas aceleraram-se a partir de 1997, quando um
survey de Azuma (1997) definiu esse campo de estudo, descreveu os
principais problemas e relacionou os trabalhos realizados até entao.

No final da década de 90, surgiram os primeiros workshops e simpo-
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sios, bem como organizagdes voltadas especificamente para esse tema.
Outro fator que acelerou o numero de pesquisas na area foi a disponi-
bilizacdo do ARToolKit, uma biblioteca para desenvolvimento rapido
de aplicagdes de RA. Inicialmente desenvolvido na Universidade do
Japao, atualmente é apoiado pela Universidade de Washington, nos
EUA, e pela Universidade de Canterbury, na Nova Zelandia.

A fim de compreender o que é Realidade Aumentada, é
interessante situa-lano contexto da Realidade Virtual (RV), bem como
verificar o que diferencia uma da outra. Credita-se a Jaron Lanier, fun-
dador da VPL Research Inc, o termo Realidade Virtual (HEISS, 2003).
Na década de 1980, ele o teria utilizado para diferenciar as simulagdes
tradicionais dos mundos virtuais que ele tentava criar. A partir dai,
muitas defini¢oes foram propostas.

Aukstakalnis (apud VALLINO, 1998) afirma que a Reali-
dade Virtual é um ambiente tridimensional, interativo e gerado por
computador, no qual uma pessoa € imersa. Para Neto (2004), o termo
refere-se, normalmente, a uma experiéncia imersiva e interativa base-
ada em imagens graficas 3D, geradas em tempo-real por computador.
Além disso, varios pesquisadores explicitam que a Realidade Virtual é
uma interface NETTO; MACHADO, 2005; KIRNER, 2005).

Nas duas defini¢coes apresentadas, estao presentes elemen-
tos que, em conjunto, caracterizam essa area de pesquisa: o ambiente
gerado por computador, a tridimensionalidade e a interatividade em
tempo real. Filmes e animacgdes nao sdo dotados de interatividade,
portanto, nio sdo considerados Realidade Virtual. Outro aspecto a ser
observado é quanto ao nivel de imersdo: embora a desconexao total do
mundo real seja 0 ambiente que mais caracteriza a Realidade Virtual

e esteja presente em algumas defini¢des, a imersao total nem sempre
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é exigida. Nesses casos, jogos tridimensionais em computadores con-
vencionais podem ser considerados como Realidade Virtual.

Devido as caracteristicas de geracdo de imagens tridimen-
sionais, de interatividade e de utilizacdo de uma série de tecnologias,
equipamentos e solugdes comuns, a RA é entendida como uma suba-
rea da Realidade Virtual. De acordo com Santos (2001), o termo refe-
re-se a composicao de ambientes reais com ambientes simulados. Para
Insley (2003a), ela é a melhoria do mundo real com textos, imagens e
objetos virtuais gerados por computador. Azuma (1997, pp.355-385)
considera que a Realidade Aumentada ‘Suplementa o mundo real com
objetos virtuais que parecem coexistir no mesmo espa¢o do mundo
real”e define um sistema de Realidade Aumentada como aquele que
apresenta as seguintes caracteristicas: ‘combina objetos reais e virtu-
ais num ambiente real; opera interativamente e em tempo real e regis-
tra (alinha) objetos reais e virtuais uns com os outros.”

Essa defini¢do, ao contrario de outras, nao restringe os sis-
temas de Realidade Aumentada a fazerem uso de determinada tec-
nologia de apresentacdo, como a dos capacetes Head-Worn Display
(HWD). Também nao se limita ao sentido da visao, ja que, potencial-
mente, todos os demais sentidos podem ter seus equivalentes virtuais.

Outra observacao sobre a definicio de Azuma, é que, ele
considera como parte da Realidade Aumentada o que outros pesquisa-
dores denominam Realidade Mediada ou Realidade Diminuida, isto
é, a ‘remocao”de objetos reais da cena. Por exemplo, a inclusdo de um
objeto virtual na frente de outro real tem o efeito de ‘Subtrai-lo”e fazer
com que ele nao seja percebido.

Em 1994, Milgram e Kishino (1994, pp.1321-1329) propu-
seram uma taxonomia, ao observar que o termo Realidade Virtual

vinha sendo aplicado a uma série de ambientes, nem sempre com
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imersao total. Ele identificou que esses ambientes se encontravam em
algum ponto que ele denominou “Virtuality Continuum”, ou um ‘Con-
tinuo de Virtualidade”, cujos extremos sdo o ambiente real e a Reali-
dade Virtual. Entre um extremo e outro, esta o que ele denominou
de Realidade Misturada e definiu como sendo aquela em que ‘obje-
tos do mundo real e do mundo virtual sdo apresentados juntos num
unico dispositivo de apresentagao, ou seja, em qualquer local entre os
extremos do continuum” Assim, a Realidade Aumentada caracteriza-
se pelo predominio do mundo real sobre o virtual, enquanto que, na

Virtualidade Aumentada, predomina o virtual sobre o real.

CARACTERISTICAS DA REALIDADE AUMENTADA

Devido a abundéancia de termos e a interesses das areas de
Realidade Virtual e Aumentada, em fun¢do de sua multidisciplina-
ridade, serdo abordados, em seguida, alguns conceitos relativos ao
assunto.

Multimidia

Multimidia é a integracao, controlada por computador, de
textos graficos, imagens, video, animagdes, daudio e outras midias, que
possam representar, armazenar, transmitir e processar informacoes
de forma digital. As aplica¢cdes multimidia sao potentes e simples de
se usar, mas restringem a visualizacdo do usuario a tela do computa-
dor (2D). Essa deficiéncia pode ser atenuada com o aproveitamento do
espaco da tela do monitor, através de multiplas janelas sobrepostas ou

espalhadas.
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- Rastreamento

O rastreamento, em ambientes de Realidade Virtual e
Aumentada, tem a funcao de identificar a posi¢do da mao e da cabeca
do proprio usudrio ou de algo atrelado a ele, como uma placa. Com
i8s0, 0 sistema permite que o usudrio exerca um controle de posicio-
namento em ambientes virtuais ou aumentados e possa, por exemplo,
movimentar-se e tocar, agarrar, mover e soltar objetos virtuais. Para
uso em aplicacoes de Realidade Virtual, muitos dispositivos de rastre-
amento foram desenvolvidos usando-se principios mecanicos, mag-

néticos, de ultrassom etc.

+ Realidade Aumentada e educacio

A educagio pode ser vista como um processo de descoberta,
de exploracdo e de observagao, além de eterna constru¢do do conheci-
mento. Por isso, as caracteristicas especificas da RA podem transfor-
ma-la num poderoso instrumento a servico de todos os que buscam a
evolucao da educacdo. A RA dara um grande salto em iniumeras areas
do conhecimento existentes, mas, principalmente, na educagao, por-
que permite que sejam feitas experiéncias com o conhecimento de
forma imersiva e interativa, ou seja, que ocorra aprendizagem sobre
um determinado tema inserido no contexto e, a cada acdo, haja um
feedback.

