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Etica e armadilhas
da interacao no mundo
digital/virtual

Meta da aula

Discutir questdes éticas, os perigos
relacionados a internet e suas
implicacdes no processo educativo.

Esperamos que, ap6s o estudo do contelido desta
aula, vocé seja capaz de:

e Associar conceitos éticos ao uso da internet
aplicado a Educacao.

e Reconhecer armadilhas e perigos da internet.



Informatica na Educacdo 2 | Etica e armadilhas da interacdo no mundo digital/virtual

INTRODUCAO

MunbliALIZACAO

Para Morin (2003),

a mundializagiao

¢ unificadora e
conflituosa, pois, ao
mesmo tempo que o
mundo se torna uno,
cada vez mais torna-se
dividido, como, por
exemplo, a genética

e a manipulagdo
molecular do

cérebro humano,

que a0 mesmo

tempo normaliza

e padroniza, como
também elimina taras
e deformagdes

(p. 102).
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QUEM QUER COMPRAR?

CONVERSANDO SOBRE ETICA NO CONTEXTO DO CIBERESPACO

A ética ndo poderia ser ensinada
por meio de licbes de moral.
Deve formar-se nas mentes
com base na consciéncia de que
0 humano é, ao mesmo tempo,
individuo, parte da sociedade,
parte da espécie. Carregamos em
nos esta tripla realidade. Desse
modo, todo desenvolvimento
verdadeiramente humano deve
compreender o desenvolvimento
conjunto das autonomias
individuais, das participacoes
comunitdrias e da consciéncia
de pertencer a espécie humana
(MORIN, 2003, p. 17).

ETICA, ETICA,

Entendemos que ha necessidade de discutirmos, em nossa disciplina, uma
questao polémica em nossa sociedade globalizada: a Etica nos ambientes
virtuais. Uma nova mentalidade fundamentada em principios éticos universais
precisa ser formada no mundo dos internautas. O desenvolvimento tecnoldgico
estd associado ao desenvolvimento humano, num contexto comunitario, na
consciéncia de pertencer a espécie humana e na autonomia do individuo.
Em aulas anteriores, conversamos sobre a interacdo professor-aluno em
varios momentos da aprendizagem no dia-a-dia da sala de aula, na Educacao
a Distancia e na internet. Essas questdes implicam a necessidade de nos
desprendermos de nés mesmos, ou seja, do nosso egoismo natural, e olharmos
para o outro, assumindo uma postura de compreensao mutua. Temos de admitir
gue sozinhos somos seres frageis, débeis e incompletos.

Se fizermos um auto-exame, perceberemos que somos acessiveis a algumas
pessoas mais proximas e muitas vezes nos tornamos inacessfveis a outras. Morin
(2003) fala da relacao que deve existir entre “a ética da compreensao entre as
pessoas com a ética da era planetaria” (p. 102). Isso significa que a sobrevivéncia
humana esté atrelada a solidariedade e a comiseracao reciprocas, de individuo
para individuo, de todos para todos” (p. 78), e a MuNDIALIZAGAO da compreensao
gue “estaria a servico do género humano que inclui a solidariedade intelectual
e moral da humanidade”.

As posicdes antagonicas de unificacdo e conflito promovem aprendizagem
mUtua entre povos de culturas diferentes. “A compreensao é ao mesmo tempo

meio e fim da comunicacdo humana” (MORIN, 2003, p. 104).



As primeiras propostas nacionais para implementar a Informatica na Educacéo
no Brasil foram fundamentadas no respeito a cultura, aos valores e aos interesses
dos brasileiros (MORAES, 1997).
No momento em que estamos como professores, num processo de formacao
do cidadao e no cenario da velocidade do desenvolvimento da tecnologia, é
necessario repensar, com vocés professores ou futuros professores, aspectos
fundamentais para a construcdo da cidadania. Esses aspectos podem ser
sintetizados da seguinte maneira:

e com a formacdo do homem;

® nos processos de ensino e aprendizagem dentro dos novos conceitos de

sociedade, e das novas linguagens, inclusive as linguagens tecnoldgicas.

A FORMACAO DO HOMEM

H4 uma mutualidade entre individuo e sociedade, ou seja, “os
individuos e sociedade podem ajudar-se, desenvolver-se, regular-se e
controlar-se mutuamente” (MORIN, 2003, p. 107). No contexto de
uma sociedade democritica, o consenso entre a maioria dos cidadios e o
respeito as regras democraticas sio fundamentais. E natural surgir, nesse
contexto, o respeito a expressao de idéias e opinides, mesmo as conflituosas,
desde que ndo se suprimam as regras democraticas. A¢des coletivas como
debates, foruns, plenarias, semindrios e outros eventos exigem consenso,
diversidade e conflitos, e geram autonomia de expressdo, de liberdade, de
igualdade, de solidariedade e de respeito mutuos. A formag¢ao humana se
da na relag¢do entre os homens na sociedade.

A FEtica, como parte da Filosofia, retine valores e regras que
orientam a conduta humana.

Como agir perante os outros? H4 fundamentos na Constitui¢ao
brasileira (1988) que respondem a essa questdo: a dignidade humana,
que € o respeito pela pessoa, sem discriminacdo de género de etnia; e
o pluralismo politico, que é o direito do homem de ter opinides, de
expressa-las e de organizar-se em funcio delas; construir uma sociedade
livre, justa e soliddria; promover o bem de todos, como a pratica de
direitos e obrigagdes iguais para homens e mulheres e inviolagdo da vida
privada, da honra e da imagem das pessoas.

E bom considerar que as questdes éticas constituem objetivos

fundamentais a Educagio.

CEDERJ
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Os valores anteriormente mencionados sa0 necessarios a0 convivio
humano, vivido num clima de liberdade, autonomia de pensamento,

reflexdo e construgio.

Vocé deve estar se indagando o que tudo isso tem a ver com a

tecnologia. Prossiga seus estudos e entendera.

Lembramos que, fazendo as atividades antes de ler as respostas das mesmas,
vocé estara construindo sua aprendizagem de forma mais significativa.

Os registros eletronicos arquivados poderdo ser usados para revisao dos estudos
e ser Uteis na avaliagéo.

ATIVIDADE

1. Leia o fato a seguir ocorrido em uma escola. Foi veiculada, na internet,
uma fotomontagem impropria de uma aluna de determinada escola. Um
grupo de colegas da mesma escola reproduziu a foto para ser divulgada
em varios espacos escolares; os comentérios comecaram a se espalhar,
e a aluna foi motivo de chacota entre os colegas, até que uma foto foi
apanhada por um inspetor e a situacdo foi encaminha para a equipe
técnica pedagogica.

Em que medida o fato narrado fere os principios éticos mencionados
nesta aula?

RESPOSTA COMENTADA
A resposta é uma opinido pessoal, contudo, apresentamos uma
sugestdo. Embora, no percurso dos estudos das nossas aulas,
tenhamos ressaltado a questdo dos avancos tecnoldgicos na
Educacdo, os contetdos trabalhados na escola estéo defasados. Os
alunos que sdo internautas ainda ndo construiram uma mentalidade
baseada nos valores éticos para navegarem no ciberespaco.

10 CEDERJ



QUE TIPOS DE PROBLEMAS ENCONTRAMOS NA INTERNET?

A internet (rede mundial de computadores) pode nos propiciar,
enquanto navegamos, momentos agradaveis, sejam eles para pesquisar,
jogar, atualizar-se, comunicar-se etc. e, 20 mesmo tempo, pode nos levar a
enfrentar problemas de alto risco, ndo s6 para a mdquina como também
para os dados e softwares armazenados em seu equipamento.

