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APRESENTACAO

Esta disciplina tem como objetivo possibilitar aos professores ba-
ses tedrico- praticas para a utilizacdo das tecnologias da informacéao e
de comunicacéo no trabalho docente. Para tanto, na primeira unidade,
faz-se uma breve contextualizacdo da tecnologia na escola e as mu-
dancas dos paradigmas que decorrem da sua evolucdo. Trata ainda
da formacdo de professores para o uso de recursos tecnoldgicos e do
papel do professor neste contexto. Na segunda unidade, sao ofereci-
dos aos professores referenciais tedricos que dao suporte ao uso das
tecnologias, apresentando algumas tecnologias e metodologias que
promovem a aprendizagem. A terceira unidade destaca os projetos
interdisciplinares e a sua relacdo com a informatica na educacao.

Palavras - chave:
Sociedade contemporanea, construcdo do conhecimento, tecnolo-
gias da informacdo e comunicacdo.



TECNOLOGIA NA ESCOLA: UMA MUDANCA DE
PARADIGMA

Introducao

A sociedade contemporanea vem enfrentando dia-a-dia as mudan-
cas impostas pela evolucdo tecnoldgica, sobretudo pelas tecnologias
da informacdo e comunicacao, TICS. Essas mudancas afetam direta-
mente o modo como as pessoas aprendem e tratam o conhecimento.
Relacionar tecnologias e aprendizagem passou a fazer parte da pratica
e da formacdo de professores. Esse contexto demanda novas praticas
pedagogicas para atender a essa nova geracdo de alunos e também
para oportunizar uma educa¢@o continuada a todos. Muitas teorias
novas, direcionadas a unido entre educacdo e tecnologias, tém sido
utilizadas. Esta unidade tem como objetivo discorrer sobre a tecnolo-
gia na escola e sobre as mudancas de paradigmas, abordando como
ocorre a constru¢do do conhecimento e de que modo as tecnologias
podem auxiliar nesse processo.



1. Situacdo atual e formacao de recursos humanos
em informatica na educacao

1.1 Politicas publicas: consideracoes

A introducdo de novas tecnologias nas mais diversas dreas sociais
tornou-se necessaria para garantir a qualidade, a competitividade e a
produtividade dos trabalhadores no mercado. Esses novos paradigmas
tecnologicos atingem-nos em todos os setores de nossas vidas: em
casa, com a televisdo a cabo, com o computador, com a Internet, com
os “home banking”, etc. Esses novos padroes exigem novos valores,
que sao diferentes para o homem e para a sua acdo na atividade pro-
dutiva. H4 uma nova racionalidade técnica e cientifica que desenvolve
padrdes de eficiéncia, competéncia e qualificacdo para o mundo do
trabalho. Essa racionalidade demanda conhecimentos globais, flexiveis
e interdisciplinares. Além disso, a alta modernidade exige um sujeito
criativo, dinamico, reflexivo, autébnomo, atuante na sociedade, capaz
de desenvolver estruturas mentais necessarias a adaptacao nesse
novo mundo. A sociedade encontra-se em constante transformacao,
exigindo um homem em permanente mudanca e aprendizagem.

Figura A.1 - Tecnologias na vida cotidiana

Nesse sentido, Papert (1994, p. 5) salienta que “a habilidade mais
importante na determinacdo do padrdo de vida de uma pessoa é a
capacidade de aprender novas habilidades, de assimilar novos concei-
tos, de avaliar novas situacdes, de lidar com o inesperado”. Portanto, a
“habilidade competitiva sera a habilidade de aprender” (ibidem, p. 5).
Essa perspectiva de Papert ja é realidade.



O mundo do trabalho estd passando por mudancgas estruturais. A
forca do trabalho é substituida pela inteligéncia do trabalho. O traba-
Iho ndo é mais o gerador central do valor mercadolégico. Em seu lugar
encontra-se o conhecimento inovador, mudando o fazer para o saber
fazer.

Observando todas essas transformacdes que estdo ocorrendo, é
reservada a educacdo, mais precisamente ao professor, uma tarefa
muito importante: a de contribuir na formacdo desses sujeitos que
inevitavelmente enfrentardo na pratica as instauracoes de todos esses
novos paradigmas. Conceber que o professor possa contribuir para
a formacdo desse sujeito atuante, competitivo e a par dos avancos
tecnologicos pressupde que o primeiro tenha tido formacdo adequada
para tal.

Sabe-se, no entanto, que atualmente a profissdo professor, no
sentido de ensino tradicional, esta desacreditada, pois a educacao,
nas formas como hoje atua, ndo responde aos anseios nem as expec-
tativas sociais. E necessario levar o mundo real para a escola, mostrar
aos alunos as mudancas que estdo ocorrendo, levantar solucdes para
os problemas enfrentados, prepara-los para o mundo do trabalho e
para o exercicio da cidadania, do qual os processos inclusivos fazem
parte. Dessa forma, os avancos tecnolégicos, mais precisamente as
tecnologias da informacdo e de comunicacao, TICs, vém contribuir
como instrumentos a servico da educacdo. Seja através do uso cria-
tivo do computador e da Internet - que é uma fonte de pesquisa e
interatividade que permite tanto o estudo individual, como também
a troca simultdnea de conhecimentos com outras pessoas ao mesmo
tempo — seja ainda por meio de estudos a distancia, todos esses no-
vos recursos auxiliam no processo educativo.

Sdo necessarias mudancas na educagao, mas somente a apropria-
cdo dessas novas formas de ensinar ndo é suficiente. Nesse mundo
de transformacdes tecnologicas, que tem como uma de suas carac-
teristicas o individualismo, torna-se fundamental a mediacdo entre o
homem e a maquina. O professor devera estar apto a fazer essa me-
diacdo através da sua presenca real ou virtual, através dos desafios por
ele estabelecidos, da vivéncia de valores e de sentimentos, conceitos
possiveis de serem construidos somente por seres humanos. A edu-
cacdo cabe, portanto, possibilitar a interlocucdo de saberes de todos
os modos possiveis.

Ha a instauracdo de uma problemética que surge de uma preocu-
pacao ampla com a educacao, a qual envolve aspectos sdcio-culturais
da realidade complexa que configura o mundo contemporaneo. Ob-
serva-se um abismo entre este mundo, suas inova¢des/transforma-
coes e a educacdo. Uma educacdo que se apresenta memorizativa,

Para refletir sobre o uso das TICs
na educac¢do, veja o video dis-
ponivel em: http://bryoutube.
com/watch?v=1]Y-Nlhdw_4



repetitiva, excludente, em conflito com um mundo criativo, dindmico e
que prega o respeito as diferencas.

Ja existem alguns projetos de mudancas na educac@o que promo-
vem o uso de computadores em laboratdrios de informatica nas esco-
las publicas, além de outras tecnologias audiovisuais. Mas parece que
é esquecida a qualidade da educacao e a qualificacdo dos profissionais
que atuam nessa drea.

E imprescindivel que o profissional docente esteja capacitado a
conduzir-se na aldeia global e, para tal, deve desenvolver uma pratica
pedagdgica diferenciada, critica, criativa e reflexiva. Como querer que
o professor, nas formas em que hoje exerce sua profissdo, adapte-se
e interaja com as novas tecnologias educacionais se ele ndo teve uma
formacdo adequada na universidade e se, na maioria das vezes, nem
é possivel ter, por uma série de fatores, uma formacao continuada?
E ainda, agravando tal realidade, se sua pratica pedagdgica estagnou
em posturas ultrapassadas? Por outro lado, como reconstruir essa pra-
tica sendo através de um processo reflexivo que subsidie o enfren-
tamento dos desafios provocados pelas tecnologias da informacéo e
comunicacdo utilizadas na educacdo? Analisando de modo genérico
essas questoes, percebe-se que ainda permanece a incerteza sobre
os professores realmente perceberem, em seu cotidiano profissional,
a necessidade de reconstruirem sua pratica pedagogica diante dos de-
safios contemporaneos a educacéo.

Figura A.2 - O uso das TICs pelo professor

A definicdo de um paradigma educacional com apoio no uso das
TICs pressupde novos conceitos em relacdo aos elementos envolvidos
no espaco pedagogico. Ao analisar o impacto da utilizacdo da Internet
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no processo educativo, convém lembrar que as relagdes do professor
com as inovacoes tecnoldgicas ao longo destes anos sempre foi con-
flituosa, gerando muitas confusdes e controvérsias. Estudando-se a
trajetdria da educacdo brasileira, pode-se verificar que surgiram varias
concepgdes pedagodgicas; no entanto, muitos professores encontram-
se até hoje perdidos, assumindo varias tendéncias, sem ter certeza de
como corporifica-las na sua pratica.

Diante da indefinicdo de uma postura pedagogica, o que se tem
observado é que, salvo raras exce¢des, a pratica docente continua-
ra tradicional. Incorporam-se novas idéias, novas teorias, as escolas
adotam inovacdes apressadamente, sucumbindo aos modismos e ao
marketing. E nesse contexto que as TICs chegam as escolas, sendo
muitas vezes vistas como uma solu¢do magica, como novas ferramen-
tas que vao sendo assimiladas rapidamente pelo quadro conceitual
vigente sem um planejamento criterioso, sem o envolvimento da co-
munidade escolar e sem o preparo adequado do corpo docente, como
havia acontecido quando da introducédo da televisdo, do radio e de
outras midias.

A utilizacdo de computadores na educacdo vem se desenvolvendo
desde os meados da década de 50. Nessa fase, as primeiras experién-
cias foram desenvolvidas através de linguagens de programacdo. No
entanto, a énfase nessa época foi a de transmitir ao aluno informacdes
previamente armazenadas e em uma determinada seqiiéncia (VALEN-
TE, 1999).

Figura A.3 - Computadores e educa¢do

Apos mudancas significativas, com a evolucdo da tecnologia des-
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de esse periodo inicial até os dias de hoje, iniciou-se a producdo de
programas de computador que utilizam sofisticados recursos de mul-
timidia, principios de inteligéncia artificial, realidade virtual, etc. Por-
tanto, atualmente observa-se uma maior presenca desses recursos
tecnologicos nas escolas, sobretudo em virtude de todos os recursos
tecnologicos hoje disponiveis no campo da producdo de softwares,
como , da proliferacdo de linguagens de
programacao orientadas a objetos e da exploracdo da multimidia pe-
los softwares.

Entretanto, o uso dessas tecnologias deve ter como objetivo me-
diar a construcao do processo de conceituacdo dos alunos, buscando
a promocao da aprendizagem e desenvolvendo habilidades importan-
tes para que ele participe da sociedade do conhecimento. Portanto,
o uso das TICs ndo deve simplesmente se preocupar em facilitar o
processo de ensino e de aprendizagem. Nesse contexto, essas novas
tecnologias devem ser usadas ndo como maquinas para ensinar ou
aprender, mas como ferramentas pedagogicas para criar um ambiente
interativo que proporcione ao aluno, diante de uma situacao proble-
ma, investigar, levantar hipoteses, testa-las e aprimorar suas idéias ini-
ciais, construindo assim seu proprio conhecimento.

Figura A.4 - Tecnologia e interacao

2 Ambientes de ensino-aprendizagem computado-
rizados

Sdo inimeras as denominacdes para ambientes virtuais de apren-
dizagem, chamados de AVA, ou ainda AVEA. No entanto, um ambiente

O Hipertexto é um texto supor-
te que acopla outros textos em
sua superficie cujo acesso se da
através dos links que tém a fun-
cdo de conectar a construcdo de
sentido, estendendo ou com-
plementando o texto principal.
Um conceito de Hipertexto pre-
cisa abranger o campo lingtiisti-
o, ja que se trata de textos. Em
computacdo, hipertexto é um
sistema para a visualizacdo de
informacdo cujos documentos
contém referéncias internas para
outros documentos (chamadas
de hiperlinks ou, simplesmente,
links), e para a facil publicacéo,
atualizacdo e pesquisa de infor-
macdo. O sistema de hipertexto
mais conhecido atualmente é a
World Wide Web, no entanto a
internet ndo é o Unico suporte
onde este modelo de organiza-
¢do da informacdo e producao
textual se manifesta. Fonte:
http://pt.wikipedia.org/wiki/Hi-
pertexto

Hypermedia - Ambiente de in-
formacdes apresentadas por
meios multiplos (multimedia) e
organizados em forma de rede
capaz de ser navegada pelo usu-
ario, como se fosse um hiper-
texto (hypertext). Fonte:

http://www.escolanet.com.br/
dicionario/dicionario.html
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de aprendizagem, na perspectiva de construir o conhecimento, deve
acompanhar a abordagem de aprendizagem cooperativa, entenden-
do que aspectos de interacdo, formas de comunicacdo, ferramentas
administrativas e, sobretudo, pedagogicas, sdo fundamentais a esse
processo.

Nesse sentido, Schlemmer e Fagundes (2001, p.27) argumentam
que, embora haja tantas definicoes, os ambientes virtuais de aprendi-
zagem “sao denominacdes para softwares desenvolvidos para geren-
ciamento da aprendizagem via Web.” E seguem dizendo que “s&o sis-
temas que sintetizam a funcionalidade de software para comunicacao
mediada por computador (CMC) e métodos de entrega de material de
cursos on-line”.