DESENVOLVIMENTO DO PROTOTIPO

No decorrer deste trabalho, considerado como um estudo
de caso, foi desenvolvido um prototipo em que se utilizam técnicas de
Realidade Aumentada, visando demonstrar o potencial da tecnologia

no ambito educacional. Para isso, foi prototipada uma aplica¢ao uti-
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lizando-se rastreamento de mao sem marcadores, tendo em vista que

essa é uma area de pesquisa muito recente.

METODOLOGIA

Inicialmente, procedemos a revisio de literatura, para
saber quais sao os trabalhos que vém sendo realizados no campo da
Realidade Aumentada e que facilitam o ensino e a visualizacdo de
figuras geométricas. Para isso, foram feitas entrevistas com profes-
sores de Matematica, com o objetivo de colher ideias sobre como a
RA auxiliaria as aulas de Geometria e validar os requisitos elicitados
durante a revisdo da literatura. Também foi realizada uma analise de
competidores para levantar requisitos.

Com o resultado da revisao da literatura em maos e as
ideias coletadas por meio das entrevistas, desenvolvemos um proto-
tipo de baixa fidelidade para ser avaliado com os usudrios. De acordo
com a avaliacdo feita, o prototipo foi refinado e transformado em um

protdtipo funcional.

ANALISE DE COMPETIDORES

A analise de competidores foi uma das técnicas da enge-
nharia da usabilidade que utilizamos durante os passos da metodolo-
gia, cuja meta foi estudar produtos concorrentes, utilizando-se crité-
rios especificos de avaliacao, de forma a conhecer seus pontos fortes e
fracos. Entre as vantagens da andlise de competidores, podemos citar:
a avaliacao de pontos fortes e fracos da concorréncia; a obtencao de

ideias para o design de software e a obtencao de requisitos.
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As analises realizadas nos softwares de Geometria foram
feitas com base na instalacao das ferramentas e no uso delas. Ja as ana-
lises dos softwares de RA foram baseadas em videos e depoimentos
sobre o uso dessas ferramentas. Foram analisados seis softwares: dois
de Geometria 3D (Poly e K3Dsurf), dois de Realidade Aumentada com
marcadores (ARToolkit e FLARToolKkit) e dois de Realidade Aumen-

tada sem marcadores (Motion Tracker e Ostrich Flash).

ENTREVISTA

A entrevista foi a forma inicial que empregamos para cole-
tar os dados. Segundo (HAGUETTE,; FHAGUETTE, 1997), a entrevis-
ta é um processo de interacao social entre duas pessoas, em que uma
delas, o entrevistador, tem o objetivo de colher informacoes por parte
do outro, o entrevistado.

A utilizacdo dessa técnica, na elicitacao dos requisitos, teve
como finalidade ouvir o professor de Geometria falando sobre as
dificuldades de demonstrar figuras geométricas de forma dinamica,
visando obter uma explanacao dos pontos e opinides sobre esse assun-
to. Com a utilizagdo dessa técnica, foi possivel elicitar alguns requisi-

tos para a construgdo do prototipo do software.

DESENVOLVIMENTO

A aplicacido foi desenvolvida com base na prototipagem e
na analise de requisitos feitos anteriormente. Para isso, empregamos
técnicas de computagio grafica e processamento de imagem. Um dos

critérios para a andlise de requisitos foi que a aplicacao pudesse ser
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visualizada via browser. Para isso, fizemos um levantamento de lin-

guagens que dessem esse suporte ao dominio da aplicagao.
TECNICA DE RASTREAMENTO

A técnica utilizada para rastrear os movimentos da mao
consiste em salvar o quadro atual e os anteriores na memdria e calcu-
lar as areas na imagem onde o proximo ponto é diferente do anterior.
A imagem resultante é turva e produz uma imagem como esta:
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FIGURA 1 - Aplicagao de filtro para deteccao de pontos deslocados
FONTE - Os autores

Entio, a regido de movimento pode ser identificada através
do célculo da menor caixa delimitadora que contém todos os pixels
acima do limite, ou seja, todos os pixels em verde. Depois que a caixa
é feita, é possivel acompanhar o movimento em torno do campo da
camera de vista e, a partir dai, detectar a regido onde ocorreu o movi-

mento.
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LINGUAGEM E BIBLIOTECAS UTILIZADAS

Um dos requisitos encontrados para esse prototipo foi
que ele deveria ser construido de forma a ser utilizado via browser.
Assim, utilizamos a API (biblioteca) em Flash, chamada de Ostrich.
Essabiblioteca nos permitiu implementar as caracteristicas propostas
para o prototipo.

A API Ostrich foi estudada e analisada como outras biblio-
tecas disponiveis para detectar movimentos, utilizando-se a lingua-
gem ActionScript 3.0. A escolha de uma API para a tecnologia Flash
foi feita por causa da simplicidade de ser aplicada pelo usudrio final e
pelo fato de a portabilidade de seu produto final ser executada para a
Web e em desktop. O sistema com o auxilio da API Ostrich foi desen-
volvido e uma primeira versao do protdtipo para demonstracao, cujo

resultado foi satisfatorio.

PROTOTIPAGEM

A partir dos requisitos obtidos com a revisao de literatu-
ra, com a analise de competidores e com a execucao das entrevistas,
desenvolvemos um prototipo de baixa fidelidade para visualizar bem
o problema e sua possivel solugao. Depois de ser avaliado, o prototipo

foi refinado, gerando uma segunda versao de forma funcional.
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FIGURA 2 - Protdtipo funcional
FONTE - Os autores

Concluida a construcao da aplica¢do, elaboramos um cend-
rio onde seria aplicado o prototipo para ser avaliado. Ele foi constitui-
do de uma sala com computadores ligados a webcam, onde foi instala-

do o protdtipo desenvolvido.
RESULTADOS E AVALIACAO

O prototipo desenvolvido foi aplicado com dez alunos do
Mestrado em Ensino de Ciéncias e Educacao Matematica da Univer-
sidade Estadual da Paraiba. Esse processo ocorreu em dois momentos:
no primeiro, os professores receberam uma explanacgao sobre o con-
ceito de Realidade Aumentada; em seguida, foram mostradas algumas
aplicacoes ja existentes no mercado, em relacdo a tecnologia utilizada;
no segundo momento, os professores utilizaram o prototipo desen-

volvido.
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Posteriormente, aplicamos um questionario, dividido em
trés categorias: questoes referentes ao conhecimento sobre Realida-
de Aumentada, sobre a usabilidade da ferramenta e sobre o potencial
pedagdgico da ferramenta. Em relacdo a essas categorias, obtivemos
os seguintes resultados: quanto ao sexo dos participantes, constata-
mos que 50% de usuarios sdo do sexo masculino, e 50% , do feminino,
dos quais, 60% afirmaram que ja haviam ministrado disciplinas de
Geometria.

A figura abaixo mostra o resultado da opinido dos professo-
res, no que diz respeito ao conhecimento sobre a técnica de Realidade

Aumentada.

Vocé ja conhecia o termo realidade aumentada?