Devido ao fato de a internet ter sido projetada para o trafego de
dados e ndo possuir regras e filtros para as informagoes que nela trafegam,
as mesmas possuem varios tipos de mazelas que nos esperam no dia-a-dia.
Dentre as mais comuns, podemos citar os virus, que sao pequenos programas
desenvolvidos por HACKERs, que se instalam em nossos computadores sem
que percebamos e podem reproduzir-se automaticamente para outros
equipamentos, enquanto navegamos na web.

Alguns virus possuem alto

EU ACHO QUE

B o . poder de destruicdo, e outros

simplesmente ficam trabalhando
em siléncio (sem que vocé perceba)

como verdadeiros espides, cole-

tando informacdes pessoais dos

usudrios, tais como numero de
cartoes de crédito, senha do
banco, numero da conta corrente
e outras informagdes que vocé
fornece em determinados sites,
quando acessa a internet para

comprar algo, ou mesmo para

fazer um simples acesso a sua
conta bancdria. Geralmente os
sites de conteudo duvidoso sdo
0s que mais contém virus.

Por ser o sistema operacional (SO) mais utilizado no mundo, o
Windows € o alvo principal dos hackers. Todos os dias os usuarios deste
sistema operacional sdo atacados por estes codigos maliciosos. Porém,
isso nao significa que outros sistemas operacionais, como por exemplo

o Linux, ndo sejam vitimas dessas mazelas.

AULA H MODULO 1

HACKERS

Individuos maliciosos,
perspicazes, fugadores e
intrusos que desenvolvem
programas para apagar ou
destruir dados (arquivos e
softwares), provocar dano
ao computador, alterando
o funcionamento normal
da maquina ou capturando
informacoes pessoais
fornecidas ou gravadas

em seu computador para
obter vantagens. Dai os
termos hacker de senha e
hacker de rede. Os hackers
consideram-se uma elite
(um privilégio baseado na

habilidade).

CEDERJ 1M
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Alguns tipos de virus mais comuns sio Cavalo de Tréia, worm,
spywares, keyloggers e hijackers. Vamos conhecer um pouco sobre cada
um deles, mas lembre-se de que vocé é um usudrio, e ndo um profissional

da drea de Informatica, por isso vamos descrevé-los de forma sucinta:

e Cavalo de Troia (Trojans) — sdo programas executaveis
que tém a finalidade de tornar o seu micro um terminal
de internet aberto. Eliminam as prote¢des que impedem
a transferéncia de informagdes, ou seja, abrem uma
porta de comunicag¢dao do seu micro com a internet. As
conseqiéncias de uma infeccao podem ser catastroficas:
roubo de senhas, cépia ou destruicio de arquivos,
formatagio do HD (disco rigido), criacdo de pastas e

documentos etc. Ele domina a sua mdquina.

e Worm — é uma subclasse de virus. Geralmente espalha
cOpias de si mesmo pela internet sem a intervengao
humana. Normalmente utiliza a agenda de enderecos para
se propagar e pode consumir memoria do seu computador,
congestionar o seu acesso a internet, fazendo com que fique
lenta, ou mesmo abrir caminho em seu SO para invasio

externa de hackers.

e Spywares — é um programa com dupla personalidade que
fica instalado em seu disco rigido quando, provavelmente,
0 usudrio instalou um software gratuito, ou seja, um
freeware. O problema é que ele ndo s6 executa o software
que vocé quer como, também, fica coletando informacdes
sobre os seus hdbitos computacionais, enviando-as para
o criador do programa. Apesar de serem usados para
ataques maliciosos, os spywares também sao utilizados
para deteccao de roubo de softwares (instalacdo pirata)
ou mesmo para coleta de dados para marketing e, assim,
com estas duas tltimas aplicacdes, podemos considerar,

apesar de controvérsias, que eles t¢ém um aspecto legal.
e Keyloggers — sio pequenos aplicativos que podem vir
embutidos em virus, spywares ou softwares suspeitos

destinados a capturar tudo o que é digitado no teclado.

O objetivo principal, nesses casos, é capturar senhas.

12 CEDERJ



® Hijackers — sdo programas ou scripts que se apoderam
do browser, principalmente o Internet Explorer, com
a finalidade de alterar o endereco da pdgina inicial do
mesmo, impedindo o usudrio de altera-la. Fica exibindo
propagandas em pop-ups ou em novas janelas, instalando

barra de ferramentas em seu navegador e, em alguns casos,

chagando a impedir o acesso a determinados sites.

COMO SABER SE O MICRO ESTA INFECTADO E SE LIVRAR
DISSO?

Os sintomas de um micro infectado sao muito variados. Podemos
citar como os mais comuns: desaparecimento de arquivos, travamento
da maquina, operag¢des comandadas e ndo executadas, acesso lento a
internet, aparecimento de mensagens estranhas ou de erros, problemas
na tela e outros mais que vocé podera detectar. Porém, nio se pode
imaginar que qualquer problema que venha a ocorrer com a maquina
sejam virus. Para isso, é necessdrio que, periodicamente, se faca uma
varredura no contetido do seu computador com um soffware antivirus de
sua preferéncia e compativel com o seu sistema operacional. A maioria
dos fabricantes de antivirus possui ferramentas gratuitas em seus sites
para varredura e limpeza de virus que porventura tenham contaminado
0 equipamento. A seguir, sugerimos alguns sites:

http://www.symantec.com.br

http://www.trendmicro.com.br

http://www.pandasoftware.com.br

http://www.mcafee.com.br

CEDERJ 13
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COMO PODEMOS EVITAR QUE ISSO OCORRA?

Para evitar que isso ocorra, vocé deverd instalar, atualizar com
frequiéncia e deixar sempre ativado em seu computador um software de
antivirus que pode ser adquirido de forma gratuita (freeware) ou mesmo
comprado de algum fabricante, mas, mesmo assim, existem algumas
regras basicas que vocé deve saber para evitar que um virus contamine

a sua maquina. A seguir, veremos algumas delas:

® nunca execute um arquivo que tenha chegado no seu
e-mail sem que vocé conheca o remetente e esteja

aguardando;
® nio instale programas de origens duvidosas;

e nunca habilite a op¢do “Salvar Senha” quando

solicitada;

e mantenha-se informado nos sites dos fabricantes de

antivirus sobre novos ataques;
e use programas de detec¢do de Trojans;
e faca copia regularmente de seus dados e arquivos;

® 20 usar um disquete, verifique antes o conteido do mesmo,

utilizando o software de antivirus para a varredura;

AS TECNOLOGIAS DA INFORMATICA E A FORMAGAO PARA
A CIDADANIA

Nos processos de ensino e aprendizagem, dentro dos
novos conceitos de sociedade, de formacio humana e das
tecnologias mais recentes na drea da informacio e da
comunicacdo, os usudrios possuem identidades diversas,
assim como idade, sexo, formacao, etnia, cultura etc. Nao
podemos ignorar a questio relacional que existe entre
os usudrios, e que existem valores que devem nortear

e ndo normatizar a interatividade com o computador

e a interacdo entre internautas.

14 CEDERJ



Ao navegar, as ac¢oes realizadas e as metodologias empregadas
na EAD devem oferecer experiéncia de aprendizagem que favoreca a
participagio, com liberdade de expressio e opinido, que devera ser com
responsabilidade e com o desejo de resolver problemas, conflitos e refletir
sobre as conseqiiéncias de seus atos. A organizaciao de campanhas; oferta
de trabalho; propostas de estudos e pesquisas e projetos favorecem essa
aprendizagem.

E preciso compreensio e adogio de condutas éticas individuais
e coletivas, uma vez que, através do computador, a interagdo dos seres
humanos é universal.

E ético acessar as informacdes sigilosas ou violar programas de
autoria de outras pessoas? E ético criar um virus eletronico?

Voltamos a Morin (2003) para reforgar a urgéncia de unirmos a
compreensdo dos valores humanos a mundializagdo na era planetaria,
no sentido de resgatarmos valores que possibilitem uma comunicacdo
humanizada entre as pessoas.