Para Nevado et al. (2001), uma das caracteristicas atuais desses
ambientes tem sido um grande aperfeicoamento das ferramentas tec-
noldgicas em funcdo da questdo pedagdgica, e que, por conta disso,
os AVA sdo desenvolvidos de forma a otimizar o trabalho convencio-
nal da sala de aula transmissiva. Os autores ainda argumentam que
um AVA deve “apresentar recursos necessarios para suportar um pro-
cesso de busca motivado pelo aprendiz, bem como apresentar uma
complexidade de alternativas para desafiar uma interacao constante,
a construcdo e a testagem das hipédteses e a validacdo das solugdes
possiveis” (NEVADO et al., 2001, p.82).

'

Z
=
=
=
1

é-_-. A

Figura A.5 - Sala de aula virtual

Behar et al. (2001, p. 87), em seus estudos, argumentam que um
AVA deve permitir que as atividades a distancia sejam desenvolvidas
“de forma aberta, dindmica, com recursos que promovam a coopera-



cao, centrada no aprendiz, nas suas producdes, dando énfase ao seu
processo de constru¢dao do conhecimento”.

Um ambiente de aprendizagem, segundo Wilson (apud COELHO,
1998), é “lugar ou espaco em que aprendizagem ocorre”. Deve conter
minimamente o aprendiz, um espaco em que o aprendiz age, atua e/ou
interage - com informacoes, outros aprendizes e educadores - usando
ferramentas e meios de comunicacdo. A autora complementa esse
conceito considerando como um ambiente de aprendizagem constru-
tivista o lugar onde grupos de alunos aprendem a usar ferramentas de
sua cultura, incluindo linguagem e as regras para engajar em dialogo
e geracdo de conhecimento. Essa caracterizacdo pode ampliar-se para
um ambiente de aprendizagem construtivista numa abordagem so-
cio-cultural-cooperativa- que se define como: “lugar onde aprendizes
podem trabalhar juntos e se apoiarem uns nos outros a medida que
eles usam uma variedade de instrumentos e recursos de informacao
na busca de objetivos de aprendizagem e de atividades de solucao de
problemas” (COELHO, 1998).

Valentini e Fagundes (2001), ao realizarem estudos sobre sistema,
organizacdo e interacdo de AVA, entendem que um ambiente virtual
de aprendizagem nao esta s ligado ao desenvolvimento de materiais
pedagogicos para o ensino, mas a um contexto, no qual ha a interacdo
do aluno com: "i) interlocutores variados (colegas, professores, profis-
sionais, interessados); ii) teorias e casos; iii) tecnologias da informa-
¢do e comunicacdo; iv) consigo mesmo (através de um movimento de
reflexdo e tomada de consciéncia; v) hipertextos (escrita)” (VALENTINI
e FAGUNDES, 2001, p. 110). As autoras agrupam as diferentes intera-
¢des em trés grupos, conforme propde Lévy (1999, p. 22): a) pessoas
vivas e pensantes: interlocutores variados e consigo mesmo, b) enti-
dades materiais naturais e artificiais: tecnologias da comunicacédo e
informacao e c) idéias e representacdes: teorias e casos e hipertextos
(escrita).

Na tentativa de definir os ambientes virtuais de aprendizagem com
aspectos que visem a interacdo e a aprendizagem cooperativa, Ho-
neibein (apud RODRIGUEZ GOMEZ) apresenta sete metas educativas
que um ambiente de aprendizagem com intuito construtivista deve
observar:
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1) proporcionar experiéncia com o processo de construcdo do conheci-
mento;

2) proporcionar experiéncia e apresentacdo de multiplas perspectivas;
3) inserir a aprendizagem em contextos realistas e relevantes;

4) fomentar a autoria e a voz no processo de aprendizagem;

5) inserir a aprendizagem na experiéncia social;

6) fomentar o uso de multiplas formas de representacao;

7) fomentar a autoconsciéncia do processo de constru¢do da aprendiza-
gem.

Contudo, Nevado et al. (2001), ao verificarem as metas educati-
vas propostas por Rodriguéz Gdmez, criticam que o autor, embora as
apresente, ndo propde nem apresenta alternativas de como coloca-
las em pratica em AVA diferenciados, considerando-se os que exis-
tem atualmente. Com base nessa analise, os autores (Nevado et al.,
2001) propdem um modelo que apresenta os principios educacionais
na perspectiva de uma (tele)formacdo de base construtivista, os quais
prevéem: a construcdo do conhecimento a partir da acdo, reflexao,
acdo; da anélise e da tomada de consciéncia do processo de aprendi-
zagem; o incentivo a busca e selecdo de informacdes; alternativas na
solucdo de problemas; o conhecimento interdisciplinar e modelo de
formacdo com “redes de relagcdes”; o favorecimento de processos co-
municacionais e cooperativos; e a construcdo do conhecimento com
base na realidade social.

Em outra perspectiva, Schlemmer e Fagundes (2001, p. 21) ressal-
tam que quando se avalia a qualidade de um ambiente virtual, normal-
mente se consideram as ferramentas disponibilizadas e as facilidades
propiciadas pelo software. No entanto, o mais importante é considerar
aspectos pedagogicos do software, entendendo-se o modo como se
da a aprendizagem no sujeito. Para as autoras, a avaliacdao de um AVA
deve estar baseada em uma perspectiva técnica, didatico-pedagogica,
comunicacional/social e administrativa. Para tanto, apresentam trés
consideraces fundamentais que devem ser observadas em uma es-
tratégia de avaliacdo de AVA:

14



» Ambientes virtuais de aprendizagem devem oportunizar a melhoria da
qualidade da aprendizagem, uma melhoria que ndo seja possivel de reali-
zar usando métodos concorrentes;

» Ambientes virtuais de aprendizagem devem suportar processos comu-
nicacionais que propiciem um alto grau de interatividade, favorecendo o
trabalho em equipe;

» Ambientes virtuais de aprendizagem devem reduzir a sobrecarga admi-
nistrativa dos professores, permitindo a eles gerenciar sua carga de traba-
lho mais eficientemente, possibilitando dessa forma a dedicacdao de mais
tempo para as necessidades educacionais individuais dos estudantes.

Assim, a partir das constatacdes sobre os AVA, é possivel constatar
que, dentro de uma dindmica construtivista, hd uma mudanca signi-
ficativa na postura do professor, pois ele tera que atuar de modo a
propiciar a interacdo e a valorizar os processos de cooperacdo. Dessa
forma, o professor tera que desenvolver aspectos relacionados & me-
diacdo a fim de que ele possa intervir para auxiliar na construcdo do
conhecimento do aluno.

ATIVIDADE FINAL DA UNIDADE A: Entre em contato com o professor
para receber as informacdes referentes a esta atividade.

15



INFORMATICA NA EDUCACAO

Introducao

Esta unidade iréd discorrer acerca dos referenciais tedricos que dao
suporte ao uso das Tecnologias da Informacdo e Comunicacéo, TICs,
da educacao a distancia, apresentando os conceitos, funcionalidades
e ferramentas de ambientes virtuais de aprendizagem disponiveis e
utilizados em instituicdes de ensino superior. Além disso, a unidade
apresenta algumas tecnologias e metodologias que promovem a inte-
racdo e dao suporte a aprendizagem cooperativa a distancia.
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1 Referenciais tedricos que dao suporte ao uso das
Tecnologias da Informacao e Comunicacao

Relacionar tecnologias e aprendizagem passou a fazer parte da
pratica e da formacéo de professores, que necessitam exercitar novos
métodos pedagogicos para atender a essa demanda. A interacao e
comunicacdo no ensino mediado por tecnologias conferem um novo
perfil ao professor, aquele que iré realizar a mediacdo entre as infor-
macdes recebidas ou pesquisadas, as trocas efetuadas no grupo e a
construcdo do conhecimento individual e coletivo.

Para iniciar o debate acerca da interacdo e comunicacdo no ensi-
no mediado por tecnologias é necessario estabelecer que a interacao
esteja baseada na comunicacéo entre os sujeitos, seja para isso utiliza-
das linguagens verbal, escrita, de sinais ou outras, de modo presencial,
a distancia, com recursos sincronos ou assincronos. O ensino mediado
por tecnologias corresponde ao uso pedagdgico de recursos tecno-
légicos (sincronos ou assincronos, digitais ou analdgicos), enquanto
instrumentos que possibilitam ao professor e aos alunos a interacao e
a comunicacdo, em ambientes presenciais ou a distancia.

O uso das tecnologias na mediacédo do ensino e da aprendizagem
ndo se restringe somente a ambientes de aprendizagem a distancia.
No entanto, nessa modalidade, podera ser mais e melhor aproveitado,
devido as tecnologias como video e teleconferéncia e as demais dis-
poniveis nos ambientes virtuais de aprendizagem.

Sobre essa questdo, Perosa e Santos (2003) colocam que em au-
las presenciais muitos alunos permanecem calados, deixando que as
colaboragdes sejam dadas por poucos. Segundo as autoras, esse fato
ndo deverd ocorrer em ambientes virtuais, onde se verificam pontos
de vista diferentes, pois o aluno para “estar” na aula virtual, necessita
interagir e comunicar-se, disponibilizando suas contribuicées. Assim, o
ensino mediado por tecnologias é baseado em processos de comuni-
cacdo e interacdo que exigem trocas, que exigem aprender junto.

Nessa perspectiva, ha aspectos pedagogicos relacionados ao pro-
prio processo educacional (projeto, objetivo, tecnologia, metodologia,
etc) e a cada um dos seus participantes que devem ser observados,
de forma que o ensino mediado por tecnologias ndo seja entendido s6
pela presenca de recursos que permitem a comunicagao e interacdo
entre os alunos. Envolve o aluno (maneira de pensar, sentimentos,
motivacdo, interacdo com professor e com outros alunos), envolve o
professor (maneira que interfere, medeia e aprende junto com o pro-
cesso), as atividades significativas e os recursos utilizados.

Desse modo, o que caracteriza um ensino mediado por tecno-
logias, ndo é a tecnologia nele utilizada, mas a postura do professor
frente ao uso, o que ele propde a partir dela.
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Os ambientes de aprendizagem propiciados pelas TICs, sobretudo
na educacdo a distancia, sdo ricos em oportunidades para o aluno
construir conhecimentos, decorrentes da interacdo e da comunicacao
com seus pares e professores.

As atividades desenvolvidas devem exigir que o aluno pense seu
préprio pensamento, interaja com os demais, descubra e compreenda
novas formas de pensar, refletindo sobre sua formacédo. O professor,
nesse contexto, desempenha uma pratica docente de mediacdo, ndo
de instrucdo, acompanhando o processo de aprendizagem do aluno.
Todavia, o desafio que se verifica estd em descobrir, no espaco privi-
legiado do processo pedagogico, as possibilidades de interacdo que
ocorrem na relacdo professor, aluno e conhecimento, que sao media-
das pelas tecnologias.

O professor, ao escolher as tecnologias para o ensino, deve consi-
derar que o processo de interacdo do homem com o mundo é media-
do por elementos de ordem interna e externa. Os de ordem interna
envolvem as estruturas cognitivas, a carga afetivo-emocional que en-
volve o contato com determinado contetido, etc. Os elementos exter-
nos abrangem o que Vygotsky (1991) chama de mediadores culturais,
que sdo instrumentos criados pela espécie humana e que permeiam
significativamente a relacdo do sujeito com as coisas. Entre esses me-
diadores esta a tecnologia, como o computador, a Internet, que ao ser
apropriada pelo homem provoca mudancas na sua forma de perceber,
simbolizar e atuar sobre o mundo.

Transpondo essa idéia de mediacdo para a pratica docente a dis-
tancia, ndo sdo apenas as tecnologias que atuam como mediadores,
mas o préprio educador, pois ele devera conhecer o nivel em que esta
o aluno e o que ainda lhe falta descobrir. O professor auxiliara, como
mediador, justamente entre esses dois pontos — o que o aluno sabe e
o que lhe esta préximo, porém ainda ndo descobriu e que Vygostsky
(1991) denomina de Zona de Desenvolvimento Proximal.

Isso faz com que o controle da aprendizagem, em ambientes que
utilizam tecnologias, esteja centrado no aluno e ndo mais no professor.
0 aluno pode explorar o ambiente seguindo a sua necessidade e intui-
¢do e ndo, ser conduzido pela vontade ou determinacdo do professor.
O aluno poderé propor projetos, assuntos, interesses que queira de-
senvolver, e a partir dai, o professor e colegas interagir com ele.
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Figura B.1- Tecnologia como suporte & educacdo

Essa postura dialdgica é fundamental em um ambiente de apren-
dizagem a distancia, pois essa dialogicidade pode se estabelecer entre
alunos e professores, pelo desenvolvimento de atividades individuais
e coletivas, utilizando as tecnologias de comunicacdo, que permitem
a interacdo. As atividades individuais sao importantes para o aluno
pensar o proprio pensamento (MORIN, 1981) e atividades coletivas
possibilita o confronto e o entendimento de outras formas de pensar
(VALENTE, 1999). E da interacdo entre os alunos e entre esses e 0
professor que se pode verificar as trocas de experiéncias, informacao
e conhecimento, fundamentais para o processo de aprendizagem.

A aprendizagem, a partir dessa assertiva, é resultante das intera-
¢des entre os individuos de um grupo, visando a construcao do conhe-
cimento, pois:

As interacées interindividuais tratam de uma rela-
cdo social que constitui uma totalidade de carac-
teristicas novas, transformando a estrutura mental
do sujeito. A interacdo entre dois ou mais apren-
dizes ndo é nem a soma de suas idéias, de seus
conhecimentos, nem a realidade deles superpos-
tas, mas € uma totalidade nova; um sistema de
interacdo que modifica o sujeito na sua estrutura
e, portanto, a estrutura do grupo como um todo
(BEHAR, 1998, apud BEHAR, KIST e BITTENCOURT,
2001, p. 89).