FIGURA 3 - Entrevistados que conheciam o termo ‘Realidade Aumentada”
FONTE - Os autores

Observa-se que a maioria dos professores entrevistados
(70% ) nao conhecia o termo Realidade Aumentada, até antes da
entrevista.

A figura a seguir mostra alguns resultados referentes a uma
escala de pontuacdo de zero a cinco, com as caracteristicas do prototi-
Po, tais como: funcionalidade, usabilidade, confiabilidade, eficiéncia,

manutenibilidade e portabilidade.
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FIGURA 4 - Avaliacao das caracteristicas da ferramenta
FONTE - Os autores

A caracteristica que mais se destacou foi a usabilidade da
ferramenta, que trata da facilidade de se utilizar o prototipo. Em
seguida, a manutenibilidade, ou seja, na opinido dos professores, a
ferramenta desenvolvida proporciona evidéncias de que ha facilidade
para corregdes, atualizacoes e alteragdes. Essa € uma das caracteristicas
do prototipo proposto - poder ser adaptado para diversos conteudos.

A figura 5 mostra a opinido dos professores em relacio a
dificuldade de empregar o prototipo. Os resultados demonstraram
que o prototipo desenvolvido neste projeto foi de facil manuseio, para
que os professores nao tenham que dedicar muito tempo para apren-

der a utilizar esse ambiente.

Qual o nivel de dificuldade que vocé achou sobre o uso da
ferramenta?

Difcil
%

S0%

FIGURA 5 - Nivel de dificuldade no uso da ferramenta pelos entrevistados
FONTE - Os autores
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Diante do que foi visto, podemos inferir que a ferramenta
foi muito bem aceita para ser utilizada no ensino de Geometria. Isso
contribui para que o professor tenha mais facilidade de demonstrar as

formas geométricas para os seus alunos.
CONCLUSAO

Os estudos iniciais deste trabalho mostraram que se trata
de uma inovacdo significativa, do ponto de vista académico, visto
seu potencial inovador e sua forma intuitiva de interagir com o usu-
ario, porquanto apresenta uma soluc¢do de baixo custo. A avaliacdo de
desempenho mostrou novas alternativas para otimizar o processo de
visualiza¢ao, bem como novos caminhos, no sentido de viabilizar o
uso desse recurso em aplicacoes presentes no cotidiano, por meio de
equipamentos comumente encontrados no mercado. Portanto, trata-
se de um trabalho inovador, na medida em que traz uma contribuicao
significativa para a utilizacido da Realidade Aumentada na visualiza-
¢do de objetos em 3D. Como trabalhos futuros, pretendemos aplicar
a ferramenta em um ambiente educacional real, a fim de entender os

reais beneficios cognitivos do seu uso.
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FORMACAO CONTINUADAE
CONECTIVISMO: UM ESTUDO DE CASO
REFERENTE AS TRANSFORMACOES DA PRATICA
PEDAGOGICA NO DISCURSO DO PROFESSOR

Maria Gracielly Lacerda de Abrantes
Robson Pequeno de Sousa

INTRODUCAO

No cendrio educacional, as tecnologias da informagao e da
comunicac¢ao assumem cada vez mais um papel ativo na configuracao
cognitiva do processo de ensino e aprendizagem, potencializando a
construcao de saberes significativos corroborando com as novas exi-
géncias de formacao de individuos, profissionais e cidadaos na socie-
dade atual.

A escola contemporanea tornou-se alvo de reinvencdo/
reestruturacao do modelo pedagdgico ao trabalhar com as tecnolo-
gias versateis, as quais enfocam a Informatica, Multimidia e Internet,
deixando de ser tabuladas como transferéncias de informacgoes para
caracterizar-se como renovagao constante.

Em pleno século XXI, a inclusao da tecnologia no ambiente
educacional ainda sofre preconceito e promove instabilidade a muitos

profissionais que nao tiveram e ndo buscaram uma qualificacdo pro-
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fissional no ambito das tecnologias da informacao e comunicacao, de
modo a contemplar o ensino e a aprendizagem. Por sua vez, na acao
do professor na sala de aula e na utilizacdo que o mesmo faz dos supor-
tes tecnologicos que se encontram a sua disposicdo, sio novamente
definidas “as relagdes entre o conhecimento a ser ensinado, o poder
do professor e a forma de exploracdo das tecnologias disponiveis para
garantir melhor aprendizagem pelos alunos” (KENSKI, 2007, p.19).

Diante do exposto, hd a necessidade de formacdes continu-
adas que consolidem e complementem a qualificacdo dos professores,
como forma de certificar o desenvolvimento de competéncias que o
habilitem a refletir sobre as caracteristicas dos nativos digitais, tomar
consciéncia do papel da tecnologia na vida cotidiana, compreender a
construcao do conhecimento na sociedade da informacao e descobrir
como participar efetivamente desse processo e como inseri-lo em sua
pratica pedagogica, com o propdsito de contribuir para a qualidade da
educacdo e da inclusao social, atendendo as reais necessidades e inte-
resses da nova geracao.

Para tanto, surge o Programa Nacional de Informatica na
Educagdo, a implementacao do mesmo deu-se em regime de estreita
colaboracdo entre o MEC, os governos estaduais representados por
suas respectivas Secretarias de Educacao - SEE, objetivando a implan-
tacdo de laboratdrios de informatica conectados a internet, promo-
vendo formagdo continuada aos professores para o uso pedagdgico
das Tecnologias de Informacao e Comunicacao, ofertando conteudos,
recursos educacionais multimidia e digitais, solucoes e sistemas de
informacao disponibilizados pelo MEC nos proprios computadores.
Além disso, dispoem para professores e gestores cursos semipresen-

ciais como: Introducao ao Educador Digital; Tecnologias na Educa-
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¢ao: Ensinando e Aprendendo com as TICs; Elaboracio de Projetos e
Redes de Aprendizagem.

O estudo alicercou-se na contribuicdo social ao tratar das
possibilidades propostas para o processo de ensino e aprendizagem
apoiado pelo uso das tecnologias conectadas em redes, abordadas no
curso de Redes de Aprendizagem pelo programa Proinfo Integrado. A
motivagao para este artigo partiu da vivéncia da pesquisadora quando
cursista e formadora dos cursos do Proinfo Integrado, mas, sobretu-
do, a participacdo como aluna do curso de Especializacdo em Novas
Tecnologias na Educacdo promovido pela Universidade Estadual da
Paraiba. Ambos proporcionaram metodologias diferenciadas ao uti-
lizarem recursos tecnologicos na pratica pedagogica.

Os professores da rede publica, ao participarem das forma-
¢des continuadas voltadas para o uso da tecnologia da informacao e
comunicac¢ao em sala de aula, sentem-se preparados para integra-las
na prdtica pedagogica, objetivando a aprendizagem da geracao consi-
derada como interativa?