E de suma importancia abrir discussdes sobre as questdes
dos valores que orientam o exercicio da cidadania numa sociedade
tecnologica: liberdade, solidariedade, trabalho, amizade, cooperacio,
respeito, felicidade, responsabilidade, entre outros.

Na visido transversal do conhecimento e da socializacio e
globalizacdo da informacdo, contetidos referentes ao respeito mutuo,
justica, solidariedade e didlogo devem fazer parte da conduta do usudrio.
Cabe a pergunta: Como devo agir nesse universo rico de informacdes
abrangentes e heterogéneas quanto ao convivio social, desconhecido por
um lado, mas interativo por outro?

Viver em democracia significa tentar resolver conflitos por meio
da palavra, da comunicacio e do didlogo. Numa relacao democritica,
argumenta-se, negocia-se.

Ao interagir com o computador como usudrio, valores éticos
devem ser pensados, refletidos, dialogados e vividos. Na perspectiva
de uma prética democratica no ambiente da internet, o usudrio tem
oportunidade de falar o que pensa e de submeter suas idéias e propostas
ao juizo alheio. Valorizar, respeitar e ser valorizado sio posturas que

qualificam a interagdo social, principalmente por meio da internet.

CEDERJ 15
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Encontramos, em Paulo Freire (1999), argumentos para justificar

nosso posicionamento, como vocé podera ler a seguir:

Nao € possivel ao sujeito ético viver sem estar permanentemente
exposto a transgressdo da ética. Uma de nossas brigas na Historia,
por isso mesmo, é exatamente esta: fazer tudo o que possamos
em favor de eticidade, sem cair no moralismo hipdcrita, ao gosto
reconhecidamente farisaico. Mas, faz parte igualmente desta luta
pela eticidade recusar, com seguranga, as criticas que véem na
defesa da ética, precisamente a expressio daquele malabarismo
criticado. Em mim, a defase da ética jamais significou sua distor¢ao

ou negacao (p. 19).

Veja como promover o bem-estar proprio e o de todos

como uma conduta norteadora do internauta:

¢ adotar atitudes de respeito pelos diferentes pontos de

vista entre as pessoas;

e adotar atitudes de solidariedade, cooperacdo e respeito

a autoria de web e de documentos;

e compreender que o computador, em especial a internet, é
um espaco publico, de acesso a todos, independentemente
de raga, idade, sexo, formagio ideoldgica e politica,
religiosa, profissional etc., e que devem ser preservados
valores que pressupoem o respeito a individualidade e a

diversidade;

e empregar e valorizar o didlogo como forma de esclarecer
conflitos, tomar decisdes coletivas e como instrumento

de comunicagio;
e respeitar a privacidade como direito de cada individuo;
e repudiar toda forma de violéncia.

A internet ndo deve funcionar como instrumento de mecanizagaio,
massificacdo e desumanizacdo. Deve servir para incluir os excluidos e

aproximar os homens.
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ATIVIDADE

2. Destaque trés condutas que um internauta deve adotar e justifique cada
uma delas de acordo com a leitura feita até aqui.

Condutas

Justificativas

RESPOSTA COMENTADA

Leia o referencial de resposta a sequir:

Condutas

Justificativas

Adotar atitudes de
solidariedade, cooperacdo e
respeito & autoria de web e de
documentos.

A organiza¢do de campanhas, oferta de
trabalho, propostas de estudos e pesquisas
e projetos favorecem a aprendizagem da
cidadania.

Empregar e valorizar o didlogo
como forma de esclarecer
conflitos, tomar decisées
coletivas e como instrumento
de comunicagdo.

Abrir discussées sobre as questoes dos valores
que orientam o exercicio da cidadania numa
sociedade tecnoldgica: liberdade, solidariedade,
trabalho, amizade, cooperacdo, respeito,
felicidade, responsabilidade.

Repudiar toda forma de
violéncia.

E necessdrio olhar critico para o uso da internet
como meio facilitador das relacées entre as
pessods e como instrumento que preserve
o respeito & individualidade e ds diferengas
culturais.
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E BOM SABER NAVEGAR PARA NAO AFUNDAR

Os meios de comunica¢do exercem grande influéncia na
transformagao dos valores na sociedade brasileira: os valores permanentes
com trabalho, educacio e saide tém sido esquecidos. A violéncia e o
consumismo tém surgido como novos valores. A formagao das criangas
e adolescentes tem sido irrelevante. Em contrapartida, outros valores
como a preservagao da vida, a solidariedade por meio de campanhas
sociais e a socializa¢do de informagdes e conhecimentos sio veiculados
na internet.

A internet transforma a nossa realidade, independentemente de
qualquer classe social. A velocidade desses meios de comunicagdo traz
transformagdes para a sociedade, influenciando a constru¢io de novos
valores e a globalizagdo da informacdo e do conhecimento.

A internet é um espaco publico de veiculagio massiva de ideologia
e valores cujos interesses estao voltados a educaciao formal e informal,
a comercializacdo e a formagio do cidaddo. Mas, se manipulada por
poderosos, distorce-se o verdadeiro, limita-se o intelecto e, conseqiientemente,
a capacidade humana. Nio valoriza os principios éticos e morais como no
caso dos hackers, que sdo invasores que, por meio de seus programas, suas
idéias e seus produtos, violam a dignidade humana.

A internet é veiculo de educacio e cultura, inclusive de lazer na
atualidade, a distancia e com grande escala de alcance de massa, com
grande chance tendenciosa de influéncia no comportamento humano
individual ou coletivo. Além disso, é um eficiente veiculo de divulgacdo
de idéias, de seus programas educativos, reportagens, informagdes
cientificas, divulgacdo politica e econémica que proporciona a sociedade
grande enriquecimento.

Nos reportamos a Grinspum (1999) para sintetizarmos nossas
idéias:

Os grandes empreendimentos da tecnologia moderna, que nio sio

pacientes nem lentos, juntam — como totalidade e em muitos de seus

projetos singulares — os multiplos e diminutos passos da evolugio
natural em uma tnica e colossal pernada, renunciando, desse modo,

a vantagem que garante a vida de uma natureza ponderada. Sendo

assim, acrescenta-se um ritmo causal a extensio das intromissoes

tecnoldgicas no sistema vital, longe de ‘tomar sua prépria evolugio

nas maos’, isto é, longe de substituir, confiando na razao, o cego e



lento acaso por um planejamento consciente e com rapidos efeitos
que proporcione a0 homem uma perspectiva de éxito mais segura
no que tange a sua evolu¢do, o que produz uma inseguranga e um
perigo completamente novos, que aumentam na mesma progressao

que a intervengio (p. 154).

Temos de ter compromisso com uma escola cuja meta é resgatar
determinados principios éticos e valores morais para a transformagio
visando a uma sociedade critica, com individuos que exercam uma
cidadania ativa e plena.

Torna-se mister repensar os meios de comunica¢do e informagio
informatizados, cuja meta priorize o ensino continuado reestruturdvel,
abrangente. O ensino a distancia atende a esse propdsito.

O acesso a internet pode influir no ensino, sendo gerenciado pela
escola que, no decorrer dos tempos, tem se preocupado com uma a¢do
transformadora da sociedade.

A internet se faz presente cada vez mais na sociedade. Assim,
estamos, a todo instante, sendo informados de tudo o que acontece no
mundo por meio de informagoes eletronicas. Com isso, construimos,
revemos e transformamos nossos conhecimentos.

A internet, como ferramenta de ensino, poderd ser um agente na
formacdo de valores para a construcdo de uma sociedade mais critica:
ser instrumento na constru¢do do saber e na valorizagio do homem
como ser pensante e criador.

Atualmente, a internet é a midia que mais influencia a formacao
dos valores da crianca e do adolescente, porém, ela ndo estd diretamente
comprometida com o ensino, nem com a constru¢io de valores morais e
éticos, tdo necessarios na transformacio da sociedade em uma sociedade,
de fato, justa e igualitdria.