Verifica-se entdo, que as interacdes entre os alunos trazem be-
neficios a sua formacdo. Nesse sentido, a interacdo é necessaria para
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desenvolver o comprometimento e as habilidades dos alunos na so-
lucdo de problemas e conflitos existentes no processo de aprendiza-
gem. Fomentar a interacdo ndo é apenas uma boa idéia, mas se torna
importante para liberar as energias e talentos disponiveis nas salas de
aulas presenciais e virtuais e possibilitar que as pessoas trabalhem em
conjunto, em busca de objetivos maiores e conhecimentos que contri-
buam com a coletividade.

Figura B.2 - A interacdo assistida pelas TICs

Behar, Kist e Bittencourt (2001) afirmam que um ambiente que
promove a interacdo possibilita a confrontacdo de visdes diferentes
entre os integrantes do grupo, entretanto, isto s6 ocorre se o grupo for
aberto, flexivel, constituido de motivacdo e interesses coletivos. Desse
modo, o ensino mediado por tecnologias pressupde que as pessoas
aprendem na interacdo com os outros, na partilha de suas duvidas, ex-
periéncias e conhecimentos, reformulando seu conhecimento a partir
da critica do outro.

Portanto, interagir e comunicar por meio de tecnologias da condicoes ao
aluno ter o controle de sua aprendizagem. O conhecimento nao lhe é
passado como um produto pronto. O aluno interage com o meio, com
seus colegas, com o professor por email, forum, videoconferéncia ou ou-
tras tecnologias. As possiveis interacdes sdo mediadas pelo professor, que
interferird no processo. Esse pensamento convida o professor a interagir,
a provocar desafios aos alunos e, ao mesmo tempo, o desafia a buscar, a
chegar a conclusdes, a alcancar objetivos e conquistas, suas e de seus alu-
nos. Esta é a visao de professor-mediador requerida atualmente, para os
professores que fundamentam suas praticas em processos de aprendiza-
gem que utilizam a interacdo e a comunicacdo para promover um ensino
mediado por tecnologias.
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Finalizando, acredita-se que o uso desses recursos é um processo
evolutivo, como deverd ser a prética de professor mediador na educa-
¢do, no qual ambos, tecnologia e educacdo, comuniquem-se e inte-
rajam para que os conhecimentos individuais sirvam de mediadores
para a construcdo de conhecimentos coletivos.

Educacao a distancia e a Internet como uma nova tecnologia edu-
cacional

A educacdo a distancia ganhou novo espaco de discussdo com a
utilizacdo das tecnologias na educac¢do. A unido dessas areas refor-
mulou o conceito, o objetivo e as caracteristicas dessa modalidade de
ensino.

A Educacao a distancia, EAD, é uma modalidade de ensino que
esta sendo realizada ha mais de meio século, fazendo uso de diferen-
tes tecnologias, desde o material impresso, do radio, da televisao até
chegar aos computadores. A EAD teve um novo impulso através do
desenvolvimento da tecnologia nos ultimos anos.

A evolucéo tecnologica desempenha papel relevante no processo
de disseminacdo e utilizacdo da . Hoje em dia,
ela ja é tida como uma modalidade regular de ensino e ndo mais como
uma alternativa, sendo que todas as formas de EAD dependem de
algum tipo de tecnologia, das mais antigas as modernas.

A EAD permite a inovacdo dos procedimentos de aprendizagem,
o desenvolvimento de uma educacédo extra-escolar que se utiliza dos
diversos meios eletronicos de comunicacdo, possibilitando o acesso
de novos publicos em locais distantes e dispersos geograficamente.
No , observa-se o uso de diversas midias, desde livros impressos
até televisao, video, computador e internet.

E necessario que os educadores nio carreguem mais consigo a
falsa ilusdo descrita por Haeberle (1997, p.363):

As primeiras transmissdes de um sinal televisivo
via satélite, capaz de chegar a qualquer lugar do
planeta, fizeram florescer grandes ilusdes nos edu-
cadores. Eram os anos 60. A possibilidade de mul-
tiplicar a imagem e a voz do professor e de chegar
aos lugares mais distantes fizeram pensar que o
problema da marginalizacdo educacional de boa

parte do mundo estava resolvido.

Analisando o percurso historico nessa érea, é possivel dizer que
ndo é a tecnologia que permite o sucesso da educacdo a distancia.
Os professores precisam saber educar a distancia, pois é muito dife-

Para que as instituicdes de en-
sino superior possam oferecer
Cursos de Graduacdo e Pos-
Graduacdo a Distancia, é neces-
sario primeiro passar por uma
Banca de Credenciamento, na
qual os projetos dos cursos sa@o
apresentados. Posteriormente,
as instituicdes sdo visitadas pe-
los avaliadores para que sejam
verificadas as reais condicées de
oferta dos cursos.

No Brasil, existe uma legisla-
¢do especifica sobre EAD. Do
mesmo modo, o Ministério da
Educacdo, por meio da Secre-
taria de Educacdo a Distancia,
estabelece critérios e indicado-
res de avaliacdo para Cursos de
Graduacdo e Poés-Graduacdo a
Distancia. Maiores Informacoes
em: www.mec.gov.br/seed.
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rente do que ensinar presencialmente. Ha a necessidade de diferentes
habilidades de apresentacdo da informacdo, de planejamento, de de-
senvolvimento e de avaliacdo de estratégias de ensino quando pro-
fessores e alunos estdo distantes fisicamente, além de ser necessario
dominar o meio de transmissdo da informacao adotado.

Aretio (1994), ao considerar o ensino a distancia como uma nova
possibilidade pedagogica, apresenta seus beneficios com os seguintes
tépicos:

* Abertura - Elimina ou reduz as barreiras de acesso aos cursos ou ao
nivel de estudo. H4 uma diversidade e significativo aumento da oferta de
cursos, proporcionando inclusive formacdo adequada as pessoas que nao
freqlientaram a escola tradicional.

* Flexibilidade - Auséncia de rigidez quanto a tempo, lugar e ritmo das
aulas. Permite combinar estudo e trabalho, podendo o aluno permanecer
no ambiente profissional, cultural ou familiar, proporcionando uma forma-
cao fora do contexto da sala de aula.

« Eficacia — O aluno passa a ser o centro do processo de ensino e apren-
dizagem e sujeito ativo de sua formacdo teorico-pratica. A comunicacdo
bidirecional entre professor-aluno, aluno-aluno, aluno-comunidade e
professor-comunidade garante uma pratica docente e uma aprendizagem
dindmica e inovadora.

 Formacao permanente e pessoal - A capacitacdo para o trabalho e para
a superacao do nivel cultural de cada aluno responde as demandas e as
aspiracoes de diversos grupos, através de atividades formativas ou nao.
Permite ao aluno desenvolver a iniciativa, atitudes, interesses, valores e
hébitos educativos.

Chute, apud Schaff (1997), complementa as vantagens da educa-
cdo a distancia via Internet em trés amplas categorias:

« alta relacao de custo-beneficio, pois é possivel ensinar um maior nimero
de pessoas e com maior freqiiéncia, reduz custos de deslocamento de
pessoal, sendo que novos alunos podem ser incluidos no sistema sem
custo adicional;

« grande impacto, uma vez que o conhecimento pode ser comunicado
e atualizado em tempo real, exercicios podem ser recebidos pelo aluno
no seu computador, em casa ou no trabalho, e varios locais podem ser
integrados, sendo a aprendizagem em grupo realizada ao vivo e mediante
programas interativos;

* 0 aluno possui um maior nimero de op¢des para atingir os objetivos
de aprendizagem, especialistas remotos estdo prontamente acessiveis,
ao vivo ou via programas pré-gravados, e as oportunidades de interacdo
professor-aluno sdo multiplicadas.

A educacdo a distancia requer que as instituicdes alterem significa-



tivamente sua rotina de trabalho, sobretudo no que diz respeito a po-
liticas e procedimentos de inscricdo em disciplinas, horario das aulas,
avaliacao, formatura e presenca nas atividades de ensino.

A educacdo a distancia tem caracteristicas proprias, que impdem
a necessidade de novas aprendizagens por parte de quem a planeja,
desenvolve e avalia, implicando, inclusive, a necessidade de que seja
construida uma nova maneira de compreender o processo de ensino
e aprendizagem.

Desse modo, Aretio (1994) aponta caracteristicas singulares da
educacdo a distancia, das quais se destacam aqui as que sdo condi-
zentes ao uso da Internet como meio de educacao a distancia:

* Separacao professor-aluno - O educador, apesar de nao estar presente,
auxilia o conhecimento do aluno, provocando sua aprendizagem através
da elaboracao da atividade e dos recursos tecnologicos que utiliza. Em al-
guns cursos de educacdo a distancia, sdo previstos momentos presenciais
do aluno com a finalidade de ele ter um contato direto com o professor ou
para alguma avaliacdo. O professor-mediador devera ter um acompanha-
mento do processo de aprendizagem do aluno para superar a distancia/
separacao, proporcionando ao aluno a certeza de néo estar sozinho.

« Utilizacdo de Meios Técnicos - Ndo existem mais fronteiras nem distan-
cias para acesso a informacao através dos recursos de comunicacao, os
quais tém possibilitado o grande avanco da EaD e se mostrado como pos-
sibilitadores da igualdade de oportunidades de acesso ao conhecimento e
da democratizacao das possibilidades da educacéo.

« Aprendizagem Independente e Flexivel - A educacéo a distancia, atra-
vés de um cauteloso planejamento, possibilita um trabalho independente
e a individualizacdo da aprendizagem, devido a flexibilidade prépria des-
se processo. Através disso, o professor, enquanto mediador, ndo apenas
transmite conhecimentos ao aluno, mas torna o aluno capaz de aprender
a aprender e aprender a fazer, de forma flexivel, respeitando sua autono-
mia e seu ritmo de aprendizagem, tornando-o consciente de sua autofor-
macao.

» Comunicacao Bidirecional - O ensino e aprendizagem, como processo
de comunicacdo, é bidirecional, com o conseqliente feedback entre do-
cente e discente. O aluno deixa de ser um receptor de mensagens envia-
das por um centro docente e passa a interagir com o professor, com outros
colegas e com outras comunidades, enriquecendo sua aprendizagem.

* Enfoque Tecnolégico - Na educacdo a distancia, ndo pode haver impro-
visagdes no planejamento e execucdo dos programas. Um planejamento
sistematico instrucional e pedagdgico é imprescindivel, pois a correcdo
dos problemas que possam surgir ndo pode ser feita de imediato.

+ Comunicacao Massiva - Os modernos meios de comunicacao e intera-
cdo tornaram inesgotaveis as possibilidades de recepc¢éo e aproveitamen-
to da informacéao difundida, por um grande niimero de pessoas dispersas
geograficamente. A mensagem pode ser transmitida para muitas pessoas,
com um custo baixo em relacdo ao ensino presencial, pelas limitacdes
espaco-tempo-presenca do professor. O fato de atingir varias pessoas ndo
descarta uma aprendizagem mais individual, seguindo exigéncias e neces-
sidades do aluno. A possibilidade da EaD, através da comunicacdo massi-
va, pode ser também direcionada a minorias, inclusive a um s6 aluno.



As caracteristicas da EaD apontadas por Aretio levam a pensar que
os ambientes nos quais se dara a aprendizagem do aluno e onde o
professor ird exercer sua pratica ndo sdo os mesmos em que o profes-
sor costuma atuar. E um ambiente novo, virtual, no qual a aprendiza-
gem deve ocorrer privilegiando aspectos de cooperacdo, colaboracao,
comunicacao e interacao.

A aprendizagem cooperativa pressupde que as pessoas aprendem
na interacdo com os outros, na partilha de suas duvidas, experiéncias
e conhecimentos. Aprender com os outros, reformulando o conheci-
mento a partir da critica do outro, é importante para o fortalecimento
das habilidades de comunicacéo e raciocinio.

2 Apresentacdes das tecnologias educativas infor-
maticas para trabalhos cooperativos a distancia re-
alizados de forma sincrona e assincrona.

A cada dia, o acelerado desenvolvimento tecnoldgico vem mudan-
do a forma como se atua e concebe o espaco de ensino e aprendiza-
gem nas instituicdes. Ao panorama descrito deve ser adicionado um
outro conjunto de fatores que ndo pode, atualmente, ser ignorado, sob
pena das instituicdes correrem riscos de obsolescéncia e atraso. Esta
questdo refere-se ao uso e a integracdo das Tecnologias da Informacédo
e Comunicacao, TICs, na educacdo, sobretudo na educacdo a distan-
cia, EAD. A maioria das iniciativas realizadas até o momento reproduz
as metodologias de educacao presencial, desconsiderando as especifi-
cidades que caracterizam essa modalidade, ou seja, o contexto histori-
co, o objetivo do curso, os alunos, a formacao dos professores, os ma-
teriais didaticos, as tecnologias, as metodologias e as praticas e estilos
de aprendizagem. O desafio para mudar essa realidade encontra-se
em transpor essas barreiras do conhecimento para usar e integrar as
TICs na educacao a distancia.