O objetivo principal da pesquisa € investigar a apropriacao de
conhecimento em TIC por professores participantes da formacgao con-
tinuada pelo Proinfo no curso ‘Redes de Aprendizagem”, no segundo
semestre de 2014, promovido pelo Nucleo de Tecnologia Educacional
na cidade de Patos-PB. Tendo-se como objetivos especificos: contextu-
alizar a importancia das TIC na educacio e a formacao de educadores
para o uso das ferramentas digitais e sociais; compreender a proposta
dos cursos ofertados pelo programa Proinfo Integrado para Educagao
Basica, como forma de propiciar uma formagao solida e abrangente aos
educadores; e, por fim, realizar uma pesquisa de campo com um grupo
de professores da rede Publica Estadual da cidade de Patos-PB, com a

finalidade de investigar as contribui¢des provocadas a partir da forma-
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¢dono curso de ‘Redes de Aprendizagem”sobre as possiveis transforma-

¢oes metodologicas acrescidas no processo de ensino e aprendizagem.

EDUCACAO NO SECULO XXI: NOVOS CENARIOS
PEDAGOGICOS

Pensar na educacido na sociedade da informacao exige
equaciona-la ao cenario globalizado de desenvolvimento tecnoldgico
e as problematicas das tecnologias de informacao e comunica¢ao nas
institui¢oes educacionais, as quais necessitam reconhecer o desafio
democratico das possibilidades de acesso a informacao e a comunica-
¢do por meios digitais, que se apresentam para os alunos.

As transformacoes sociais e inovagoes aceleradas das tecno-
logias promoveram mudanc¢as comportamentais dos alunos. Segundo
Veen e Vrakking (2009, p.29-30),

o uso das tecnologias influenciaram tanto o modo
de pensar quanto o comportamento dos nativos
digitais, o mesmo ainda afirma que essa geracao
busca a maior parte das informagdes em apenas
um clique de distancia, tendo uma visao positiva de
onde obter as informagdes corretas no tempo certo,
de qualquer pessoa e lugar.

Deste modo, a educacdo deve-se atentar para reformulagdes
de novos paradigmas educacionais, de modo a entender e valorizar
positivamente os impactos das tecnologias no ambito pedagogico.
Além disso, a comunidade escolar deve considerar a influéncia sobre
as variaveis psicologicas dos alunos, os quais operam facilmente nos
dispositivos tecnologicos.

A geracao digital estd moldando a educagao, pois a mesma

vive, comunica-se e aprende de um modo diferente, para o qual habi-
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lidades, atitudes e comportamentos novos tornam-se espontaneos. O
novo panorama da sociedade da informacao baseia-se nas necessida-
des de aprendizagem e teorias que descrevem os principios e processos
de aprendizagem, que reflitam sobre o ambiente social vigente.

A tecnologia influenciou na modernizacao da educagao de
maneiras diferentes em cada época. Papert (1993, p.19) cita as ideias
de grandes teodricos da aprendizagem em seu livro “A Maquina das
Criancas™

[..]aideia de John Dewey de que as criangas apren-
deriam melhor se a aprendizagem realmente fosse
parte da experiéncia de vida; ou a ideia de Paulo
Freire de que elas aprenderiam melhor se fossem
realmente responsaveis por seus proprios proces-
sos de aprendizagem; ou a ideia de Jean Piaget de
que a inteligéncia surge de um processo evolutivo
no qual muitos fatores devem dispor de tempo para
encontrar seu proprio equilibrio; ou a ideia de Vy-

gotsky de que a conversac¢ao desempenha um papel
crucial na aprendizagem.

Para Boyle (1997), o Construtivismo tem sido a abordagem
tedrica mais utilizada para orientar o desenvolvimento de materiais
didaticos informatizados, principalmente o de ambientes multimidia
de aprendizagem. Siemens (2004) vem acrescentar as abordagens teo-
ricas do Behaviorismo e do Cognitivismo, e deixa claro que todas as
abordagens sdo bem-vindas em prol do alcance dos objetivos de pro-
duzir conhecimento, seja ele no ambiente on-line ou presencial.

Estas concepgdes levantaram reflexdes relacionadas aos
conceitos sobre educa¢do e as constantes inovagoes da sociedade
conectada. O termo conexdo sera aqui entendido, conforme nos
informa Filatro (2004, p.102), como momento em que muitos se

encontram em torno de uma mesma ideia.
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A conectividade se dd quando duas ou mais pessoas
se aproximam mentalmente, interagem conver-
sam ou colaboram. Com o auxilio de telégrafos, ra-
dios, telefones ou de redes digitais de comunicacao,
essas pessoas podem estar em lugares diferentes,
distantes. O avango e a ampliacao do uso da Word
Wide Web (WWW) transformaram as possibilida-
des de conectividade entre as pessoas.

Como visto, surge uma nova concepcao de aprendizagem,
que defende a ideia de conectivismo, o qual remete a significados da
sociedade atual em sua formacao para educacao.

Conectivismo é a integracio de principios explo-
rados pelo caos, rede, e teorias da complexidade e
auto-organizagdo. A aprendizagem € um processo
que ocorre dentro de ambientes nebulosos onde
os elementos centrais estdio em mudanc¢a - nao
inteiramente sob o controle das pessoas. A apren-
dizagem (definida como conhecimento acionavel)
pode residir fora de nés mesmos (dentro de uma
organizagao ou base de dados), é focada em conec-
tar conjuntos de informacgoes especializados, e as
conexdes que nos capacitam a aprender mais sao

mais importantes que nosso estado atual de conhe-
cimento (SIEMENS, 2004).

O tedrico idealizador da aprendizagem conectivista pon-
tua que, na era digital, nao é possivel adquirirmos pessoalmente toda
a quantidade de informagao disponivel sobre determinado assunto,
pois continuamente surgem novas informacdes a serem absorvidas.
Mediante este fluxo abundante de informacdes, a formagao de cone-
x06es com demais pessoas e redes de relacionamentos tem-se revelado
atividade essencial para a aprendizagem.

Assim, o ambiente escolar deve reestruturar os objetivos
para o processo de ensino e aprendizagem, para isso, a formacao con-
tinuada, como aperfeicoamento profissional dos educadores sob o uso
das ferramentas digitais e sociais disponiveis, é de suma importancia

para ativacdo de um processo educacional mais significativo.
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Com ainteracio das TIC no processo de ensino e aprendiza-
gem, o educador deve aprender a dominar e a valorizar niao sé o novo
instrumento ou o sistema de representacao do conhecimento, mas de
criar uma nova cultura de aprendizagem.

Ha uma preocupacao com a preparacio de educadores e
educandos para tornar o recurso digital eficiente. O Ministério da

Educacdo (MEC) previne-se, enfatizando que

[...] o emprego deste ou daquele recurso tecnologi-
co, de forma isolada e desalinhada com a proposta
pedagogica da rede de ensino e da escola, nio é ga-
rantia de melhoria da qualidade da educagao. So-
mente por meio da conjuncao de diversos fatores e
a inserc¢do da tecnologia no processo pedagdgico da
escola e do sistema €é possivel promover um proces-
so de ensino-aprendizagem de qualidade (BRASIL,
2013, p.10).