A internet, como meio de comunicagio interativo, poderd interferir
no modo de pensar e agir dos individuos e na sociedade. A medida que se
adaptar a realidade educacional, contribuira para a formac¢ao do homem
que possui capacidade para transformar-se e intervir em sua realidade.
Adotar uma postura critica, questionadora, comparando sempre as
informagdes entre si, observando o que ocorre a sua volta, tendo uma
visdo global dos fatos, interagindo idéias e construindo seu préprio
conhecimento, é a melhor postura diante das infinitas possibilidades de

acesso a todo tipo de informagao na internet.
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ATIVIDADES FINAIS

1. Releia a cita¢do de Grinspum (1999):

Os grandes empreendimentos da tecnologia moderna, que néo sédo
pacientes nem lentos, juntam — como totalidade e em muitos de seus
projetos singulares — os multiplos e diminutos passos da evolu¢ao natural
em uma Unica e colossal pernada, renunciando, desse modo, a vantagem
que garante a vida de uma natureza ponderada. Sendo assim, acrescenta-
se um ritmo causal a extensdo das intromissdes tecnolégicas no sistema
vital, longe de ‘tomar sua proépria evolu¢do nas maos’, isto é, longe de
substituir, confiando na razéo, o cego e lento acaso por um planejamento
consciente e com rapidos efeitos que proporcione ao homem uma
perspectiva de éxito mais segura no que tange a sua evolu¢do, o que
produz uma inseguranca e um perigo completamente novos, que

aumentam na mesma progressdo que a intervencao (p. 154).

2. Leia, agora, a noticia publicada em www.infoguerra.com.br/ em 17/3/2005 as

21:47h por Giordani Rodrigues
Trojan para roubar senhas é hospedado no site da Abrinqg

Mais um golpe eletrénico projetado para roubar senhas bancarias circulou
neste Ultimo final de semana. A isca, desta vez, foi uma suposta campanha
da Associacao Brasileira dos Fabricantes de Brinquedos (Abring) para
arrecadar fundos que seriam destinados a criancas. Este phishing scam,
porém, tinha um agravante: os golpistas conseguiram hospedar dentro
do site da propria Abring o Cavalo de Tréia usado no e-mail fraudulento.
O programa maléfico esteve no ar durante pelo menos cinco dias, desde

o sdbado, dia 12 de marco, até o final da tarde desta quinta-feira, 17.

A falsa mensagem trazia o logotipo da Abring e o seguinte texto: “Faca
uma crianga feliz! Baixe a nossa protecdo de tela e ajude-nos a dar um
pouco mais de alegria para as criancas brasileiras! Baixando a nossa
protecdo de tela vocé estara ajudando-nos a arrecadar fundos com os
anunciantes.” A suposta protecdo de tela, na verdade um Trojan, estava

em www.abring.com.br/tela-ABRINQ.exe.
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Este detalhe tornava mais facil enganar um internauta leigo, fazendo-o
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crer que se tratasse de uma campanha legitima da Abring. Na maioria
dos outros scams que apresentam um endereco aparentemente legitimo
de uma empresa ou instituicdo, basta colocar o mouse sobre o link para
perceber que o endere¢o aponta para um site completamente diferente

do informado.

3. Na citacdo de Grinspum percebemos uma forte critica a influéncia da tecnologia
moderna na natureza e na vida humana. Relacione essa reflexdo com o que esta
sendo abordado na noticia apresentada e pense em que medida as tecnologias

modernas estdo a servico do ser humano.

RESPOSTA COMENTADA
Os diversos tipos de problemas que encontramos na internet perpassam
pelos aspectos antagénicos da formagdo do homem: um, em que o
homem é capaz de fazer invencées que facilitam a sua vida e outro,
em que maquina prejuizos ao outro. E preciso que a escola resgate
os valores éticos para que as invengdes tecnoldgicas estejam sempre
a servico do homem.
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RESUMO

Os valores éticos situam o homem no mundo. A violagdo desses valores desorganiza
as relagcoes entre os homens.

A leitura do mundo, sob o olhar ético em relacdo ao uso das tecnologias mais
recentes, gera mudancas nas praticas pedagdgicas na escola, portanto, cabe a
escola preservar o exercicio de tais valores.

A falta de ética tem levado o homem a utilizar sua inteligéncia para maquinar
atos de violéncia. As mazelas computacionais sdo exemplos concretos disso. N6s
educadores temos compromisso com a forma¢do humana e, para isso, podemos
nos valer do uso das Tecnologias da Informacao e da Comunicacdo para resgatar
valores tdo necessarios a vida humana.

A internet, como tecnologia inovadora da aprendizagem, deve atender aos

conclames de uma escola que tem como objetivo a forma¢dao humana.
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Computador: ferramenta
para a construcao do
conhecimento

Meta da aula

Apresentar propostas pedagégicas para o uso de
ferramentas do computador que estimulem mudangas
na pratica docente.

Esperamos que, ap6s o estudo do contelido desta
aula, vocé seja capaz de:

e Interagir com as ferramentas do computador, sob
o0 olhar da construcao do conhecimento.

e |dentificar softwares educativos, a partir da
identificacao de suas caracteristicas.

e (lassificar software educativo, a partir de
pesquisa na internet.
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INTRODUCAO O PROCESSO EDUCATIVO E SUAS PERMANENTES

24 CEDERJ

MUDANCAS

Educar ¢ colaborar para que
professores e alunos —nas escolas
e organizagbes — transformem

\_OGO suas wvidas em processos

permanentes de aprendizagem. E

ajudar os alunos na constru¢io

da sua identidade, do seu
SNNWOPEL 607/ caminho pessoal e profissional
i’ - do seu projeto de vida, no
desenvolvimento das babilidades
de compreensdo, emoc¢do e
comunicacdo que lhes permitam
encontrar seus espagos pessoais,
sociais e profissionais e tornar-se
cidaddos realizados e produtivos
(MORAN, 2002).

VIRAM O QUE EU FIZ?
ESSA E UMA POSSIBILIDADE.
ENCONTREM OUTRA.

A educacao escolar, ao longo dos tempos, tem tentado resgatar a sua identidade
e, para tanto, o ludico e o prazeroso sao quesitos estimulantes. As tecnologias
computacionais oferecem perspectivas para a construcdo de ambientes de
aprendizagem colaborativa, em que professor e aluno tenham suas vidas em
permanente transformacdo. Suas ferramentas devem ser usadas para produzir
mudancas na Educacao, com reflexos na vida pessoal, social e profissional dos
alunos e professores.

Os computadores estdo reconfigurando nosso ambiente social e intelectual
e, sem duvida, vieram para ficar. Eles estdo modificando as teorias de

aprendizagem e de ensino.



QUE CAMINHO SEGUIR?

O Professor Armando Valente responde a essa questdo. Ele afirma

que:

Para a implantacao do computador na educagio sdao necessarios
basicamente quatro ingredientes: o computador, o software
educativo, o professor capacitado para usar o computador como

meio educacional e o aluno.

Na aula de hoje, o foco de atencio vai estar no software educativo
e em como ele poderd ser explorado como AMBIENTE DE APRENDIZAGEM.
Para tanto, veja na Figura 12.1 como Valente divide o processo de

ensino—aprendizagem com a utilizagdo do computador:

Ensino-Aprendizagem
através do Computador

Direcdo do Ensino Direcdo do Ensino

Computador Computador
Software Software
Aluno Aluno

Fonte: http://www.educacaopublica.rj.gov.br/biblioteca/educacao/educ27f.htm

Figura 12.1: Grafico de ensino-aprendizagem através do computador.