Realizar e ofertar cursos a distancia tém sido uma constante no ce-
nério da educacao brasileira e mundial, fazendo com que os governos
e as instituicGes de ensino tenham que aprender e se adaptar as novas
possibilidades, manifestando sua agilidade, sua capacidade de adap-
tacdo, inovacao, flexibilizacdo e a possibilidade de elevar a qualidade
do ensino, arriscando-se a nao ter alunos para os seus cursos. Sobre
isso, Lévy (1999, p.169), diz que: “os sistemas educativos encontram-
se hoje submetidos a novas restricées, no que diz respeito a quantida-
de, diversidade e velocidade da evolucao dos saberes”.

Um curso a distancia deve ser planejado tendo em mente que nao
se pode reproduzir as atividades realizadas em aulas presenciais. As-
sim, a elaboracao de um projeto pedagdgico que contemple os objeti-
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vos propostos deve considerar aspectos pontuais como estratégias de
aprendizagem, interacdo, tecnologias utilizadas, realidade do aluno,
materiais didaticos, formacdo e pratica docente e o ambiente virtual
de aprendizagem.

O uso das TICs oferece inumeras aplicacdes com objetivo e forma
diversificada. Escolher aquela que melhor se adapta ao curso ofereci-
do, considerando que muitas ndo foram desenvolvidas com objetivo
educacional, demanda de conhecimentos sobre elas.

Figura B.3 - As varias linguagens comunicativas

Os materiais didaticos devem ser construidos utilizando a mesma
dindmica da escolha tecnoldgica. Dependendo do objeto de estudo,
da realidade dos alunos em termos de conhecimento especifico e tec-
noldgico, do acesso as tecnologias, da localizacdo geografica, é que se
pode projetar os materiais, que poderdo estar em vérios meios (partes
impressas, fitas de video, tv aberta, radio, internet, CD Rom, etc.). O
ideal é integrar essas midias, utilizando o potencial de cada uma para
promover a aprendizagem. A escolha do tipo de material demanda,
indubitavelmente, do conhecimento do contexto de oferta e planeja-
mento do curso.

Sobre o “locus” de atuacdo, professores e alunos terdo que se
desvincular dos conceitos instituidos de sala de aula presencial, com
encontros freqUentes, e se ajustar as caracteristicas do curso e do cur-
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riculo, entendendo que nessa modalidade, é possivel integrar TICs de
modo a promover a aprendizagem. Os ambientes virtuais de aprendi-
zagem (AVA) sao ricos em oportunidades para o aluno construir co-
nhecimentos, decorrentes da interacdo e da comunicacdo com seus
pares e professores. Portanto, as estratégias pedagogicas devem pre-
ver atividades que exijam que o aluno pense seu proprio pensamento,
interaja com os demais, descubra e compreenda novas formas de pen-
sar, refletindo sobre sua formacao.

Considerando a formacao de professores, procura-se entender que
o motivo que ainda inspira resisténcia de alguns na oferta de cursos
a distancia, resulta da falta de apropriacdo desses conceitos e de suas
metodologias de utilizacdo em sua formacao inicial, até porque, pos-
sivelmente nessa época, ndo se dispunha da diversidade tecnoldgica
que se tem atualmente. Desse modo, a formacédo de professores para
exercer o ensino mediado por tecnologias, tem ocorrido em cursos
complementares ou na prépria pratica de sala de aula com seus alu-
nos. Todavia, quando se refere a educacéo a distancia, o professor tem
que ter os conhecimentos necessarios, pois sem eles, fica sujeito a ndo
conseguir explorar o que lhe é oferecido. Ademais, utilizando o con-
ceito de sociedade do conhecimento, a construcdo de possibilidades
de aprendizagem utilizando as TICs sdo ampliadas permanentemente,
em atividades diérias da vida profissional e pessoal.

Aformacado e a pratica dos professores, para integrar as tecnologias
em cursos a distancia, devem estar pautada no desenvolvimento de
habilidades e competéncias que lhes confiram conhecimentos: 1) para
analisar, escolher e utilizar recursos tecnolégicos basicos de interacdo
e adequa-los as situacdes de aprendizagem; 2) para propor diferentes
e diversas fontes de informacdo e modos de disponibiliza-las; 3) para
adequar ou desenvolver materiais didaticos basicos e complementares
a formacao do aluno; 4) para trabalhar em equipe de modo cooperati-
vo; 5) para avaliar a aprendizagem do aluno; e 6) para mediar aluno e
informacao no processo de aprendizagem.

Para que isso aconteca, sdo necessarios ambientes de aprendiza-
gem, que possibilitem a realizacdo dessas acoes. Behar et al (2001) ao
referirem-se a busca de novos espacos pedagogicos, argumentam que
“os ambientes virtuais de aprendizagem podem ser pensados como
sendo uma das propostas que buscam responder as demandas destes
novos espacos pedagdgicos”.

Portanto, diante dessa realidade, é preciso (re)conhecer os am-
bientes virtuais, como espacos nos quais é possivel desenvolver uma
aprendizagem de qualidade, baseada em conceitos de cooperacdo e
interacdo, onde o professor exerce o papel de mediador desse pro-
cesso, promovendo a qualidade na educacdo a distancia, a partir da
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integracdo das tecnologias.

Dessa integracao surgem alguns beneficios, que estdo centrados
na formacdo e qualificacdo de alunos e professores e na adocao pro-
gressiva, por parte das instituicoes e dos docentes, de novas praticas
pedagdgicas; de estratégias que tenham como finalidade a flexibiliza-
cdo das modalidades de ensino; da inovacdo pedagogica, através da
concepcdo, desenvolvimento e uso de ambientes de aprendizagem;
da adaptacdo do ensino aos novos contextos de trabalho em rede e,
em especial, da melhoria da oferta de educacéo a distancia e qualida-
de de vida, com autonomia de seus alunos.

Entre as tecnologias educativas que podem ser utilizadas no con-
texto educacional, destacam-se os objetos educacionais e os videos,
conforme exposto a seguir:

Objeto de aprendizagem

O termo objetos de aprendizagem ou objetos educacionais tem
encontrado diversos sindbnimos na literatura atual. Segundo a Wiki-
pédia (2006), “Existem autores que os nomeiam de componentes de
software educacional; contetidos de objetos compartilhaveis (ADL,
2001); objetos de conhecimento (MERRIL, 2001); objetos educacio-
nais (SPHORER, 2001); e objetos de aprendizagem (IEEE/LTSC, 2000)".
Nos estudos realizados, o termo que se encontra com maior incidéncia
se refere a objetos de aprendizagem ou objetos educacionais.

O conceito aplicado ao termo objetos educacionais, define, segun-
do Tarouco (2003a), qualquer recurso suplementar ao processo de
aprendizagem, que pode ser reutilizado para apoiar a aprendizagem
e, geralmente, aplica-se a materiais educacionais projetados e cons-
truidos em pequenos conjuntos, com a finalidade de maximizar as
situacdes de aprendizagem onde o objeto pode ser aplicado.

De acordo com o Learning Objects Metadata Workgroup (apud WI-
KIPEDIA, 2006), objetos de aprendizagem (Learning Objects) podem
ser definidos por “qualquer entidade, digital ou nao digital, que possa
ser utilizada, reutilizada ou referenciada durante o aprendizado supor-
tado por tecnologias”. Assim, pode-se utilizar um objeto de aprendiza-
gem em diferentes ambientes de aprendizagem, virtuais ou n&o.

A principal caracteristica dos objetos de aprendizagem consiste na
reutilizacdo, ou seja, na possibilidade de ser utilizado por muitas pes-
soas e em ambientes diversos e dispersos. Essa caracteristica é colo-
cada em pratica por meio de repositorios, que armazenam os objetos
de forma ldgica, permitindo sua localizacdo com base em metadados,
isto é, na sua categorizacdo, que podera ser por temas, por nivel de
dificuldade, por autor ou por relacdo com outros objetos. Os repositd-
rios de objetos educacionais, entdo, se constituem, segundo Tarouco
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(2003a), em colecdes de recursos de aprendizagem armazenados em
bases de dados ou sistemas de arquivos.

A autora destaca ainda outros beneficios dos objetos educacionais,
além da reutilizacdo: a acessibilidade, que permite ser acessado de
qualquer local; interoperabilidade, que permite utilizar ferramentas e
plataformas diversas em locais diferentes; e a durabilidade, que permi-
te a continuidade de uso, independente de mudanca tecnoldgica.

No desenvolvimento de materiais didaticos é preciso pensar o con-
teddo tratado em blocos pequenos. Assim, os objetos de aprendizagem
tornam-se mais faceis de serem reutilizados em contextos similares ou
de serem modificados. A idéia é projetar cada bloco individualmente
(com contetido independente), para que juntos, formem uma unidade
maior. Logo, o proposito educacional de um objeto educacional é mui-
to mais definido pelo uso do recurso que o desenvolvedor estabelece
do que pelo recurso em si (SA FILHO e MACHADO).

A possibilidade de copiar um objeto de aprendizagem em formato
digital e edita-lo ou modifica-lo faz com que possam ser criados novos
objetos de aprendizagem, sem haver a perda dos originais.

Em estudos realizados por Tarouco et al. (2003b), observa-se o
cuidado da sobrecarga cognitiva aplicada aos objetos educacionais.
A carga cognitiva refere-se as necessidades exigidas na memoéria de
trabalho do aprendiz durante a instrucdao. Em se tratando de instru-
cdo baseada na web, refere-se tanto ao processo mental necessario
para acessar e interpretar as telas, icones e objetos, como o processo
cognitivo dedicado para processar o real contetido da instru¢do (TA-
ROUCO et al., 2003b). Desse modo, os recursos utilizados no objeto
de aprendizagem ndo devem superar, em niveis de dificuldades ou de
motivacao, o conteudo proposto ou a tarefa solicitada.

O objetivo de desenvolver objetos educacionais é fazer com que
o processo de aprendizagem do aluno ocorra de maneira mais eficaz
possivel. Para tanto, foi a partir das pesquisas de Lindermann (1983,
apud TAROUCO, 2003b), que observou alunos utilizando material edu-
cacional online, combinando com o tempo entre a carga de uma etapa
e a realizacdo da seguinte, que foram feitas algumas recomendacoes
sobre a apresentacdo de informacgdes visando reduzir a carga cognitiva
dos alunos que utilizam os materiais. Desse modo, as recomendacdes
para apresentacdo de informacdes em projetos educacionais sdo: 1)
simplicidade do texto, em qualidade e quantidade; 2)formatacdo con-
fortavel, a disposicdo do texto e das imagens devem estar em harmo-
nia; 3)cores, que poderdo ser utilizadas para atrair ou distrair o usua-
rio; 4)segmentacdo, a disposicdo das informacdes ndo devem ocupar
toda a tela do computador para evitar a monotonia na leitura; 5)uso
de imagens e graficos, para promover a aprendizagem de uma geracdo
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que vive em meio aos recursos visuais e de comunicacéo.

Essas recomendacGes permitem que sejam tomados alguns cui-
dados na construcdo de objetos de aprendizagem, seguindo inclusive
alguns padroes estabelecidos mundialmente. Outra questao que deve
ser observada, diz respeito aos objetos de aprendizagem permitirem
a acessibilidade aos alunos com necessidades educacionais especiais.
As recomendacdes internacionais sobre acessibilidade publicadas pelo
consorcio W3C, fundador da WEB, envolvem o Design Universal e de-
senvolvimento de ferramentas e navegadores para os padrdes web.

Portanto, o objeto de aprendizagem é um recurso pedagdgico que
traz muitas inovacdes para o desenvolvimento de materiais didaticos
utilizados na educacao presencial e a distancia. As caracteristicas de
reutilizacdo do objeto e de desenvolvimento do conteiddo em moédu-
los, permitem que esses recursos sejam mais explorados, atualizados,
modificados e acessados, otimizando os custos da sua producao (pes-
soal, financeiro, tempo, entre outros). O armazenamento dos objetos
de aprendizagem, desde que catalogados, em repositérios localizados
em instituicGes ou em um consorcio de instituicdes, multiplica as pos-
sibilidades de partilha dos objetos e de desenvolvimento colaborativo
dos conhecimentos adquiridos, a partir de sua utilizacao.

Software educativo

(0] diz respeito a todo aplicativo computacional
com objetivo de facilitar a aprendizagem do contetido ou tema educa-
cional. Sua proposta favorece a aprendizagem individual e ao mesmo
tempo desenvolve a colaboracdo entre os alunos.

E importante ressaltar, em termos conceituais, que até poucos
anos, todos os objetos educacionais de aprendizagem eram denomina-
dos de software educativo. Atualmente, tem-se o entendimento que:
todo software educativo é um objeto de aprendizagem, mas nem todo
objeto de aprendizagem é software educativo. O software educativo
ainda é visto como um objeto de aprendizagem que apresenta conte-
Gidos mais extensos, normalmente é desenvolvido por empresas, com
intuitos comerciais e é pouco desenvolvido pedagogicamente, ou seja,
em termos de atencdo ao publico alvo, de aprendizagem significativa,
de colaboracdo entre os pares e cuidados de feedback ao aluno.