Gadotti (2000, p.5) afirma que “a func¢ao da escola sera, cada
vez mais, a de ensinar a pensar criticamente. Para isso é preciso domi-
nar mais metodologias e linguagens, inclusive a linguagem eletroni-
ca” Além disso, ensinar e aprender exige mais flexibilidade, espaco-
temporal, pessoal e de grupo, menos contetidos fixos e processos mais
abertos de pesquisa e de comunicagao.

A medida implantada pelo MEC concentra-se na formacao
continuada do docente, investimento esse que acredita na possibili-
dade de mudanga, aperfeicoamento profissional, troca de experién-
cias e, sobretudo, busca e selecio de informacoes em diferentes fontes
mediante o0 uso das novas tecnologias.

O conjunto de processos formativos para educagio, con-
templando a Tecnologia Educacional, lancado em 2008, com reedi¢ao
e revisdo em 2009, inseriu o curso de Redes de Aprendizagem, que

contempla o contexto atual do uso das tecnologias na escola a par-
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tir da ampliagdo do acesso e da conectividade, da disponibilidade de
novos dispositivos e da necessidade de maior énfase na apropriacao
curricular das TIC, assim como da reflexao sobre o impacto das novas

midias sociais nas escolas.

ASPECTO METODOLOGICO

A pesquisa apresentada refere-se a um estudo de caso, a par-
tir da classificacdo de Ludke e André (1986, p. 13), como sendo uma
pesquisa qualitativa que ‘envolve a obten¢do de dados descritivos,
obtidos no contato direto do pesquisador com a situacdo estudada,
enfatiza mais o processo do que o produto e se preocupa em retratar a
perspectiva dos participantes”

A apresentacdo e andlise dos dados foram realizadas por
meio da estatistica descritiva, isso para avaliacao de varidveis do tipo
qualitativa. Outras medidas estatisticas ainda foram utilizadas a fim
de que fossem contemplados os dados de cardter quantitativos cons-
tantes nesta pesquisa.

A amostra deste estudo foi estabelecida a partir dos profes-
sores vinculados a Rede Publica de ensino, lotados na Secretaria de
Educagdo do Estado da Paraiba, atuantes nas 62, 72 e 112 Geréncias
Regionais de Ensino. Os mesmos participaram da formacao continu-
ada pelo Proinfo Integral no curso de Redes de Aprendizagem, oferta-
dano segundo semestre de 2014 e promovida pelo Ntcleo de Tecnolo-
gia Educacional - Patos/PB.

Dos 20 professores que finalizaram o curso, apenas 16
contribuiram ao responderem o questiondrio para o estudo de caso.
A pesquisa objetivou investigar a apropriacao de conhecimento em

TIC por professores participantes do curso de Redes de Aprendizagem
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promovido pelo Proinfo Integrado na cidade de Patos-PB, realizado
entre os meses de setembro a dezembro de 2014.

A analise dos dados coletados através de um questionario
distribuido e compartilhado pelo google drive (formuldrio on-line)
foi confrontado e corroborado com o referencial tedrico exposto por
autores como, Kenski (2007), Veen e Vrakking (2009), Siemens (2004),
a respeito da sociedade da informacgao conectada em rede. Conside-
rando o aumento dos investimentos tecnoldogicos na educacao, bem
como a formacao continuada pela busca de inova¢ao na pratica peda-
gogica dos professores, visando a utilizacao adequada das ferramentas

tecnologicas.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os dados coletados forneceram algumas identificacoes dos
professores participantes da pesquisa, e sua apropriacdo frente aos
impactos das tecnologias da informacao e da comunicagdo sob a otica
da formagédo dos educadores e da pratica pedagogica destes, junto aos
discentes, de modo a diagnosticar a situacao dos professores sobre o

uso das TIC na pratica pedagdgica.

8
6
a
s
-
(8]
25a 30 30a 35 35a 40 Acima de

40 anos

Figura 1: Faixa Etaria
Fonte: Dados da pesquisa, 2015.
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Na Figura 1, percebe-se uma distribuicio de frequéncia
num intervalo de classe de 5 anos, a partir de 25 anos de idade. Obser-
va-se, ainda, quanto ao perfil dos participantes da pesquisa, a predo-
minancia de professores acima de 40 anos, podendo elencar que as
tecnologias da informacdo e comunicacdo, em sua fase de formagao
docente, nao faziam parte na sua pratica de ensino. Isso permite a
inferéncia de que tais profissionais tinham a perspectiva, em sua for-
macao inicial, da visibilidade de inovacao da metodologia de ensino
apoiada pelas ferramentas tecnologicas na pratica pedagogica. Nesta
perspectiva, apresenta-se um comparativo com estudos realizados
por Costa (2012) e Serafim (2002), uma vez que ambos tiveram maior
representatividade de professores com idade acima de 40 anos; per-
cebe-se, com isso, que a grande maioria busca aprimorar seus conhe-
cimentos ao participarem de formacdes continuadas em tecnologia
educacional.

Quanto a experiéncia académica envolvendo a titulagdo,
observa-se, na Figura 2, que a maioria é formada por especialistas
(56% ) e graduados (38% ), sendo que o percentual de mestres (6% ) e
doutores (0% ) ¢é, consideravelmente, baixo. Este fato pode ser justi-
ficado pela disponibilidade e oportunidades que os professores do
ensino basico nao tiveram para a continuidade académica, o que pode

impactar o proprio fazer pedagdgico no ambiente educacional.
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Graduado
38%

Especialist

56%

Figura 2: Grau de Formacao Académica
Fonte: Dados da pesquisa, 2015.

Segundo dados do Censo Escolar (BRASIL, 2013), o percen-
tual de professores da Educac¢io Basica com pos-graduacao acentua-se
apenas em 31,1% dos docentes com esse tipo de formacéao. Nesse sen-
tido, ressalvam-se as palavras de Cury (2004, p.778) que o ‘Ser profes-
SOTr ndo resume em si apenas o docente capaz de ensino, mas inclui o
pesquisador dotado de condi¢des para promover a investigacao e para
absorver os resultados da pesquisa” Pensar na formacao progressiva é
por em relevo a sua historia e seus objetivos durante a trajetoria aca-
démica/profissional.

Com relacdo a area do conhecimento, a qual os responden-
tes atuam no ambiente escolar, nota-se, na Figura 3, que 50% dos pro-
fessores sao da area de Codigos e Linguagens e suas Novas Tecnologias,
sendo que 25% sao de Ciéncias da Natureza, 13% Ciéncias Humanase
12% na area de Matematica. Diante deste percentual, os professores,
com mais necessidade em busca de formacao continuada voltada para
as tecnologias educacionais, foram os de cddigos e linguagens com

maior participacao.
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Figura 3: Area do conhecimento que os professores participantes atuam
Fonte: Dados da pesquisa, 2015.