Os ingredientes comuns as divisdes propostas por Valente sdo: o
computador (hardware), o software (o programa do computador que
permite a interagio homem-maquina) e o aluno. O que estabelece a
polaridade (representada pelas setas invertidas), segundo o autor, é a
maneira como esses ingredientes sao usados. Por um lado, o computador,
através do software, “ensina” o aluno. Por outro, o aluno, através do
software, “ensina” o computador, como no caso da programacgdo, sendo

a linguagem LOGO um exemplo representativo.

Um software ndo funciona automaticamente como estimulo
a aprendizagem. O sucesso de um soffware em promover a
aprendizagem depende da integracio do mesmo no curriculo e
nas atividades de sala de aula (CARRAHER, 1992).

AMBIENTE DE
APRENDIZAGEM

Entendemos, aqui,
como ambiente de
aprendizagem, as
condigoes oferecidas
por um software que
propiciem o uso do
computador numa
relacdo de interacdao
entre usudrios e de
interatividade com

a maquina e entre
softwares para o
desenvolvimento de
um trabalho cognitivo.
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H4 uma grande diferenca quando o computador ensina o aluno,
pois ele assume o papel da maquina de ensinar numa abordagem edu-
cacional em que auxilia a instru¢do e fundamenta-se nos métodos de
instru¢ao programada tradicional. Ele estard apenas substituindo o papel
e/ou o livro, pelo computador.

Valente (1998) classifica em duas categorias os soffwares com essa
abordagem: tutoriais, exercicio-e-pratica e os softwares que ensinam,
como € o caso dos jogos educacionais e de simulagio que utilizam a
exploragdo autodirigida em vez da instrucdo explicita e direta. Em
contrapartida, no outro pélo, o aprendiz “ensina” ao computador uma

linguagem computacional

...tipo BASIC, LOGO [sic], Pascal ou, uma linguagem para criagao
de banco de dados do tipo DBase; ou mesmo, um processador de
texto, que permite ao aprendiz representar suas idéias segundo esses
softwares (VALENTE).

Desta forma, o computador funciona como uma ferramenta que
permite ao aprendiz realizar tarefas ou resolver problemas, tais como
escrever, desenhar, se comunicar etc.

H4 vantagens e desvantagens no uso dos diferentes tipos de
softwares, por isso é importante que se leve em conta a proposta

educacional.

Veja outras classificaces citadas por Valente: Taylor (1980) classifica os softwares
educativos em tutor (o software que instrui o aluno), tutorado (software que permite
ao aluno instruir o computador) e ferramenta (software com o qual o aluno manipula a
informagao). Assim, o tutor equivale aos programas do p6lo onde o computador ensina
o0 aluno. Os softwares do tipo tutorado e ferramenta equivalem aos programas do pélo
onde o aluno “ensina” o computador. Ja outros autores preferem classificar os softwares
educativos de acordo com a maneira de como o conhecimento é manipulado: geracdo de
conhecimento, disseminacao de conhecimento e gerenciamento da informacao (KNEZEK,
RACHLIN e SCANNELL, 1988).



O SOFTWARE TAMBEM TEM A SUA HISTORIA

Data

Iniciativa

Acoes

1924

Dr.Sidney Pressey

Inventou uma maquina para corrigir testes de multipla

escolha.

1950

B.F. Skinner

Propds uma maquina para ensinar usando o conceito de

instrucdo programada.

Anos 1960

Estados Unidos

Disseminacdo do uso da instrucdo programada.

Diversos programas de instrucdo programada foram
implementados no computador. Nascia a instrucdo
auxiliada por computador ou computer-aided instruction
(CAl). Na versao brasileira, denominava-se de PEC
(Programas Educacionais por Computador). Devido

ao alto custo, o uso dos programas estava restrito as

universidades.

1963

A Universidade de Stanford, na Califérnia, através do
Institute for Mathematical Studies in the Social Sciences,
desenvolveu diversos cursos como matematica e leitura
para alunos do 1° grau (SUPPES, 1972 in Valente on- line).

1970

Control Data
Corporation,
uma fabrica de
computadores,
e a Universidade

de lllinois

Desenvolveram o PLATO. Este sistema foi implementado
em um computador de grande porte usando terminais
sensitivos a toque e video, com alta capacidade grafica. A
disseminacdo do CAI nas escolas somente aconteceu com

os microcomputadores.

Anos 1970/
1980

Estados Unidos

Extensa producdo de programas como tutoriais,
programas de demonstracdo, exercicio-e-pratica,
avaliacdo do aprendizado, jogos educacionais e
simulacdo que permitiu outras abordagens onde o
computador é usado como ferramenta no auxilio

de resolucdo de problemas, na producdo de textos,
manipula¢do de banco de dados e controle de processos
em tempo real, principalmente nas areas de Matematica,

Ciéncias, Leitura, Artes e Estudos Sociais.

A partir
de1990

Brasil

Os projetos e programas de Informatica na Educacao
tornam-se mais definidos. No final da década de
1990, programas mais educativos, como o LOGO, sédo

implementados nas escolas publicas.

Fonte: http://www.educacaopublica.rj.gov.br/biblioteca/educacao/educ27f.htm

CEDERJ 27

AULA H MODULO 1



Informatica na Educacado 2 | Computador: ferramenta para a construcdo do conhecimento

28 CEDERJ

A instrucdo programada consiste em dividir o contetdo a ser ensinado em médulos
sequenciais. Ao final de cada médulo, apresenta-se uma questdo que o aluno deve
responder preenchendo espacos em branco ou escolhendo a resposta certa entre diversas
alternativas apresentadas. O acerto leva o aluno a avancar para o préximo médulo. O
erro leva o aluno a rever os médulos anteriores ou a realizar orienta¢des complementares
para capacita-lo a prosseguir.

O aumento surpreendente da produgao de softwares se deu apos
a comercializacdo dos microcomputadores. De “mdquina de ensinar”,
o computador passa a ser uma ferramenta educacional de auxilio ao
ensino. O mundo contemporaneo estd dominado pela informacdo. Os
conteudos especificos que a escola ensina correm o risco de se tornarem
obsoletos e indteis, devido a velocidade com que as informagdes sdo
atualizadas. E preciso que a escola crie condigdes para que os estudantes

ndo s6 busquem a informacdo, mas saibam seleciond-las e aplica-las.

SOFTWARE EDUCATIVO E SUA BASE TEORICA

Einteressante identificarmos a concepcio da teoria de aprendizagem
que orienta o uso de softwares educativos. Nao hd duvidas de que as
idéias construtivistas devem permear a pratica desse uso.

Podemos encontrar em Piaget os fundamentos para a constru¢ao
do conhecimento baseado na reorganizacdo da inteligéncia. Essa
reorganizac¢do implica fatores bioldgicos, na interagio entre o aprendiz
e o0 objeto de conhecimento, na transmissdo social e na equilibracio,
que contrabalanca os trés fatores citados. A equilibracdo envolve os
mecanismos: de assimilacdo, em que o aprendiz possui estruturas
intelectuais para construir o conhecimento, ou se nao as tém, assimila as
idéias através do erro construtivo. E o de acomodagdo, em que o aprendiz
age no sentido de ajustar-se as experiéncias contrarias a assimilacio.

Na concepgio construtivista, um software educativo é aquele que
leva o aprendiz a construir seu proprio conhecimento na realizacdo do
ciclo descri¢ao — execugao — reflexdo — depuracao — descrigao. Esse ciclo
tem que ser mediado pelo agente de aprendizagem, pois ele é quem dara
significado a construcdo do seu conhecimento.

Leia como se caracteriza cada acido do ciclo: na descricio da
resolucio do problema o aprendiz recorre as estruturas de conhe-

cimentos, como conceitos envolvidos no problema, linguagem de



programacio, formas de aplicacdo dos conceitos para representar e

evidenciar os passos para a resolu¢io do problema no que tange a
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linguagem de programagio do computador. A execucdo da descri¢do,
pelo computador, fornece um resultado imediato exatamente como lhe
foi solicitado. O resultado da execucdo leva o aprendiz a reflexdo sobre
o que foi produzido, conduzindo-o a constatar ou nao as suas idéias
iniciais. A depuracdo do conhecimento ocorre quando o aprendiz busca
novas idéias ou informacdes.