Alguns cuidados devem ser tomados, quando se discute sobre as
varias maneiras de se utilizar aplicativos computacionais na educacao.
Pensa-se sempre em como esses recursos tecnologicos poderiam ser
utilizados da melhor maneira possivel para enriquecer o processo de
ensino e aprendizagem e, além disso, desenvolver a criatividade, o ra-
ciocinio e outras habilidades nos estudantes. Desse modo, os profes-
sores devem sempre refletir sobre as possibilidades desses aplicativos

Software educativo é aquele
que tem como objetivo promo-
ver a aprendizagem, enquanto o
software educacional é voltado
a educacao, ou seja, pode auxi-
liar a direcdo de uma escola nas
atividades de gestdo, controlar
a parte financeira, académica,
etc.
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no desenvolvimento de processos de pensamentos.

Ao fazer a escolha pelo , é preciso fazer algu-
mas consideracdes quanto ao seu contetdo: se atende as necessida-
des do objetivo curricular, se tem relevancia pedagogica, se os obje-
tivos do programa séo claros, qual a natureza do feedback fornecido
aos alunos. Além disso, é necessario considerar se o software permite
modificacdes a fim de atender as necessidades individuais dos alunos;
se é auto-suficiente ou necessita da intervencdo do professor; se o
programa pode ser utilizado em varias situa¢cdes de sala de aula (em
atividades individuais ou em grupos pequenos ou grandes); e se o
programa passa por varias formas de aprendizagem (visual, auditiva,
numérica, verbal). Finalmente, deve-se observar, na operacao do pro-
grama, como sdo tratados os erros dos usuarios, qual o controle que
o usuario tem da operacao do programa e se este fornece um manual
tanto para o professor quanto para o aluno.

Portanto, é fundamental que o software seja avaliado em uma si-
tuacdo pratica de uso. E a pratica pedagégica do educador com seus
alunos que deve orientar a escolha do software. E necessario observar
as especificacoes do software quanto ao publico alvo destinado, sua
forma de utilizacdo, materiais de suporte necessarios para o seu uso,
forma de apresentacdo do contetdo (consisténcia e estrutura) e esti-
mulo a criatividade, a imaginacao, ao raciocinio, ao trabalho em grupo
e o nivel de envolvimento do usuario (VALENTE, 1999).

Tipos de softwares educativos

Pode-se considerar software educativo todo e qualquer softwa-
re utilizado com finalidade educativa. A criacdo de sistemas compu-
tacionais com fins educacionais desenvolveu-se em paralelo com a
evolu¢do dos computadores. Os primeiros sistemas eram baseados
em “instrucdo programada” e representavam uma automatizacdo do
processo de ensino e aprendizagem (VALENTE,1999).

Com o decorrer do tempo, novos tipos de software foram sendo
desenvolvidos, sendo possivel classifica-los segundo os fundamentos
educativos, uma vez que os quatro grandes paradigmas do ensino ndo
deixam de estar implicitos nos softwares educativos. Ha, portanto, sof-
twares educativos que, em sua concepcao, relacionam-se aos paradig-
mas abaixo:

Paradigma Instrutivo. Este software assenta-se no pressuposto de
que o ensino é uma simples transmissdo de contetdos, utilizando para
tal um conjunto de metodologias e técnicas mais ou menos eficazes.
O centro da atencdo é o programa. O aluno é visto como um mero re-
ceptor de mensagens. A instrucdo apresenta-se como uma seqiiéncia

Software educativo ou educa-
cional - Para que vocé possa se
aprofundar mais sobre o con-
ceito de software educativo ou
educacional, visite o seguinte
endereco na Internet:

http://www.chaves.com.br/
TEXTSELF/EDTECH/softedu.htm
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de operacdes previamente definidas, das mais simples para as mais
complexas.

Paradigma Revelador. Este software assenta-se no pressuposto
de que a aprendizagem é uma descoberta, devendo por isso serem
facultados aos alunos meios para desenvolverem a sua intuicdo em
relacdo ao campo de estudo. O centro da atencdo sdo os alunos. O
software procura criar ambientes de exploracdo e de descobrimento,
sendo muito freqlientes as simulacdes de ambientes reais. Os alunos
avancam na aprendizagem introduzindo dados para descobrirem as
reacdes ou os efeitos que eles mesmos provocam.

Paradigma das Conjecturas. Este software assenta-se no pressu-
posto de que o saber é essencialmente uma construcdo. O centro da
atencdo sdo os alunos na sua interacdo com o meio. O software procu-
ra criar espécies de micro-mundos informaticos que possibilitem aos
alunos manipularem idéias, conceitos ou modelos na compreenséo da
realidade. Os alunos avancam na aprendizagem construindo saberes.

Paradigma Emancipador. N3o se trata de um novo tipo de softwa-
re, mas sim de uma maneira de encarar qualquer utilizacdo dos com-
putadores em geral e dos programas informaticos em particular. Estes
sdo vistos como meras ferramentas, cuja grande utilidade consiste na
libertacdo dos alunos de tarefas penosas e repetitivas. Esta atitude
estd associada a uma concepcao utilitarista da educacao, na qual esta
é reduzida a uma mera resposta mais ou menos eficaz a necessidades
especificas do cotidiano (ZACHARIAS).

Vieira (2005) argumenta que

Dentro da concepc¢do construtivista, um software
para ser educativo deve ser um ambiente interati-
vo que proporcione ao aprendiz investigar, levan-
tar hipdteses, testa-las e refinar suas idéias iniciais,
dessa forma o aprendiz estara construindo o seu

préprio conhecimento.

Para Valente (1998), a realizacdo do
tem grande valor quando se relacio-
na a constru¢do e a aquisi¢cdo de novos conhecimentos por parte do
aluno aprendiz. Este ciclo se apresenta com as seguintes etapas:

Descricao da resolucdo do problema: o aprendiz lanca mao de
todas as estruturas de conhecimentos disponiveis (conceitos envolvi-
dos no problema sobre o computador e a linguagem de programacao,

Saiba mais sobre o ciclo descri-
cdo - execucao - reflexao - de-
puracao - descricido proposto
por Valente, no Portal do Mec:
www.mec.gov.br. Procure o link
Educacdo a Distancia, depois
Proinfo e em seguida Bibliote-
ca. No e-book Computadores e
a Sociedade do Conhecimento,
nas paginas 71 a 85, encontra-
se um artigo sobre a Analise dos
diferentes tipos de softwares
usados na Educacao.
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estratégias de aplicacdo desses conceitos, etc.) para representar e ex-
plicitar os passos da resolucao do problema em termos da linguagem
de programacao no computador.

Execucdo dessa descricao pelo computador: a execucdo fornece
um feedback fiel e imediato para o aprendiz. O resultado obtido é fru-
to somente do que foi solicitado a méaquina.

Reflexdao sobre o que foi produzido pelo computador: a refle-
xdo sobre o que foi executado no computador, nos diversos niveis de
abstracao, pode provocar alteracées na estrutura mental do aluno. O
nivel de abstracdo mais simples é o empirico, que permite a acdo do
aprendiz sob o objeto, extraindo dele informacées como cor, forma,
textura, etc. A abstracdo pseudo-empirica permite ao aprendiz dedu-
zir algum conhecimento da sua acdo ou do objeto. A abstracéo refle-
xionante permite ao aprendiz pensar sobre suas proprias idéias. Esse
processo de reflexdo sobre o resultado do programa pode provocar o
surgimento de uma das alternativas: a resolucdo do problema apre-
sentado pelo computador corresponde as idéias iniciais do aprendiz e,
portanto, ndo sao necessarias modificacdes no procedimento ou uma
nova depuracdo do procedimento é necessaria porque o resultado é
diferente das idéias iniciais.

Depuracao dos conhecimentos por intermédio da busca de novas
informacdes ou do pensar - O processo de depuracdo dos conheci-
mentos acontece quando o aprendiz busca informacGes (conceitos,
convencao de programacao, etc.) em outros locais. Essas informacdes
sdo entao assimiladas pela estrutura mental, passando a ser conhe-
cimento. Esse conhecimento sera, por sua vez, utilizado no programa
para modificar a descricdo anteriormente definida. Nesse momento,
repete-se o ciclo descricdo - execucao - reflexdo - depuracéo - descri-
cao.

Nesse sentido, Valente (1999) afirma que os

usados na educacdo podem ser classificados em algumas

categorias, de acordo com seus objetivos pedagogicos: tutoriais, pro- | Para saber mais sobre os tipos
gramacao, aplicativos, exercicios e praticas, multimidia e Internet, si- de Softwares educativos, con-

N ) sulte o Texto de Apoio 1- Tipos
mulacdo e modelagem e jogos. de Softwares educativos.
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Figura B.4 - Jogos na educacao

A nos pos-
sibilita concluir que o computador pode tanto passar informacdo ao
aluno quanto auxiliar o processo de construcdao do conhecimento, fa-
zendo com que o aluno compreenda o que faz. Cada software ana-
lisado possui alguns recursos para facilitar a descricdo, a reflexdo e a
depuracao das atividades realizadas. Softwares como tutoriais, multi-
midias ja prontas e processadores de textos ndo fornecem um feedba-
ck para o aluno compreender o que faz. No entanto, as linguagens de
programacdo tém tais recursos (VALENTE, 1999).

A partir desse contexto, pode-se observar que, para qualquer tipo
de software, o professor é peca fundamental no processo de aprendi-
zagem. E ele que tem o papel de interagir, de desafiar e de construir
um ambiente necessario para o aluno aprender. Para tanto, sdo-lhe
disponibilizados diferentes modelos de

de softwares educativos, as quais abarcam desde questdes técnicas
até questoes pedagogicas relacionadas ao software.

Filmes, de TV e de Video

Atualmente, ndo basta apenas saber interpretar textos escritos.
Saber interpretar a linguagem audiovisual também esta se tornando
imprescindivel. As criancas e os jovens passam grande parte do dia em
frente a televisdo, recebendo mensagens visuais através de cartazes,
de outdoors, da internet; e recebendo mensagens auditivas por meio
de musicas, de programas de radio, etc. A escola deve agora também
trabalhar estas informacdes geradas pelas tecnologias, trazendo-as

Quanto a andlise de softwares
educativos, hd uma série de ar-
tigos que auxiliam em sua com-
preensao:

www.edutec.net/Textos/Alia/
Misc/edmagali2.htm

www.fpce.ul.pt/projectos/pe-
dactice

www.edsoft.futuro.usp.br

Conheca algumas fichas de
avaliacdo ou analise de sof-
tware educativo nos seguintes
enderecos:

http://www.fpce.ul.pt/pessoal/
ulfpcost/avsofteduc/grelhas_
de_anélise.htm ; http://www.
nuted.edu.ufrgs.br/biblioteca/
public_html/9/30/index.html
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para dentro da sala de aula.

Utilizar meios audiovisuais para trabalhar contetidos é uma boa
opcdo para os professores, pois, com seus recursos visuais e Sonoros,
chamam a atencdo dos alunos para os contetidos a serem desenvolvi-
dos. Porém, deve-se ter cuidado ao utilizar essas tecnologias para que
a aprendizagem ndo se torne cansativa e monoétona, caindo-se entdo
no mesmo processo tradicional de ensino.

Ao optar por meios audiovisuais para desenvolver seus conteu-
dos, o professor precisa saber que apenas o uso desses instrumentos
didaticos em sala de aula ndo garante a aprendizagem significativa
do aluno. Deve-se, portanto, ter cuidado na maneira como eles serdao
trabalhados, escolhendo-se, por exemplo, um video que esteja rela-
cionado com o contetido a ser trabalhado e que seja interessante para
o aluno.

O mesmo acontece ao se trabalhar com musicas: toda a aula deve
ser bem explorada para que a aprendizagem realmente aconteca.
Torna-se muito mais interessante um professor trabalhar com a letra
de uma musica, visando a interpretacdo de textos, se a musica em
questao for reproduzida por meio de um aparelho de som do que se a
sua letra for apenas apresentada aos alunos em uma folha mimeogra-
fada ou fotocopiada. Ouvindo a musica, a melodia e o ritmo o aluno
apreende mais significados do que se apenas Ié-la silenciosamente. A
musica provoca emo¢des e quanto mais sentimentos envolverem o
aluno, melhor sera a sua compreensao.

Figura B.5 - Os multimeios como recursos da educacdo



Outro fator importante que o professor deve considerar é a esco-
Iha dos meios e de linguagens em funcdo dos contetdos. Ha tecnolo-
gias hiperfuncionais para certos contetidos e para outros ndo. O livro é
um recurso didatico hiperfuncional para a linguagem verbal e escrita;
ja a televisao, nao.

E necessario também que, além das tecnologias adequarem-se
aos contetidos, sejam também adequadas ao destinatario. O profes-
sor deve conhecer os interesses e gostos dos seus alunos para que
possa escolher o video, a musica ou qualquer outro instrumento que
provoque o interesse deles em participar ativamente das atividades.
Para isso, a observacdo dos alunos e até uma pesquisa prévia com eles
auxiliardo o professor.

Uma vez que os educadores devem conhecer os interesses de seus
alunos para a escolha correta dos instrumentos didaticos que melhor
auxiliardo no processo de ensino-aprendizagem, faz-se necessario
também o conhecimento da forma como utilizar estas tecnologias.
Moran (1995) oferece algumas sugestdes para trabalhar com o video
na sala de aula. Uma tecnologia rica para a aprendizagem do aluno,
mas que, se nao utilizada de maneira correta e produtiva, ndo auxiliara
em nada no processo de ensino e aprendizagem.

Algumas propostas de utilizacdo do video em sala de aula sugeri-
das por Moran (1995):
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* Video como SENSIBILIZACAO - utilizado para introduzir um novo as-
sunto, para despertar a curiosidade e motivar o interesse do aluno por
novos temas, incentivando-o a pesquisar para aprofundar o assunto do
video e da matéria em questdo.