A fim de que sejam alcangados resultados mais eficazes no
que concerne ao enriquecimento didatico e a promogao de interativi-
dade das aulas, com ferramentas digitais off-line ou on-line, estabe-
lece-se a relevancia de se utilizar os laboratorios de informatica. Isso
pode, conseguintemente, promover a curiosidade de conhecer o fun-
cionamento e as possibilidades de utilizar tais ferramentas para ativi-
dades posteriores. Deste modo, a Figura 4 ilustra a frequéncia de uso
do laboratdrio de informatica em prol da sua pratica de ensino, sendo
que 38% dos respondentes usam mais de duas vezes por semana com

seus alunos, 31% uma ou duas vezes por més e 31% mensalmente.
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semana 3835

Figura 4: Frequéncia de utilizagdo do laboratdrio de informatica como recurso me-

todoldgico para auxiliar nas aulas
Fonte: Dados da pesquisa, 2015

As formagoes continuadas ofertadas pelo programa Proin-

fo Integrado proporcionam para os educadores meios para que pos-

sam compreender o potencial pedagogico de recursos das TIC, plane-

jando estratégias de ensino e aprendizagem, integrando ferramentas

;.
tecnologicas.
Ferramentas de
You Tube Nen:mm Pacof:els .de
0% Escritério

15%

15%

Google Drive

11%
Midias Sociais
17%

Dropbox
3%

Blog

14% . =

Correio Eletronico
14%

Figura 5: Ferramentas digitais e on-line que contribuem para pratica pedagdgica

como promo¢ao da aprendizagem dos alunos
Fonte: Dados da pesquisa, 2015.



Entao, verifica-se, na Figura 5, a contribuicio de algumas
ferramentas digitais e on-line utilizadas na pratica de ensino destes
professores, os quais criaram novas situagoes de aprendizagem levan-
do os estudantes a construcao de conhecimento, a criatividade, ao
trabalho colaborativo. Como visto, 17% utilizam as midias sociais
como meio de interacdo e publicacdo, 15% operam em pacotes de
escritorios, 15% fazem uso do You Tube, 14% usam a metodologia de
blogpara a producao e divulgacao em rede, 14% investem no Correio
eletronico, 11% aplicam objetos de aprendizagem e utiliza o Google
Drive como ferramenta colaborativa no processo de ensino e apren-
dizagem, sendo que apenas 3% utilizam o Dropbox para o armazena-
mento em rede.

Os dados revelam que, apos a formacao, os ambientes vir-
tuais foram integrados a pratica pedagdgica, como o uso do bloge do
correio eletronico as atividades com os alunos. Essa indicacao parece
revelar que os docentes acordaram para a necessidade de inserir na
pratica pedagdgica ferramentas que ajudam a aproximar pessoas, a
distribuir o conhecimento e aincentivar a aprendizagem colaborativa
e que o blog pode ser utilizado como um laboratorio de escrita virtual
e os blogueiros podem agir, interagir e trocar experiéncias, difundir
projetos desenvolvidos na escola, além de terem acesso a informacgdes
atualizadas (MOLIN, 2010).

Conforme a abordagem deste estudo, a andlise qualitativa
foi tabulada diante da andlise interpretativa das questoes abertas des-
critas pelos respondentes. No entanto, a complexidade de interpreta-
¢ao das mesmas tornou-se dificil pela heterogeneidade das respostas.
Diante disso, os dados foram organizados em cinco quadros, estrutu-
rados por: indicadores (énfase da pergunta), respostas (interpretagao

das respostas) e a frequéncia absoluta (quantidade de professores que
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responderam em consonancia) e a frequéncia relativa (mensura a fre-

quéncia absoluta em porcentagem).

Tabela 1 - Responsabilidade do Professor pela inovagdo metodoldgica em sala de aula

Indicador Respostas F, F,
Responsabilidade do professor
em inovar as praticas de ensino e
~ . 09 56,25%
acompanhar a evolugdo tecnoldogi-
ca atualizando-se.
Melhorar a aprendizagem, tor-
C e 02 12,5%
nando-a significativa.
Evolugao Tecno- Conscientizacao sobre a necessi-
- . - _ . 03 18,75%
ldgica e inovacao dade da formagao continuada
metodoldgica na Falta de laboratorio de Informati-
01 6,25%
sala de aula. canas Escolas
Falta de formagao continuada
sobre 0 uso de recursos tecnold- 01 6,25%
gicos.
Total 16 100

Fonte: Dados da Pesquisa, 2015.

Pelas respostas obtidas e mostradas na tabela 1, verifica-
se que os professores sao os principais responsaveis pela inovac¢ao da
pratica de ensino e que se faz necessario o corpo docente acompanhar
a evolucao tecnologica. Menezes (2009, p.31) ‘retrata que a reflexao
sobre a pratica pedagdgica rompe com o que é convencional e pode
realizar com a interveniéncia da tecnologia e do professor”.

Além disso, 12,5% afirmam que a aplicacao metodoldgica
por meio de ferramentas tecnoldgicas melhora a aprendizagem dos
discentes a ponto de torna-la significativa. Moran (2000) aponta que o
individuo aprende pelo interesse, pela necessidade, quando vivencia,
experimenta, sente, estabelece vinculos, descobre novas possibilida-

des e integra o sensorial, o racional, o emocional, o ético, o pessoal e
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o social. A utilizacdo adequada e critica das tecnologias recentes, na
educacdo, propicia ambientes mais proximos da natureza interdisci-
plinar do processo de conhecimento e da interatividade dos processos
cognitivos (SERAFIM, 2002).

Para tanto, 18,75% dos respondentes levantaram, sobre a
conscientizagdo por parte dos professores atuantes em sala de aula, a
necessidade e importancia da formagdo continuada. Conforme Tor-
naghi (2007), a formacao continuada reveste-se de singular oportuni-
dade para a construcdao de um novo papel para o professor, que acresce
a funcao de transformar criticamente a realidade escolar por meio da
construcio e da disseminacao do conhecimento. Porém, 6,25% alega-
ram a falta de laboratdrio de informatica e de formacao continuada
voltada para o uso dos recursos tecnoldgicos.

A tabela 2 trata da contribuicao dos cursos ofertados pelo
Programa Nacional de Formacao Continuada em Tecnologia Educa-
cional na prdtica pedagdgica do docente. De acordo com os achados
desta pesquisa, 37,5% dos respondentes afirmaram que foi bastante
significativa a participacdo nas formacoes propostas pelo Proinfo
Integrado, valorizando e incentivando a usabilidade dos recursos tec-
noldgicos com o proposito de promover aulas mais atrativas e dinami-
cas; dessa forma, 18,75% acreditam que esta metodologia pode faci-
litar a aprendizagem dos conteudos abordados e a troca de conheci-
mento. Girardi (2011, p.20) considera que ‘¢ fundamental a formacao
e capacitacdo acerca das novas tecnologias educacionais, pois quando
utilizadas de maneira inteligente, produzem intensa democratizacao

de conhecimento e de produ¢ao”
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Tabela 2 - Contribui¢des das formagdes continuadas pelo Proinfo Integrado para a
pratica pedagogica sob o uso de recursos tecnologicos

Indicador Respostas FA FR

Significativa a contribui¢ao do
Programa Proinfo Integrado

no incentivo a usabilidade dos 06 37,5%
recursos tecnologicos na prati-
ca pedagogica.
Formagao Con- Incentivo a promogao de aulas
tinuada pelo mais atrativas e dinamicas
Proinfo Integrado facilitando a aprendizagem 04 25%
e pratica pedagd- dos contetidos e a troca de
gica. conhecimento.