O uso do software educativo depende da concepgio de aprendi-

zagem que vocé adotara para ensinar.

QUE SOFTWARE
VOU USAR?

COMO AVALIAR UM SOFTWARE COM APLICACAO NA
EDUCACAO?

O professor muitas vezes fica indeciso no momento
de selecionar o programa educativo para ser usado na sala
de aula. Fique atento, pois daremos algumas indicacoes
para vocé saber quando um soffware educativo atende
ou nio a sua proposta de trabalho. Nao falaremos
sobre uma valida¢io, a rigor, de um software, mas
chamaremos a sua atencdo para alguns aspectos
importantes no momento de decidir qual software

(programa) usar.

Apesar de o termo avaliar possuir inimeros significados, na expressao
"avaliacdo de softwares educativos”, avaliar significa analisar como
um software pode ter um uso educacional, como ele pode ajudar o
aprendiz a construir seu conhecimento e a modificar sua compreensao
de mundo elevando sua capacidade de participar da realidade que esta
vivendo. Fabia Magali Santos. Consulta feita em marco 2005.
http://www.educacaopublica.rj.gov.br/biblioteca/tecnologia/
tecO1e.htm

Para avaliar se um programa computacional é adequado ou ndo,
¢ preciso considerar o contexto de aprendizagem, qual a abordagem
educacional e com que finalidade serd usada. Ha dois caminhos a seguir:
ou vocé o usa como auxilio para a transmissio de conhecimento ou
como meio de provocar mudancas no modo de pensar, sentir e agir

do estudante.
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Ao optar pelo ensino como processo de transmissio do
conhecimento, com certeza vocé s6 usara o computador como maquina
de ensinar, com a abordagem instrucional e usard softwares de exercicio-
e-prética, tutoriais e 0s jogos instrucionais. Esses programas auxiliam
os alunos a encontrarem os erros e a superd-los. Sio bons auxiliares
do professor para o planejamento de suas aulas e monitoramento dos
alunos. Se for um programa bem elaborado, retém muitas informagdes
e ndo se esquecerd de nenhum detalhe. Se forem providos de multimidia,
sdo bem atraentes: tém animagdo, cores e som. Quanto mais sofisticado
e mais dinamico for o software educativo mais ele torna o professor
passivo. Se vocé quer congelar a arte de pensar de seus alunos, use
esses programas. Podemos dizer que para qualquer proposta, qualquer
programa serve. Os programas mais eficientes poderao substitui-lo com
muita propriedade.

Se vocé escolher um software que o auxilie na pratica docente
para a construgdo do conhecimento do aluno, vocé tera oportunidade
até de “ensinar” o computador. O aluno, em parceria com o professor,
podera inserir as informacdes no computador, como permitem o BASIC,
o Pascal e 0 LOGO que é o mais usado no Brasil. Outros aplicativos
poderdo ser trabalhados com finalidades especificas. Dependendo da
forma de aprendizagem que se pretende, o aluno utiliza editores de
texto e de graficos, planilhas, banco de dados, calculadores numéricos,
linguagens de programacao (LOGO), em diferentes tipos na resolu¢ao
de problemas, nas mais variadas dreas do conhecimento, permitindo-lhe
construir e organizar seu proprio raciocinio logico, ampliando e refletindo
sobre sua aprendizagem.

Veja bem, “nos computadores o registro depende de um comando
do usudrio. No ser humano o registro é involuntario, realizado (...) pelo
fendmeno RAM (Registro Automadtico da Memoéria)” (CURY, 2003,
p. 106). O computador poderd constituir-se em uma ferramenta de auxilio
a aprendizagem interessante, estimuladora, e nao uma fonte de estresse
para o aluno nem para o professor.

A memoria humana guarda dados que evocamos ou ndo. Porém,
os conhecimentos que evocamos da nossa memoria permitem ao homem

fazer relacoes, construir e desconstruir conceitos, elaborar idéias.



A memoria do computador armazena informacdes que sdo

demonstradas quando o homem as solicita, repete aces que o proprio

AULA H MODULO 1

homem programa, “a memoéria humana é um canteiro de informacoes
e experiéncias para que cada um de nds produza um fantastico mundo
de idéias” (CURY, 2003, p. 69).

Cury (2003) argumenta que “estamos assistindo ao fim dos
pensadores nas escolas, nas universidades e até nos cursos de pods-
graduacdo. Multiplicamos o conhecimento, mas nio os homens que
pensam”. Nos, professores, podemos impedir que esse caos se instale
na escola. Seja um incentivador para que seus alunos transformem as

informacdes em conhecimento e este em experiéncias de vida.

Ao responder as atividades antes de ler a resposta comentada, vocé estara assumindo
um compromisso pessoal com sua formacao. N&o se esqueca de arquivar suas respostas
de forma eletronica para consulta posterior.

ATIVIDADES

1. Interaja com os aplicativos do computador que vocé ja domina e explore
possibilidades de atividades pedagogicas.

2. Procure usar aplicativos que vocé ndo tenha muita familiaridade.
Exercite o aplicativo e tire as suas duvidas com o seu tutor no pdlo ou
com a tutoria a distancia, usando o telefone 0800-2823939. Em seguida,
pense em possibilidades de atividades pedagogicas também com esses

aplicativos.
Programas Possibilidades Programas Possibilidades
conhecidos novos

RESPOSTA COMENTADA
Esperamos que tenha exercitado os seus conhecimentos com a
mdquina buscando conhecer os aplicativos do computador e softwares
e tenha recorrido a seus parceiros para trocar, tirar as suas dividas
ou, mesmo sozinho, vocé tenha feito algumas descobertas.
Leia o referencial de resposta.
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Registre aqui e no computador as suas experiéncias que poderdo
ser solicitadas em avaliacdes.

Pr°9""f“as Possibilidades ATEIES Possibilidades
conhecidos novos
Software de Construcédo de | Planilha Cdlculos
apresentacdo um texto enig- | eletrénica estatisticos

mdtico com
som, movimento
e imagens para
a descoberta do
enigma.

OS DIVERSOS SOFTWARES EDUCATIVOS

O computador, como “maquina de ensinar”, reproduz
métodos tradicionais com formato computadorizado. Como
exemplo, temos os tutoriais, os exercicio-e-pritica, os jogos e
simulacoes que muitas vezes sdo usados como propostas de
ensino e nio como constru¢ao de conhecimentos. Vamos

Ver a que se propoem.

Programas tutoriais: sio uma versio computacional
da instru¢do programada, acoplada com animagio e som que,
quando introduzidos na escola, ndo provocam muita mudanga.

O professor ndo precisa receber treinamento e o aluno é sujeito

R 355iv0. Os softwares educativos atendem ao aspecto de

entretenimento. Um bom programa tutorial pode servir a

Inteligéncia Artificial com a finalidade de apontar erro, avaliar o estilo

e a capacidade de aprendizagem do aluno, além de oferecer instrugdes

especiais sobre o conceito onde o aluno estd apresentando dificuldade.

Como, por exemplo, podemos citar um programa para detectar problemas
técnico-operacionais em um circuito elétrico.

Os programas tutoriais inteligentes apresentam alguns problemas,
tais como: a superficialidade na intervencdao do processo de aprendiza-
gem, necessidade de se ter um professor capacitado para operacionali-
zagdo do programa, a sua extensio que pode ndo ser compativel com
os computadores das escolas e a falta de equipes multidisciplinares para

a produgio de programas tutoriais de boa qualidade.
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Programas de exercicio-e-pratica: sio programas destinados a revi-
sdo dos conteidos estudados. Envolvem a memorizagio e a repeticdo;
exploram o som e a imagem e se apresentam em forma de jogos. Nesses
programas, o professor dispde de uma bateria de exercicios ou li¢oes
que sao disponibilizados e o aluno pode resolvé-los de acordo com o seu
interesse. Funciona como se o aluno virasse a pagina do livro em versiao
eletronica. A compreensdo do que esta realizando nio € priorizada.