* Video como ILUSTRACAO - utilizado para ilustrar, mostrar o que se fala
em aula, aproximando realidades distantes do aluno, como a Amaz0nia ou
os Estados Unidos, por exemplo, caso o aluno ja ndo os conheca ou ndo
tenha possibilidade de conhecé-los.

» Video como SIMULACAO - utilizado para simular o crescimento acele-
rado de uma planta ou uma experiéncia quimica cuja realizagdao em labo-
ratério acarretaria perigo aos alunos. Assim os alunos conheceriam o seu
efeito sem qualquer risco.

* Video como PRODUCAO - utilizado para documentacéo, registros de
aulas, eventos, entrevistas, depoimentos. Assim, o professor e os alunos
documentam o que é mais importante para o seu trabalho, tendo um ma-
terial extra sobre o contetido estudado.

« Video como INTERVENCAO - utilizado para modificar, interferir num
determinado programa, acrescentando novas caracteristicas como uma
nova trilha sonora, novas cenas, novo texto. O professor deve interferir em
um video como faz com um texto escrito, modificando-o, acrescentando
novos dados.

* Video como EXPRESSAO - utilizado para produzir programas informa-
tivos feitos pelos alunos, apresentando-os em lugares visiveis dentro da
escola e em horarios apropriados, a fim de que todos os alunos possam
assistir a eles.

* Video ESPELHO - utilizado para que o aluno possa compreender-se
melhor através de sua prépria imagem na tela. Assim podera analisar seus
gestos, linguagem, cacoetes, descobrir seu corpo. A atividade é muito uti-
lizada para estimular alunos timidos a participarem e para os mais extro-
vertidos darem espaco aos colegas.

O mesmo autor também coloca alguns usos inadequados do video
em aula:

* Video-tapa buraco: quando é utilizado em algum problema inesperado,
como a auséncia de um professor, por exemplo.

* Video-enrolacao: quando o contetido do video né@o tem relacdo com a
matéria. O aluno percebe que o video foi utilizado para camuflar aula.

* Video—deslumbramento: quando o professor percebe que o video é um
otimo instrumento didatico e passa a utiliza-lo na maioria de suas aulas,
esquecendo de outros instrumentos pertinentes. O uso excessivo do vi-
deo empobrece a aula e diminui sua eficécia.

« Video-perfeicao: ha professores que questionam muito o contetido dos
videos, porque muitos videos contém defeitos de informacédo ou estéti-
cos. Estes videos podem ser utilizados para serem questionados junto aos
alunos.

» S6-video: didaticamente, ndo é satisfatdrio exibir o video sem discuti-lo
e sem integra-lo ao contetudo da aula, sem retoma-lo, mostrando alguns
momentos importantes.



Essas sdo sugestdes interessantes que auxiliam o professor para
a utilizacado desta tecnologia — o video — de forma produtiva e signi-
ficativa a aprendizagem do aluno. (1995) apresenta também
alguns exemplos de como utilizar a televisao, sobretudo os telejornais
e jornais impressos, para que se possa analisar a linguagem utilizada e
a importancia dedicada as noticias.

Outras sugestdes sdo apresentadas pelo
seu site na internet. Nesse site, faz-se referéncia a utilizacdo da tele-
visdo e do video na escola, sugerindo passos a serem seguidos, de
forma metodologica, quando se pretende utilizar essas tecnologias.

Pretto (1996, p.110) cita uma pesquisa realizada por Piovesan em
1992, que procurava apresentar um diagnostico da utilizacdo do video
na rede publica municipal do Estado de Sao Paulo. Piovesan consultou
professores a respeito da receptividade dos alunos em relacado ao uso
do video e constatou que “para 96% dos professores entrevistados os
alunos ‘gostam’ e ‘gostam muito’ do uso do video nas aulas”.

Na verdade, isso chega a preocupar muitas vezes os proprios pais e
professores pela forma quase exagerada de aceitacdo desse meio. Sao
inimeras as pesquisas que buscam identificar o quanto as criancas,
jovens e adolescentes ficam envolvidos com a televisao.

Diante desses dados, fica explicito que, utilizando o video de
maneira correta para o desenvolvimento dos contetidos, o aluno ira
interessar-se mais pelo seu aprendizado. A preocupacéo de pais e pro-
fessores a respeito da grande aceitacdo do video se deve ao longo
periodo de tempo em que criancas e jovens ficam diante da televisao
e do video, o que podera torna-los passivos, contrariando todo o novo
paradigma de ensino, que defende o aluno ativo na construcdo do
conhecimento.

Segundo Babin e Kouloumdjian (1989, p. 29), “atualmente, a maior
parte das pesquisas conclui, em definitivo, pela impossibilidade de se
atribuir a televisdo um efeito de passividade claramente definido”. O
que tornard um aluno passivo ou ndo é a forma como o professor ira
trabalhar com esta tecnologia, ndo a utilizando como video “tapa bura-
co”, “video enrolac¢ao”, entre outros usos ja mencionados anteriormen-
te. O professor deve utilizar esse recurso a favor da Educacao.

Nesse sentido, encontra-se também no Portal do Ministério da
Educacdo, MEC, na internet, uma pagina especifica para a

, que é um programa do Governo Federal que disponibiliza videos
e objetos de aprendizagem por meio da televisdo e que podem ser
gravados e utilizados quando necessério. Paralelo a esse programa, é
possivel dispor do material didatico de um Curso sobre

, oferecido pela Secretaria de Educacao a Dis-

,em

tancia, Seed, do MEC.

Conheca outras sugestdes de
utilizacdo das TICs na educacao
na pagina do professor Moran
na internet: http://www.eca.
usp.br/prof/moran/.

Saiba mais sobre a metodologia
proposta pelo Discovery Chan-
nel, assim como tenha acesso a
varios videos e ao guia de como
utiliza-los no endereco: www.
discoverynaescola.com

Conheca os programas da TV
Escola e como eles podem ser
acessados nas escolas pelo en-
dereco: www.mec.gov.br, dire-
cione-se até Educacdo a Distan-
cia e, por fim até TV Escola.

“TV na Escola e os desafios
de hoje” — Este é um Curso de
extensdo oferecido pela Seed
composto por trés modulos que
se encontram disponiveis em:
http://www.mec.gov.br/seed/
tvescola/materialdidatico.shtm
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Existem ainda outros enderecos na internet que fornecem
para serem utilizados na sala de aula, de
modo interdisciplinar, fornecendo, inclusive, um guia para que o pro-
fessor possa explorar as possibilidades do filme.

A utilizacdo da televisdo, do video, do aparelho de som, dos com-
putadores e das demais tecnologias no processo de ensino-aprendiza-
gem s0 sera satisfatoria uma vez que a escola repensar uma nova edu-
cacdo. Pois, segundo Pretto (1996, p. 112), “é evidente que a educacao
numa sociedade dos mass media, da comunicacdo generalizada, ndo
pode prescindir da presenca desses novos recursos”.

Apenas a presenca desses recursos nas escolas ndo garante, por
si s, uma escola nova, que coloque em pratica o paradigma novo de
Educacéo. E repensando uma nova educacdo que escolas e professo-
res conseguirdo utilizar as tecnologias educacionais de maneira signi-
ficativa para os educandos.

Webquest

A metodologia WebQuest foi criada em 1995 por Bernie Dodge,
que via a internet como uma fonte inesgotavel de informacdes sem-
pre disponiveis e atualizadas, porém de uma forma desorganizada.
Seu objetivo, entdo, era organizar essas informagdes para facilitar a
aprendizagem a partir de processos investigativos sistematizados. A
definicdo de WebQuest, segundo seu criador, é a seguinte: “WebQuest
é uma atividade orientada para pesquisa, na qual algumas ou todas as
informacgdes com as quais os estudantes interagem vém de fontes na
internet” (DODGE, in ESCOLA DO FUTURO).

Além de evitar a , essa metodologia visa a atingir ou-
tros objetivos como modernizar modos de fazer educacdo, favorecer
a autoria dos trabalhos dos professores, promover a aprendizagem
colaborativa, garantir acesso a informacdes atualizadas e compartilhar
os saberes.

Para Viana,
WebQuest é uma metodologia que engaja os alu-
nos e professores num uso da Internet, voltada
para o processo educacional, estimulando a pes-
quisa, o pensamento critico, o desenvolvimento
dos professores, a producdo de materiais e o pro-
tagonismo juvenil.

Soares e Siluk (2003) afirmam que, apesar de os objetivos serem
bem incisivos, e propondo-se a ser um instrumento para tornar mais
efetivas as pesquisas na Internet, a metodologia WebQuest é bastan-
te simples. Consiste em solicitar aos alunos determinadas tarefas, as
quais podem ir desde a construcdo de um site ou da apresentacdo
slides até uma sintese em um editor de texto, a partir da pesquisa na

Para ter acesso ao conteudo,
acesse o endereco: http://
www.planetaeducacao.com.br/
new/colunas.asp?col=2

Bernie Dodge, professor coor-
denador da éarea de tecnologia
educacional da San Diego State
University, nos EUA.

Cola digital - Consiste basica-
mente no uso das teclas Ctrl+c,
Ctrl+v, o que faz com que o
aluno apenas reproduza infor-
macdes e ndo as transforme em
conhecimento.
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rede de um determinado tema. Para isso, o professor indica as tarefas
a serem cumpridas, tendo como exemplos visitas a sites pré-selecio-
nados e a busca de respostas para questdes levantadas. Segundo Se-
abra (2001), “o objetivo dessa nova metodologia ndo é restringir a ida
dos alunos a outros sites, mas evitar que se percam” em uma procura
desordenada de informacdes, pois a grande vantagem da WebQuest é
dar outro enfoque a questdo da pesquisa na Internet, transformando a
navegacao em um processo valioso na busca de informacdes.

Assim, é importante saber que, para conceber e construir essa me-
todologia, ndo sdo exigidos outros softwares, além dos ja utilizados
para navegar na rede para produzir paginas, textos e/ou imagens. As-
sim, a utilizacdo dessa metodologia é facilmente acessivel a qualquer
escola que esteja conectada a Web, e cuja proposta pedagdgica tenha
como fator determinante a preocupacdo com a constru¢do do conhe-
cimento por meio de tecnologias empregadas na educagao.

Dessa maneira, a proposta WebQuest é concebida e construida
segundo uma ldgica que possui os seguintes elementos basicos: in-
troducdo, tarefa, processo, recursos (fontes), avaliacdo e concluséo,
podendo haver, além desses, apresentacdo, bibliografia e créditos.
Essa estrutura ndo é uma férmula pronta, mas o apontamento de um
possivel caminho a seguir.

Para melhor entender essa estrutura, apresenta-se a sintese das defini-
coes de cada uma delas:

a) Introducéao: esse elemento deve conter uma preparacao, fornecendo
aos alunos algumas informacdes basicas sobre o conteido da WebQuest;

b) Tarefa: é fundamental que a tarefa elaborada seja interessante, estimu-
lante e envolvente;

c) Processo: o processo deve conter a descri¢do clara e objetiva de como
os alunos devem proceder para realizarem a atividade proposta (tarefa),
devendo estar descrita passo a passo;

d) Recursos (fonte): os recursos devem compreender um conjunto de
fontes de informagdes que sdo necessarias, fundamentais a execucéo da
tarefa;

e) Avaliacdo: este elemento serve para que os alunos conhe¢am os cri-
térios que foram adotados para a avaliacao em relacdo ao desempenho
da tarefa;

f) Conclusao: corresponde ao fechamento da atividade proposta, com a
descricdo do objetivo geral;

g) Apresentacao: corresponde a uma pagina inicial da WebQuest;

h) Bibliografia: deve constar toda a bibliografia utilizada no planejamento
e criacao da WebQuest;

i) Créditos: autor(es) da WebQuest.
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Para que a proposta WebQuest seja efetiva, o professor precisa
assumir uma postura diferente, sendo o mediador da pesquisa, favo-
recendo assim a constru¢do do conhecimento do aluno. Isso requer da
parte do professor um planejamento especial, ou seja, que ele apren-
da a planejar WebQuests, tendo consciéncia de que é um processo
que ird do simples ao complexo, sem pressa, mas, sobretudo, sem
receio de comecar. Convém salientar que o professor deve organizar
um ambiente dentro do espaco Web para garantir a aprendizagem do
seu aluno. Segundo Barato (2001):

A proposta feita pelo professor deve ser uma péa-
gina web. Ele tem que construir uma proposta e
colocé-la na rede (...), de acordo com um assunto
da sua disciplina, que poderia ser uma aula que
daria, mas em vez disso vai converté-la em uma
proposta investigativa chamada WebQuest.