O professor deve ser um cons-
tante pesquisador em busca de 04 25%
novos métodos.

Resisténcia e medo em utilizar
. 02 12,50%
as tecnologias em sala de aula.

Total 16 100

Fonte: Dados da Pesquisa, 2015.

Os professores reconhecem a necessidade de usar os com-
putadores, porém a maioria ainda com um olhar de usudrio, e nao
como ferramenta eficaz para mediar o trabalho pedagogico. “Esse fato
sinaliza que esses docentes ainda nao despertaram para as possibilida-
des que as tecnologias trazem para a pratica pedagogica e para o pro-
cesso de aprendizagem dos alunos” (MOLIN, 2010, p.254).

Percebe-se que ha a vontade dos professores de se aproxi-
marem das tecnologias recentes, mas, a0 mesmo tempo, resistem a
utilizacdo das mesmas por ndo sentirem seguranca no seu valor de
agregacao pedagogica para ensinar e aprender. Neste sentido, Moran

(2000, p.16) afirma que ‘as mudancgas na educa¢ao dependem, em pri-
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meiro lugar, de termos educadores maduros intelectual e emocional-
mente, pessoas curiosas, entusiasmadas, abertas, que saibam motivar

e dialogar[...]> Isso se justifica porque

[..] aimplantacao de novas ideias depende, funda-
mentalmente, das agdes do professor e dos alunos.
Porém, essas acdes, para serem efetivas, devem
ser acompanhadas de uma maior autonomia para
tomar decisoes, alterar o curriculo, desenvolver
propostas de trabalho em equipe e usar novas tec-
nologias dainformacao[...] (VALENTE, 1999, p.41).

Nesta perspectiva, pensar na utilizagdo das tecnologias na
educacao implica a reflexividade das acoes docentes, as quais devem
buscar mudancas como tomada de consciéncia. Contudo, vale salien-
tar que mudar nao é facil, pois envolve decisao, coragem e, sobretudo,
ousadia. Consiste, portanto, ter medo de projetar novas metodologias
de ensino apoiadas pelas TIC.

Os dados revelados, na tabela 3, esbogam a interacao entre
aluno e professor, aluno e aluno, aluno e conteudo ao utilizarem as
ferramentas digitais e sociais no processo de ensino e aprendizagem.
Observa-se que 31,25% dos professores asseguraram que ha maior
interesse e participacdo nas aulas pelos alunos, além da interagao
entre todos os colaboradores da aprendizagem (professor, colegas
e conteudo). Ao utilizar os recursos tecnoldgicos para o processo de
ensino e aprendizagem, espera-se que o aluno ganhe autonomia e que
possa gerenciar os proprios passos na construcao do conhecimento.
Para Silva (2000), a interatividade é um elemento significativo nesta
busca de autonomia e de focaliza¢cdo da educagao para o aluno, pois
permite que este ultrapasse a condicdo de espectador passivo para a

condicao de sujeito operativo.
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Deste modo, percebe-se que 12,5% dos respondentes acre-
ditam na descoberta de novos caminhos na busca de informacao,
oportunizando o educando a tornar-se autor e compartilhar seu
conhecimento. Piaget (1973, p.34) define as interacées como sendo
acoes se modificando umas com as outras, conforme determina-
das leis de organizac¢do ou equilibrio. Conforme Piaget (1973 apud
BEHAR; MORESCO, 2009, p.267), além dos fatores orginicos, que
condicionam do interior os mecanismos da a¢do, toda conduta supde
duas espécies de interacao que se modificam de fora e sdo indissocia-
veis uma da outra. Ha, portanto, a interacao entre o sujeito e os objetos

e ainteracdo entre sujeito e outros sujeitos.
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Tabela 3 - Interacao provocada pela utilizacdo das ferramentas digitais e sociais na
pratica pedagogica

Indicador Respostas FA FR

Maior interesse, participagdo e
interacao dos alunos com o pro- 05 31,25%
fessor, colegas e o contetido.

Familiaridade dos alunos com
- 02 12,5%
recursos tecnoldgicos.

Possibilita a inovagdo da pratica
. 03 18,75%
de ensino.

Descoberta de novos caminhos
na busca de informagao oportu-
nizando o educando tornar-se 02 12,5%

Interagdo, ferra- autor e compartilhar seu conhe-
mentas digitais e cimento.

sociais na pratica — - -
. Possibilidade da interacdo aluno
pedagdgica. ]
e professor fora do ambiente 01 6,25%

escolar através das midias sociais.

Planejamento e estabelecimento
de objetivos em rela¢do a utiliza-

) o 01 6,25%
¢do das ferramentas tecnoldgicas

em sala de aula.

Falta de acesso a recursos tecno-
. 01 6,25%
1ogicos fora da escola.

Os recursos muitas vezes nao sao
. L 01 6,25%
usados para fins pedagogicos.

Total 16 100

Fonte: Dados da Pesquisa, 2015.

Diante da perspectiva de se trazer um norte mais objetivo
a0 que se propde, considera-se que os alunos tém o dominio de uti-
lizar os recursos tecnoldgicos facilmente; em contrapartida, os pro-
fessores nao tém essa presteza na usabilidade, mas sdo os responsa-

veis por mediar e estabelecer estratégias de ensino que possibilitem a
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inovacao da pratica pedagogica por meio das midias digitais e sociais.
Veen e Vrakking (2009, p.35) enfatizam que ‘© Homo Zappiens lida
com extrema facilidade com os computadores e sem necessidade de
fazer cursos” Porém, muitos ndo dispoem de condi¢oes financeiras
para posse de certos recursos tecnologicos, e um dos fatores que impli-
cam na aplicacao das midias fora do ambiente escolar € o acesso para
realizar atividades sincronas ou assincronas. Outro fator que pre-
ocupa 6,25% destes professores ¢ a forma de como estio utilizando
0s recursos tecnologicos, ou seja, os alunos nao aproveitam para fins
educacionais.

Freire (1996, p.46) assegura que: ‘ensinar exige compre-
ender que a educac¢ao é uma forma de intervencido do mundo” Deste
modo, percebe-se, na tabela 4, um refor¢o da percepcao dos respon-
dentes com relacdo aos beneficios promovidos ao utilizarem corre-
to e pedagogicamente as tecnologias para ensinar e aprender. Com
43,75% de unanimidade, responderam que os resultados sido posi-
tivos ao trabalharem com as tecnologias, 31,25% afirmaram que as
aulas tornam-se mais atrativa e produtivas e 25% admitem que faci-
litam a assimilacdo do conteudo. Libanio (2000, p.58) diz que ‘fazer
uma leitura pedagogica dos meios de comunicacio é verificar a inten-
cionalidade dos processos comunicativos (de natureza politica, ética,
psicoldgica e didatica) presentes nas novas tecnologias de comuni-
cagdo e da informacdo e nas formas de intervencao metodoldgica e
organizativa.”E preciso enfatizar o uso das tecnologias da informacao
e comunica¢do como fonte inovadora do processo de aprendizagem,
visando a um melhor aproveitamento e rendimento das atividades

desenvolvidas neste setor.
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Tabela 4 - Resultados da aprendizagem comparado ao método de ensino

Indicador Respostas FA FR
Tornar as aulas atrativas e pro-
dutivas, 05 31,25%
Facilitar a assimilagao dos
Aprendizagem e méto- contetdos trabalhados em sala 04 25%
dos de ensino. de aula.
O uso da tecnologia traz resul-
tados positivos na aprendiza- 07 43,75%
gem do aluno.
Total 16 100

Fonte: Dados da Pesquisa, 2015.