Jogos educacionais: a exploracdo é autodirigida e normalmente
ndo hd ensino explicito, mas podem ser integrados com outras atividades
educativas. S3o exemplos 0s jogos e as simulag¢des. Desafiam e estimulam
o estudante a competir com os colegas, o que podera dificultar o processo
de aprendizagem. O aluno, ao se voltar para o interesse em ganhar,
desvia sua reflexdao sobre os processos necessarios para a construgio da
aprendizagem.

Simulacdo e modelagem: os programas criam modelos simplificados
do mundo real como, por exemplo, simulam uma situacdo de desastre
ecologico, dissecacao de caddveres, viagens na historia, criacdo de
planetas, experiéncias quimicas ou de balistica. Sio complicados de
serem desenvolvidos uma vez que requerem equipamentos potentes,
com recursos sonoros e graficos avancados. E necessaria a implantagio
de um programa que simule o fendmeno no computador. A simulagio
pode ser fechada (quando n3o permite que o aprendiz formule hipoteses,
teste-as, analise-as e as depure) ou aberta (quando encoraja o estudante
a formular hipdteses que sdo validadas através do processo de simulacao
do computador) Esses programas exigem complementagdo com textos
e outros meios de estudo.

Professor ou futuro professor, mais uma vez chamamos a sua
atengdo para que ndo congele a arte de pensar do seu aluno com
atividades que limitem a sua capacidade de pensar, de sentir e de
agir. Selecione e use programas e aplicativos que estimulem, em seus
alunos, a criatividade, a expressao livre do pensamento e o cultivo do
pensamento esquematico. Provoque-os a expandirem sua capacidade de
argumentac¢do na constru¢io de saberes como, por exemplo, ao langar
mao do uso da Internet com pesquisas que os auxiliem na construgdo
do conhecimento. Verifique agora os programas que sio usados como

ferramenta e conduzem a construcao de conhecimento.
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Programacao: consiste em programar o computador como ferra-
menta para resolver problemas. Alunos e professores, mesmo que nio
possuam conhecimentos avangados de programacao, poderio criar pro-
gramas, que permitem transformar a informac¢do em conhecimento. O
ambiente LOGO é um exemplo de programacao voltado para o ensino

e para a aprendizagem.

A programacao permite a realizacdo do ciclo descricdo — execugao - reflexdo - depuracao
- descricao. O programa representa a idéia do aprendiz e existe uma correspondéncia
direta entre cada comando e o comportamento do computador. As caracteristicas
disponiveis no processo de programacédo ajudam o aprendiz a encontrar seus erros, e o
professor a compreender o processo pelo qual o aprendiz construiu conceitos e estratégias
envolvidos no programa. Fabia Magali Santos http://www.educacaopublica.rj.gov.br/
biblioteca/tecnologia/tec01e.htm. [consulta em maio, 2005].

Aplicativos: Sdo programas que nio tém finalidade educacional
especifica, porém tém sido explorados com a criatividade de professores
e alunos. S3o os processadores de texto, planilhas eletronicas, geren-
ciadores de banco de dados, etc. Valente (consulta feita em fev, 2005)
entende que essas ferramentas se constituem em meios decisivos para a
mudancga do ensino e da aprendizagem.

Softwares de autoria: Valente (consulta feita em fev. 2005), sinaliza
uma diferenca entre o uso de programas de autoria em que o aprendiz
desenvolve sua multimidia e o uso de multimidia pronta. Os programas
de autoria aproximam-se ao processador de texto executando uma série
de informagdes e ndo a propria informacdo. O aprendiz constréi um
sistema de multimidia a partir da selecdo de informagdes em diferentes
fontes. A informagio é apresentada de forma significativa na realizacdo
do ciclo descri¢do - execucdo — reflexdo — depuragio — descri¢io. O uso de
multimidia pronta assemelha-se ao tutorial, com a diferenca ao oferecer
combinagdes de textos, imagens, sons. O aprendiz escolhe as opg¢oes
oferecidas pelo software, o computador lhe oferece as informagdes e o

aprendiz reflete sobre essa informagao.



ATIVIDADE

3. Dados os programas abaixo, classifique-os conforme as categorias
apresentadas anteriormente. Justifique sua resposta.

Fonte: Visao Educacional (2005)
1. DEFENDA-SE 2.0

Um jogo educacional para treinamento da digitacao, com possibilidades
de exploracao interdisciplinar, por exemplo, para trabalho com dificuldades
ortograficas, e para avaliacGes préticas de porcentagens. O programa foi
idealizado para permitir a qualquer jogador alfabetizado exercitar em
seu nivel de competéncia, inclusive aqueles sem nenhuma prética de
teclado. Disponiveis 5 niveis de dificuldades, que aumentam a partir de
um primeiro nivel para iniciantes ou aqueles que devem ser iniciados na
arte da digitacdo, em que os participantes podem jogar, aprender e ganhar,
sem o perigo de frustracdes sistematicas e desestimulantes, até chegar a
categorias imbativeis.

2. FINGERS

Curso Relampago de uma hora. Foi projetado para servir como tutor
individual para iniciantes e também como um sistema de manutencéo do
desempenho individual, sempre disponivel para aperfeicoar a habilidade
que mais influi na produtividade das tarefas computadorizadas. A
apresentacdo do curso, em diversas versdes curtas e longas, permite ao
usuario escolher o tempo desejado de estudo, mas, ao mesmo tempo,
garante uma aula completa e coerente, que envolve a pratica de todas as
teclas basicas e que segue uma seqiiéncia bem planejada e estruturada.
No tempo predeterminado da aula, um digitador mais habil vai completar
mais exercicios e enfrentara novos desafios.

3. KIT EDUCACIONAL SUPERLOGO

Criado a partir da linguagem LOGO de programacao, desenvolvida por
Seymor Papert do MIT, o programa visa basicamente desenvolver na
crianca uma competéncia de programacéo, oferecendo um ambiente
pleno de multimidia, incorporando todos os recursos do Windows e varias
novas tecnologias, como manipulacdo de placa de som e comandos de
TCP/IP (protocolo de comunicacdo via Internet). O Kit traz vinte projetos
ja executados com o SuperLogo. Sdao exemplos multidisciplinares
concretos, que podem ser aproveitados na integra ou usados como
base para a construcao de novas aplicacoes. Os programas de exemplos
do Kit mostram como utilizar e explorar alguns conceitos relativamente
simples de programacdo, dando margem a muitas variacdes e efeitos
interessantes. No kit os projetos sdo amplos e delimitam um contexto de
aplicacdo, usando de forma integrada vérios conceitos. Os principiantes
podem iniciar o uso do LOGO sem precisar ter conhecimento algum
de programacdo. Basta aprender a comandar a tartaruga. Principais
Caracteristicas: Programacao estruturada - Raciocinio Ldgico - Resolucédo
de problemas - Desenvolvimento de estratégias cognitivas - Atividades
interdisciplinares.
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4. EVEREST 8.0

O EVEREST ¢é a ferramenta ideal para a utilizacdo em escolas ou em
centros de treinamento. Por ser um programa aberto, possibilita a
liberdade de criacao e também de aplicacdo. Com ele, os alunos poderao
apresentar trabalhos, elaborar material de consulta para a escola, partilhar
pesquisas entre escolas, elaborando projetos em parcerias. Através de sua
metodologia, o aluno desenvolve sua autonomia, buscando informacoes
e conseguindo organiza-las e o professor torna-se um orientador dentro
do processo da confeccao dos projetos. Algumas caracteristicas: Objeto
navegador de internet - possibilita inserir paginas da internet dentro de
uma tela do Everest. Assistente de Atividades - Assistente que auxilia na
montagem de atividades mais complexas tipo quebra-cabecas ou liga-
pontos. Autoria colaborativa - Recursos que possibilitam a elaboracao
de projetos por usuarios situados em locais diferentes. Interface de
robotica - O Everest incorpora interfaces de robdtica que possibilitam
novas possibilidades tais como sensores analégicos. Questdes on-line
- Possibilita que os alunos respondam questdes on-line dentro de uma
aplicacdo Everest. O aluno navega por uma aplicacdo que se encontra
na sua maquina e, no momento em que acessa uma tela com questdes
on-line, o Everest abre o browser e, automaticamente, acessa as questoes
que se encontram no servidor.