Tendo conhecimento disso, os procedimentos que um professor
(autor de WebQuest) deve seguir para a concepcéo e criacdo de uma
pagina sdo os seguintes:

- Procurar fundamentacao tedrica sobre a metodologia WebQuest;

- Familiarizar-se com os recursos tecnolégicos on-line;

- Pensar inicialmente em construir uma WebQuest com uma Unica
disciplina e com tempo de curta duracéo;

- Propor um contetido que possa ser aprendido pelos alunos com o
apoio do recurso da rede;

- Elaborar uma abordagem que desperte o interesse dos alunos;

- Organizar material: pesquisar na rede, assegurando-se de que exis-
tem fontes (sites) suficientes e adequadas aos seus objetivos e ao seu
publico alvo;

- Planejar uma “tarefa” que proporcione aos alunos questdes desafia-
doras, que promovam o pensamento de nivel elevado e que transfor-
mem a informacdo em saber, e mais, em saber-fazer;

- Estudar os critérios de estrutura basica para criacdao da WebQuest;

- Examinar alguns exemplos de WebQuest na rede, atendo-se princi-
palmente ao item “tarefa”;

- Estabelecer uma lista de recursos que sejam adequados a execucao
da “tarefa”;

40



- Elaborar um roteiro que auxilie os alunos a obterem bons resultados
na “tarefa” realizada;

- Escrever um texto dirigido ao publico alvo, utilizando uma linguagem
clara, compreensivel e direta, como se fosse uma conversa informal
com os alunos, evitando didatismo e elaborando textos breves;

- Definir o tempo de duracdo na realizacdo das “tarefas” propostas
na WebQuest, tendo em mente o ritmo de cada aluno. O tempo des-
tinado a atividade deve ser suficiente para proporcionar uma reflexdao
consciente por parte dos alunos;

- Escolher um programa que possibilite a construcdo de paginas na
Internet.

A abordagem e o tempo de duracdo sdo elementos também fun-
damentais na elaboracdo de uma WebQuest, a qual pode ser planeja-
da para apenas uma disciplina ou mais, dependendo do projeto e dos
envolvidos em sua concepcao, criacdo e execucdo.

Em relacdo ao tempo de duracdo de uma WebQuest, esta pode
necessitar de apenas uma, duas ou trés aulas, sendo dessa forma con-
siderada de curta duracdo, pois e exige dos alunos tarefas menos
complexas. J4 WebQuests de quatro aulas ou de até um, dois e trés
meses sdo consideradas de longa duracdo. Nessas atividades mais
longas, alguns aspectos devem ser vistos como relevantes, como as
habilidades de pensamentos que estardo sendo desenvolvidas em um
grau maior de complexidade, a comparacéo, a classificacéo, a inducéo,
a abstracdo e a analise de perspectivas, o que exigira um envolvimen-
to maior por parte do aluno.

Para Soares e Siluk (2003), tdo importante quanto o papel do pro-
fessor em elaborar uma WebQuest é o papel do aluno em relacéo
a aprender com essa atividade. Este deve estar disposto a aprender,
deixando de ser passivo, buscando motivar-se pela nova metodologia,
a fim de construir sua aprendizagem através do pensar, do saber ex-
plicar, do questionamento, da colaboracédo e da participacdo ativa em
grupo, na constru¢ao de novos saberes.

Dodge idealizou a “aprendizagem ativa” na Web, que é constituida
por trés dominios: entrada de informacées, transformacao de informa-
cdes e o produto dessa informacéao.

A Figura B7 ilustra a relag@o entre os trés dominios.
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Transformacoes
Comparacao/contraste
Criacdo de conceitos
Analise
Sintese
Tomada de decisao
Formacio de politicas
Sumario
Avaliacao
Resolugao de problemas

Possiveis Entradas
Artigos de referéncia
Imagens, sons

Relatdrios noticiosos, notas de imprensa
Opinides de especialistas
Fontes de dados dinamicas
Relatdrios de projetos/campo

Possiveis Saidas
Apresentacbes orais
Relatarios escritos
Videoconferéncia
Audioconferéncia
Publicacies na Web

Figura B.6 - Esquema de “aprendizagem ativa” (DODGE in QUADROS).

No esquema apresentado, o aprendente é convidado a construir
ativamente e a reestruturar o conhecimento prévio através de multi-
plas oportunidades e processos de relacionamento. Ao professor, por
sua vez, é possivel desenvolver sua pratica pedagdgica voltada ao inte-
resse do aluno, de forma mais motivadora a ambos, pois estao envol-
vidos e compartilhando o processo de ensino e aprendizagem.

Assim, a pode ser utilizada no desenvol-
vimento de projetos interdisciplinares como uma forma de organizar
as pesquisas e a apresentacdo dos projetos, pois ambos apresentam-
se para a educacdo como uma alternativa metodoldgica e interdisci-
plinar.

Obs

Este sub-capitulo teve a colaboracdo da pedagoga Janete Magali Soares,
Especialista em Multimeios e Informatica Educativa.

ATIVIDADE FINAL DA UNIDADE B: Entre em contato com o professor
para receber as informacdes referentes a esta atividade.

Para saber mais sobre a meto-
dologia WebQuest, visualizando
alguns exemplos, visite os sites:

www.webquest.futuro.br
http://webquest.senac.sp.br

www.clubedoprofessor.com.br/
webquest/
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O COMPUTADOR COMO RECURSO TECNOLOGI-
CO NO PROCESSO DE ENSINO APRENDIZAGEM,
SEU USO E FORMAS DE APLICACAO NA EDUCA-
CAO

Introducao

Esta unidade tem como objetivo apresentar conhecimentos teori-
co/préticos necessérios para a elaboracdo de projetos interdisciplina-
res com o uso da informaética. A interdisciplinaridade parte do principio
de que nenhuma forma de conhecimento é em si mesma racional.
Tenta, pois o didlogo com outras formas de conhecimento, deixando-
se interpenetrar por elas. E no cotidiano que se da sentido a vida,
ampliando o conhecimento através da ciéncia e do didlogo, permitin-
do assim, o enriquecimento da relacdo com o outro e com o mundo.
Para tal, um projeto interdisciplinar de trabalho ou de ensino consegue
captar a profundidade das relacdes conscientes entre pessoas e entre
pessoas e coisas. Sendo assim, o uso de recursos tecnoldgicos na edu-
cacdo passa a ser necessarios para a pratica pedagdgica diferenciada
no mundo contemporéneo.
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1 Desenvolvimento de projetos de ensino aprendi-
zagem utilizando multimidias

A intencdo de abordar projetos interdisciplinares na disciplina In-
troducao a Informatica Educativa se deve ao fato de se compreender
que as tecnologias, sobretudo a informatica, sdo um meio de integrar
e apresentar as mais variadas disciplinas ao se tratar de um mesmo
contetido.

Ressalta-se que em todos os recursos e metodologias que estao
sendo apresentados nessa disciplina, a concepcédo de utilizacdo das
TICs permanece a mesma, ou seja, as tecnologias, o computador, sen-
do um meio de construir a aprendizagem.

Portanto, a metodologia de projetos interdisciplinares de aprendi-
zagem apresenta-se como mais uma alternativa na utilizacdo de recur-
sos tecnoldgicos na sala de aula.

Definindo termos
A palavra projeto vem do latim “projectu”, que significa “lancar
para diante”. O termo “projeto” é bastante recente em nossa cultura.
Associam-se a esse termo diferentes acepcdes: intencdo (propésito,
objetivo, o problema a resolver); esquema (design); metodologia (pla-
nos, procedimentos, estratégias, desenvolvimento). Assim, podem ser
concebidas a atividade intelectual de elaboracdo do projeto e as ativi-
dades multiplas de sua realizacao (BOUTINET, 2002).
No que se refere ao termo interdisciplinaridade, sdo diversas as
razdes que confluem para um novo impulso aos discursos sobre o
termo. Para algumas pessoas, a melhor linha de argumentacéao baseia-
se em discursos em torno da complexidade dos problemas da atual
sociedade, da necessidade de levar em conta o maior niimero possivel
de pontos de vista. Para outros, a interdisciplinaridade é conseqiién-
cia de interrogacdes sobre os limites entre as diferentes disciplinas e
sobre as organizacdes do conhecimento, buscando a unificacdo do
saber.
Diante das tendéncias pds-modernas, ressurge um discurso que
justifica a necessidade de reorganizar e reagrupar os ambitos do saber | p_ .- caber mais acerca das dife-
para ndo perder a relevancia e a significacdo dos problemas a detectar, | rencas entre os termos citados,
pesquisar, intervir e solucionar. Nesse sentido, ha necessidade de se ch:arf]isnuiIctéeoodZ?gn?ogE APOIO 2-
definir interdisciplinaridade e, nessa busca, depara-se com a diferen- ’
ca de aspectos entre

Dentro desta perspectiva transdisciplinar de maior integracao, e
que vai muito além dos limites de uma disciplina concreta, poderiamos
situar, segundo Miller(apud SANTOME, 1998), marcos teéricos como a
teoria geral de sistemas, o estruturalismo, a fenomenologia, o marxis-
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mo. Existem estudiosos que preferem outras denominacdes para esta
classe de abordagens interdisciplinares como: “metadisciplinaridade”,
“supradisciplinaridade” ou “transdisciplinaridade”. Para outros autores,
o sistema tedrico que, por sua concep¢ao e por seus objetivos, mani-
festa a transdisciplinaridade mais ampla e concreta ¢ a teoria geral de
sistemas. Segundo essa teoria, existem modelos, principios e leis que
podem ser aplicados a qualquer tipo de sistema, pois é facil observar
que conceitos, modelos e leis parecidos surgem repetidamente em
campos muito diversos, de forma independente, e baseando-se em
fatos totalmente diferentes. Portanto, a finalidade desta transdiscipli-
naridade seria construir esses modelos utilizaveis e transferiveis entre
as diversas disciplinas, evitando ao mesmo tempo a perda de esforcos
na repeticdo e o fato de que cada disciplina tenha de dedicar muito
tempo a trabalhos ja efetuados por outras matérias.

Procurou-se até esse momento definir as modalidades que com-
poem a interdisciplinaridade. No entanto, para saber mais sobre o as-
sunto, verifique, na internet, o seguinte endereco: www.mec.gov.br/
proinfo . Nesse endereco, encontram-se alguns que poderao
ser impressos e que tratam exclusivamente de

, alguns utilizando a informatica e outros ndo, mas que sdo
igualmente interdisciplinares.

Definindo diferencas

Atualmente surgem algumas discussodes sobre aprendizagem por
projetos e ensino por projetos. Qual a diferenca?

Ensino por projetos depende praticamente do professor, pois cabe
a ele ensinar, determinar assuntos, metodologias, critérios de avalia-
cdo e vantagens dessas escolhas. O aluno recebe essas informacoes e
executa o que lhe foi imposto.

Ja na aprendizagem por projetos, os autores, professores e alunos
decidem juntos como sera construido o projeto. Mas a geracdo do
projeto devera ser do aluno, ele que deveréd buscar as respostas. O
professor tera que desafia-lo e orienta-lo.

O Quadro 1 a seguir apresenta alguns indicadores de diferencas
que auxiliam no entendimento dos projetos de ensino e de aprendi-
zagem.

e-Book - S3o livros em forma-
to eletronico, que estdo dispo-
niveis na internet, podendo ser
gratuitos ou nao.

Os e-books sobre projetos in-
terdisciplinares sao: Aprendizes
do futuro: as inovacées come-
caram! e Aprendendo com pro-
jetos!
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Ensino por Projetos

Aprendizagem por
Projetos

Autoria

Quem escolhe o
tema?

Professores, coordena-
¢do pedagogica

Alunos e professores
individualmente e, ao
mesmo tempo, em co-
operacao

Contextos

Arbitrado por critérios
externos e formais

Realidade da vida do
aluno

A quem satisfaz?

Arbitrio da seqiiéncia de
contetdos do curriculo

Curiosidade, desejo,
vontade do aprendiz

Decisoes

Hierédrquicas

Heterérquicas

Definicoes de regras,
direcdes e ativida-
des

Imposto pelo sistema,
cumpre determinacgdes
sem optar

Elaboradas pelo grupo,
consenso de alunos e
professores.

Paradigma

Transmissdo do conhe-
cimento

Construcao do conheci-
mento

Papel do professor

Agente

Estimulador/ orientador

Papel do aluno

Receptivo

Agente

Quadro 1 - Ensino e aprendizagem. FONTE: BRASIL (1999).

Como se pode perceber, ha diferencas de concepcao entre os dois
tipos. No entanto, tais diferencas ndo desmerecem nenhum dos tipos
de projetos. O que se deve colocar em pauta é o objetivo da realizacédo
do projeto, pois, segundo Hernandez (1998), os projetos de trabalhos
ndo sdo uma opg¢ao puramente metodolégica, mas uma maneira de
repensar a funcdo da escola, com o objetivo de corresponder as ne-
cessidades de uma sociedade em permanente mutacdo, cujos conhe-
cimentos sdo cada vez mais rapidamente revisados e transformados.

Apresentando a proposta de trabalho

Para dar inicio a construcdo do projeto, deve-se partir das neces-
sidades e da motivacdo dos alunos. No entanto, é importante que o
professor interprete tais diretrizes de modo que a prética pedagdgica
seja compativel com as necessidades e expectativas da sala de aula,
orientando o aluno para:
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* Decidir critérios de julgamento sobre relevancia em relacdo a determi-
nado contexto;

 Buscar/localizar/selecionar/recolher informacdes;

* Definir/escolher/inventar procedimentos para testar a relevancia das in-
formacoes escolhidas em relacdo aos problemas e as questdes formula-
das;

« Organizar e comunicar o conhecimento construido.