Veen e Vrakking (2009) ressaltam em seus estudos o Homo
Zappiens, este termo caracteriza um novo tipo de geracdo, a qual pode

ser considerada como nativos digitais. Explicam ainda que

essa geracdo cresceu usando multiplos recursos
tecnoldgicos desde a infancia [...], esses recursos
permitiram as criancas de hoje a ter o controle
sobre o fluxo de informagdes, lidar com informa-
¢des descontinuadas e com uma sobrecarga de in-
formagodes, mesclar comunidades virtuais e reais,
comunicarem-se e colaborarem em rede, de acordo
com suas necessidades. (VEEN; VRAKKING, 2009,

p.12).

Para tanto, fez-se necessario levantar a respectiva hipote-
se: O professor em sua pratica pedagdgica de ensino corrobora para
aprendizagem destes nativos digitais através das midias digitais? Com
excecdo de apenas um professor ndo ter respondido a respectiva per-
gunta, constata-se que 53,33% dos respondentes informaram que
utilizam as midias digitais, redes sociais e entre outros aparatos tec-
noldgicos para fortalecer a aprendizagem dos discentes. 33,34% res-

ponderam que sua pratica de ensino ainda é passiva ao utilizar estes
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recursos, apesar de tantas possibilidades serem proporcionadas por
diversas ferramentas tecnologicas.

Verifica-se também, na tabela 5, que 13,33% dos respon-
dentes ainda se sentem inseguros ao aplicar as tecnologias digitais em
sua pratica de ensino direcionada para os nativos digitais. Quanto a
isso, Kenski (2003) destaca que o professor precisa se sentir confor-
tavel para utilizar os novos auxiliares didaticos. Ou seja, ele precisa
conhecer as propriedades de cada recurso tecnoldgico, dominar os
procedimentos técnicos, avalia-los criticamente e criar novas possi-
bilidades pedagogicas, partindo da interacdo desses meios com o pro-

cesso de ensino.

Tabela 5 - Colaboragdo para aprendizagem dos nativos digitais, tendo como estraté-
gia de ensino o uso das midias digitais

Indicador Respostas FA FR

A pritica de ensino usada
com os nativos digitais ainda
¢ passiva diante das intime-
o . 05 33,34%
ras possibilidades existentes
com as midias digitais e

sociais.

Fortalecimento da aprendi-

Estratégia de ensino .

) zagem com o uso das midias
apoiada com as TIC . . 08 53,33%
digitais, redes sociais e
no processo de apren- L.
outros aparatos tecnologicos

dizagem.
Inseguranca dos professores
em relacao ao uso das tec-
nologias a serem utilizadas 02 13,33%
pedagogicamente com 0s
nativos digitais.
Total 15 100

Fonte: Dados da pesquisa, 2015.
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As analises dessas respostas revelam indicios interessantes
quanto a contribuicao da formacao continuada em tecnologia educa-
cional. Primeiramente, colaboraram para uma maior utilizacao das
tecnologias da informacgao e comunicacado, visto que as ferramentas
digitais e sociais foram empregadas para fins educacionais. Em segun-
do lugar, contribuiram para que os professores cursistas ampliassem
o dominio técnico e pedagogico do computador e das possiveis fer-
ramentas tecnoldgicas, superando alguns anseios e expectativas. Por-
tanto, sobre o resultado da participacao dos professores no curso, con-

sidera-se que este contribuiu para mudar a pratica pedagogica.
CONSIDERACOES FINAIS

O trabalho mostrou a mobilizacdo de politicas ptblicas
governamentais em proporcionar formac¢io continuada em tecnolo-
gia educacional, estratégias de responsabilidade do Programa Proinfo
Integrado juntamente com os Nucleos de Tecnologias Educacionais.
Realizamos o presente estudo de caso com a finalidade de investigar a
apropriacdo de conhecimento dos professores participantes do curso
‘Redes de Aprendizagem”

Como um indicativo de resposta do estudo, apontam-se
aspectos positivos em relagdo as experiéncias vivenciadas durante a
formacao dos professores. Destaca-se a ampliacdo de conhecimentos
sobre tecnologia, o desenvolvimento da habilidade técnica e pedago-
gica para usar as ferramentas mais sofisticadas do computador e a uti-
lizacao de ambientes informatizados no processo pedagdgico, embora
os dados tenham sinalizado que ainda sejam poucos os docentes que
incluem os recursos digitais nas atividades didrias com os alunos. A

esse respeito, os dados também mostraram que existem problemas
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que limitam o acesso dos alunos aos recursos tecnologicos fora do
ambiente escolar.

Outro aspecto visivel na interpretacao dos dados foi a falta
de conscientizacao dos professores no seu proprio processo de apren-
dizagem, fazendo valer-se que a formacgado continuada é um caminho
percorrido por aqueles que sentem necessidade de desenvolvimento
profissional, que possa ajuda-los a terem consciéncia das dificuldades,
ressignificd-las e construirem solucaes.

Professores participativos e inovadores no modelo de edu-
cacdo privilegiam as necessidades atuais e acompanham os avangos
tecnologicos, sentem-se mais seguros em utilizar as tecnologias da
informacao e comunicagdo em beneficio do processo de ensino e
aprendizagem, nao se importando apenas com as quatro paredes de
uma sala de aula, de modo a possibilitar para o aluno um mundo ao
seuredor dentro e fora desse ambiente.

Essas novas ferramentas tecnoldgicas estudadas, como as
midias digitais e sociais, produzem efeitos de comunica¢io muito
superiores aos antigos métodos e proporcionam ao professor um
conhecimento melhor do aluno no que se refere a sua forma de comu-
nicar e compreender o mundo em que vive.

De acordo com os dados relacionados a pratica e aos conhe-
cimentos especificos adquiridos, a ratificacao desses ocorreu parcial-
mente satisfatdria, considerando as ferramentas tecnoldgicas, as quais
sdo utilizadas em sua pratica de ensino. Diante do exposto, observa-se
um valor de importancia ao usar as tecnologias digitais e sociais na
pratica pedagogica, permitindo concluir que esta conscientizacdo € o
primeiro indicador para corroborar com a mudanga no contexto esco-
lar, colaborando positivamente com o processo de aprendizagem dos

nativos digitais.
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