Desse modo, existem alguns passos para a elaboracdo de um pro-
jeto, os quais também podem ser chamados de fases, que sao defini-
das como: planejamento, recursos, montagem e execucdo, depuracdo
e ensaio, apresentacao e avaliacdo.

| I

Figura C.1 - Os projetos interdisciplinares e a pesquisa
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a) Planejamento: participacdo dos docentes que estardo envolvidos no
projeto para a busca do centro de interesse dos alunos. Deve-se escolher
o tema/contelido, tracar objetivos, definir o que sera feito neste projeto,
o porqué da escolha do tema, como e quando sera realizado o projeto e
quem sera responsavel pelo qué. Para a escolha do tema/contetido que
sera trabalhado, é necessaria uma pesquisa de campo realizada com os
alunos para o conhecimento dos temas que mais interessam a eles. Apos
essa tarefa, os professores fardo a ponte entre os interesses dos alunos e
os contetidos que serdo integrados a esses interesses. E uma forma demo-
cratica de iniciar o projeto.

b) Recursos: para a execucdo do projeto, recursos humanos e materiais
devem ser providenciados.

c) Montagem e execucao: é a pratica de tudo o que foi planejado com
a participacao do professor da disciplina que é o centro de interesse, a
disposicao de recursos materiais e instrucionais aos alunos e a pesquisa
constante de professores e alunos.

d) Depuracdo e ensaio: ¢ a reflexdo de novas hipéteses. E um espaco
destinado aos alunos e professores para opinarem sobre os resultados
obtidos até o momento.

e) Término e apresentacdo do projeto: esta etapa permite ao grupo ex-
por seus trabalhos, suas descobertas, criacoes e conclusdes, como tam-
bém fazer comparacdes evolutivas dos projetos anteriores com os atuais e
promover ajustes para os futuros trabalhos.

f) Avaliacao: nesta etapa, professor e alunos avaliam todas as fases do
projeto, verificando e analisando as possiveis falhas que ocorreram. Esta
analise serve como aprendizagem, como reflexdo do que podera ser me-
Ihorado. E importante que esta avaliacdo seja feita de maneira informal,
que os envolvidos (professores e alunos) sejam reunidos em circulo, po-
dendo realizar-se periodicamente ou quando houver necessidade em al-
terar algo.

Para que se possa visualizar alguns exemplos de projetos de en-
sino e de aprendizagem, serd disponibilizado um pequeno
, onde é possivel conhecer melhor a metodologia e adapta-la a
realidade desejada.

Tecnologias Assistivas e Desenho Universal

0O movimento de educacdo inclusiva e de universalizacdo do direi-
to a educacdo para todos tém ressignificado o uso de tecnologias que
permitam o acesso das pessoas com necessidades especiais aos mais
variados ambientes sociais. Com o desenvolvimento das TICs e a dis-
seminacdo do uso da Internet, sobretudo na educacao, foram criadas
Leis e politicas publicas que exigem e garantem formas de acesso a
todos os usuarios. Desse modo, ampliaram-se as possibilidades de uti-
lizacdo e desenvolvimento de tecnologias assistivas e de acessibilida-
de na WEB, propiciando condi¢des de igualdade e autonomia aqueles
que as utilizam, independente da necessidade que apresentam.

Banco de Idéias - Sera dispo-
nibilizado, no ambiente virtual,
outro Banco de Idéias, que con-
tém mais enderecos de projetos
interdisciplinares relacionados a
Educacao Especial.
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O termo acessibilidade, com vistas a eliminacdo de barreiras as
pessoas com deficiéncias, aparece em lei, pela primeira vez, com a Lei
10098 (BRASIL, 2000), que a define como possibilidade e condicao
de alcance para utilizacdo com seguranca e autonomia, dos espacos,
mobiliarios, veiculos, meios de transporte, e dos sistemas e meios de
comunica¢do. No capitulo VII, que trata da acessibilidade dos sis-
temas de comunicacdo, consta o estabelecimento de mecanismos e
alternativas técnicas para tornar acessiveis os sistemas de comunica-
cdo as pessoas com deficiéncias ou dificuldades comunicativas, garan-
tindo-lhes o direito de acesso a informacdo, comunicacdo, educacao,
trabalho, transporte, cultura e lazer. Para tal, propde-se a implementar
aformacdo de intérpretes de escrita em braile e lingua de sinais e, para
os servicos de radiofusdo sonora e de sons e imagens, propoem-se a
adotar medidas técnicas que permitam o uso da linguagem de sinais
ou outra subtitulacao.

Para garantir o acesso universal na WEB, o consércio W3C, funda-
dor da WEB, publicou algumas recomendacdes internacionais sobre
acessibilidade, que envolvem o Design Universal, e desenvolvimento
de ferramentas e navegadores para os padrdes web. Em de dezembro
de 2004, com a assinatura do Decreto 5296, determinando que os
portais e sitios eletrdnicos da administracdo federal passassem obri-
gatoriamente a adotar os padroes de acessibilidade, o Brasil passa a se
inserir em uma politica que vem ganhando cada vez mais espaco nas
nacdes mais desenvolvidas do mundo, que é fazer da web um instru-
mento efetivo de eqliidade social e exercicio da cidadania.

A acessibilidade da Internet é caracterizada pela flexibilidade da
informacao e da interacao relativa ao respectivo suporte de apresen-
tacdo. Essa flexibilidade deve permitir a utilizacdo da Internet por pes-
soas com necessidades especiais, bem como em diferentes ambientes
e situagdes, por meio de vérios equipamentos ou navegadores (MELO,
2005).

Acessibilidade na internet também pode significar a presenca de
mecanismos e linguagens que permitam ampla e facil navegacao por
parte do maior nimero possivel de pessoas, independente de tipo de
usuario, situacdo ou ferramenta, beneficiando pessoas idosas, usua-
rios de navegadores alternativos, usuarios de tecnologia assistiva e de
acesso moével (SERPRO).

Nessa perspectiva, para dar condicdes de acessibilidade a web
para as pessoas com necessidades especiais, nos ultimos anos, foram
desenvolvidas tecnologias de apoio, que ampliam os potenciais de co-
municacdo, trocas, interacdo e educacao, e que foram denominadas
de tecnologias assistivas.

Assim, o termo tecnologia assistiva é utilizado para designar os
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recursos e servicos que auxiliam a dar condi¢des ou desenvolver habi-
lidades funcionais de pessoas com deficiéncia, promovendo inclusao
e vida independente (ALVES, 2006). Deve ser vista como uma possibi-
lidade de desenvolvimento das potencialidades humanas, valorizacao
dos desejos, expectativas positivas e qualidade de vida (DIAS de SA,
2003). As tecnologias assistivas incluem recursos de comunicacao al-
ternativa, de acessibilidade ao computador, de atividades da vida dia-
ria, de orientacdo e mobilidade, de adaptacao veicular, entre outros.

A partir desse entendimento, as tecnologias assistivas foram de-
finidas como aquelas que reduzem ou eliminam as limitacdes decor-
rentes das deficiéncias fisica, mental, visual, auditiva, com o proposito
de promover a inclusao social dos idosos e das pessoas com deficién-
cias (BRASIL, MCT, 2005).

Relacionando a acessibilidade na WEB e as tecnologias assistivas
com a educacdo a distancia, percebe-se um grande potencial de in-
cluir pessoas com necessidades educacionais especiais nos sistemas
de ensino, haja vista a gama diversificada de tecnologias que podem
minimizar ou eliminar as barreiras encontradas pelos alunos, em de-
corréncia de suas dificuldades ou limitacoes.

Nesse caso, sao vdrias as questdes que devem ser consideradas ao
se oferecer cursos a distancia, além das ja tradicionalmente expostas.
O professor tem que conhecer as necessidades de seus alunos e pro-
curar atendé-las, disponibilizando tecnologias assistivas e acessibilida-
de aos materiais didéticos, pois de nada adiantara possuir o caminho
para se chegar ao contetido e ndo ter como dele se apropriar.

O fato do aluno com deficiéncia fisica poder estudar na sua resi-
déncia, por meio da EaD, ja € um passo para a inclusao, pois € a escola
ou universidade que vai ao encontro do aluno, permitindo que sua
aprendizagem esteja baseada em processos de interacdo e coopera-
¢do, por meio de texto, audio e video.

Para acessar a Internet, esses alunos contam com tecnologias as-
sistivas, como mouse especial, teclado alternativo com disposicao da
teclas que estejam de acordo com o movimento da mao, ponteiro
fixado na cabeca ou na boca; software de reconhecimento de voz;
ou outras tecnologias assistivas para acesso e interacdo. O teclado al-
ternativo é um dispositivo de hardware ou software, que fornece um
modo alternativo de dispor as teclas como, por exemplo, teclado com
espacamentos maiores ou menores entre as teclas. Podem também
possuir travas que permitem a pressao de uma tecla por vez, teclado
na tela ou outras modalidades.

Assim, ao se considerar um aluno tetraplégico, suas chances de
progredir nos estudos tornam-se ainda menores, pois, além da dificul-
dade de locomocgao, necessita de alguém para auxilid-lo com o com-
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putador. Nesse momento, o professor deve saber que existem tecno-
logias assistivas que operam o computador com comando de voz, ndo
havendo a necessidade deste aluno dispor de outra pessoa para lhe
auxiliar. O mesmo pode ocorrer para alunos que sao tetraplégicos e
que nado podem falar. Para se comunicarem, poderdo dispor de sof-
twares que operam por comando de som, qualquer que seja, desde
um assovio até um estalar de dedos.

Na preparacao dos materiais e escolha das tecnologias para dispo-
nibilizar aos alunos, o professor devera manter-se atento as dificulda-
des que os alunos com deficiéncia fisica poderdo encontrar, no acesso
ao conteudo na Internet, dentre elas as atividades onde o tempo de
utilizacdo é limitado, navegadores e ferramentas que ndao possuem
suporte para teclado alternativo ou botdes para todos os comandos
realizados com o mouse e formulérios que ndo possibilitam a navega-
¢do com a tecla “tab” em uma seqiiéncia l6gica (SERPRO).

No caso da deficiéncia visual, os recursos para o computador po-
dem realizar a leitura da tela, por meio de sintetizadores de voz, com a
possibilidade de navegacdo em &udio, abrindo os links de interesse e
retornando a pagina que estava. Além desse recurso, podem ser ofe-
recidos ao aluno, livros em formato digital, para que ele faca a leitura
a partir de seu computador. Recurso como e-books e livros em audio,
que podem ser gravados e ouvidos em tocadores portateis. A impres-
sdo de livros em braille é outra forma de acesso ao contetido, no en-
tanto, uma das dificuldades que fazia esse tipo de midia ser menos
acessivel estava na transcricdo de um texto em portugués, por exem-
plo, para a escrita Braille. Atualmente, existem softwares que permi-
tem que o préprio usuario, deficiente visual, ou ndo, tenha condi¢des
de, a partir de um texto, no formato txt, transforma-lo e imprimi-lo em
braille, caso possua uma impressora para essa acao.

A respeito do contelido, para os deficientes visuais, € importante
verificar se as imagens possuem textos alternativos; se os videos pos-
suem descricdo textual ou sonora; se as tabelas podem ser entendidas
com a leitura célula por célula ou em modo linear, se os documentos
foram formatados seguindo os padrdes da web, de modo que permi-
tam a interpretacdo por leitores de tela (SERPRO).

Quanto aos deficientes auditivos, a Lingua Brasileira de Sinais, LI-
BRAS, se constitui como a principal ferramenta de comunicagéao e,
na educacdo a distancia, quando existir a necessidade de matérias
didaticos em &udio, a LIBRAS podera ser disponibilizada por meio de
“janelas” na tela do computador, onde aparece o video com a fala
dos intérpretes. Caso outros alunos e professores sejam fluentes em
libras, o aluno surdo podera se comunicar de modo sincrono por meio
de webcam. Assim, no cuidado para deixar acessivel o material para
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o aluno surdo, deve-se observar se os materiais possuem legendas
ou transcricdes em audio; imagens suplementares relacionadas, como
o contetdo do texto, que poder ter lenta compreensao por pessoas
que tem como primeira lingua, a de sinais e ndo a que esté escrita ou
falada na pagina e se a linguagem é simples e clara.

No que diz respeito a acessibilidade em comunicacdo na televisao,
considerando o ingresso recente do Brasil no sistema de televisdo di-
gital, e sua integracdo a Internet, a Associacdo Brasileira de Normas
Técnicas (ABNT, 2005), estabelece diretrizes gerais para acessibilidade
em comunicacdo na televisdo, considerando as diversas condicdes de
percepg¢do e cognicdo, com ou sem a ajuda de sistemas assistivos ou
outro que complementem as necessidades individuais. Para isso, pro-
pde diretrizes para a janela de libras e para dudio com a descricdo de
imagens e sons.

Portanto, percebe-se que a proposta de uma educacao inclusiva
na educacao a distancia é viavel e ja é uma realidade nacional, embora
ainda ocorra em pequena escala. Muito ainda tem que ser feito, tan-
to no que diz respeito ao desenvolvimento de tecnologias assistivas,
quanto de acessibilidade na WEB. Os primeiros passos ja foram dados
por aqueles que regulamentam as diretrizes nacionais, e espera-se
que sigam nessa direcdo. Para os que trabalham com educacéo a dis-
tancia, os desafios apresentados séo crescentes e irdo demandar cada
vez mais de conhecimento, pratica e inovacdo. O resultado da unido
desses esforcos acarretara beneficios para os usuarios finais, fazendo
com que, a utilizacdo de tecnologias assistivas com acessibilidade, Ihes
permita ter eqiiidade de condicoes, desenvolvimento da autonomia e
promova a inclusédo digital, educacional e na sociedade.

ATIVIDADE FINAL DA UNIDADE C: Entre em contato com o professor
para receber as informacdes referentes a esta atividade.
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