5. KIT PIX DE LUXE 3

Ferramentas para quem tem imaginacdo. Recomendado pelos professores.
Aprovado pelos pais. Amado pelas criancas.

O Kid Pix é versatil, seguro, intuitivo e estimula a criatividade da crianca!
Aproveite todas as vantagens do software de arte mais vendido no mundo.
O Kid Pix proporciona as criancas infinitas opcdes para desenhar e pintar,
colorir e transformar, animar e criar milhares de coisas legais. Imagine o
que a crianca pode fazer! Pincéis malucos - Pinte com coelhos saltitantes,
borboletas, doces e muito mais. Ferramenta de Arte Realistica - Pintura
a 6leo, aerdgrafo, lapis, giz de cera e canetinha. Adesivos & Animacoes
- Mova, reduza, amplie. Baldes de Preenchimento - Pinte com cores e
padrdes. Texturas - Pinte sobre pele de lagarto, folhas, orelhas de elefante
e muito mais. Arte Sonora - Transforme um grito e uma risada em um
desenho. Envie seus projetos por e-mail - E muito simples! (E necessario
ter acesso a Internet). Fotografia & Diversao - Importe e edite suas fotos
ou as fotos da Biblioteca.

6. ZOOMBINIS — O RESGATE NA MONTANHA

Zoombinis foi desenvolvido em parceria com professores e especialistas
em Educacao para criar atividades que trabalham Logica e Matematica em
aventuras instigantes. Enquanto a crianca brinca, estara: resolvendo varios
problemas, organizando informacdes, testando hipdteses, desenvolvendo



estratégias. Esta mistura de aprendizado e diversdo estimulara a crianca a
buscar a chave do sucesso na escola. Lidere esta emocionante missdo de
resgate cheia de desafios... E desenvolva seu raciocinio logico. Junte-se a nds
para salvar os Zoombinis que estdo presos em uma misteriosa montanha e
desenvolva seu raciocinio légico, enquanto explora esta montanha repleta
de desafios ameacadores. Cada atividade solucionada conduz a crianca a um
desafio ainda mais dificil. Cada missdo é uma nova aventura!

7. THE SIMS

The Sims: mistura de jogo de estratégia com simulador virtual de relacio-
namentos. The Sims tem todos os elementos da série Sim City, a diferenca
é que, ao invés de controlar cidades, fazendas e outras variacoes da série,
vocé controla uma familia, que pode ter até oito personagens, ou, como sao
chamados no jogo, ‘Sims". Basicamente seu objeto de administracdo passou do
macroambiente de uma cidade para o micro de uma casa. O primeiro passo
do jogo é criar uma familia, existem familias ja prontas para os preguicosos e
inclusive uma que serve de tutorial para os principiantes. O mais divertido é
criar personagens a sua maneira e semelhanca, ou parecidos com conhecidos
seus. Depois de criado o seu primeiro ‘Sim’, o passo seguinte é se mudar para
uma das casas da vizinhanca. Vocé pode escolher entre uma casa pré-fabricada,
mobiliada ou ndo, ou comprar um terreno e construir uma outra casa seguindo
seus instintos arquitetonicos, por mais bizarros que eles sejam.

COMENTARIO

Confira se vocé classificou corretamente os programas:

* exercicio e prdtica;

* tutorial;

* programacdo,

* autoria;

« aplicativo;

« Jogos educativos;

* simulacdo.

Na sinopse de cada jogo vocé encontrard as justificativas.

Lembre-se de que os excessos de informacdes, de estimulos visuais,
velocidade dos movimentos produzidos por softwares, sejam eles de
boa qualidade ou ndo, geram um excesso de pensamento, pondo em
risco, a qualidade de vida do homem de hoje. E preciso que o professor
esteja atento quanto ds metas que pretende alcancar ao usar um
software educativo.
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O COMPUTADOR, FERRAMENTA DE
CONSTRUCAO DE SABERES

E hora de abrir as janelas!

No processo de ensino-aprendizagem, o uso do computador com
os multiplos programas educacionais e as diferentes modalidades de
tecnologia é bastante ttil. Os pesquisadores, analisando esses programas,
mostram que eles podem, por um lado, ser caracterizados como uma
simples versio computadorizada dos atuais métodos de ensino, o que
é normal em todo processo de introdu¢ao de qualquer tecnologia na
escola: o uso do rddio, da televisao e do video sio exemplos disso. O
radio pode ser usado na escola ainda hoje. A inser¢io do computador
na escola tem passado por esse percurso. As atividades iniciais s3o quase
uma reproducdo do que ocorre na sala de aula e, 3 medida que esse uso
se propaga, vao se desenvolvendo outras modalidades para o uso do
computador.

O computador, usado como ferramenta de auxilio a aprendizagem,
leva o aluno a executar tarefas tais como: a elaboracao de textos, usando
um processador de texto; pesquisa em bancos de dados existentes ou
mesmo, criagio de um novo banco de dados; resolucio de diversos
problemas que envolva dominios do conhecimento e representacio
dessa resolucdo, segundo uma linguagem de programacgio; controle
de processos em tempo real, como objetos que se movem no espaco
ou experimentos de um laboratorio de fisica ou quimica; produgio
de musica; comunicagio e uso de rede de computadores; e controle
administrativo da classe e dos alunos, entre outras.

A seguir, apresentamos alguns exemplos de diferentes aplicativos, para
0 uso do aluno e do professor, destinados a construgio de conhecimento.

Os aplicativos acessiveis ao professor e ao aluno sao os programas
de processamento de texto, planilhas, manipula¢do de banco de dados,
construgao e transformagdo de graficos, sistemas de autoria e calcula-
dores numéricos. Essas ferramentas trouxeram mudangas no ensino e
no processo de acesso a informagao. Os fatos e o conhecimento ganham
novas formas de constru¢do com o uso de software educativo, causan-
do um grande impacto na maneira como ensinamos e como os alunos

aprendem. A seguir citamos algumas classificacdes:



Resolucao de problemas por meio do computador: propicia um
ambiente de aprendizado baseado na resolu¢io de problemas ou na
elaboragio de projetos e adiciona uma nova dimensao quando o aprendiz
tem de expressar a resolu¢io do problema através de uma linguagem
de programacio em que ele pode verificar suas idéias e conceitos. Se
existe algo errado, ele pode analisar o programa e identificar a origem
do erro. Podem ser usadas linguagens de programac¢io como o BASIC, o
Pascal ou 0 LOGO. Esta ultima se destaca por ser uma linguagem e uma
metodologia de ensino-aprendizado que foi bastante usada com alunos
do 1°, 2°, 3° graus e educacido especial, na década de 1990.

O LOGO ocupa destaque na educacio brasileira uma vez que,
nesse ambiente de aprendizagem, o aluno explora conceitos de diferentes
dominios como a Matematica, a Fisica e outros contetdos, resolucao de
problemas, planejamento e programagio. Exige o preparo do professor
para a sua utilizagio.

Producao de musica: a producio de musica é um dos dominios de
construcao de conhecimento em que o aprendiz se apropria de conceitos
musicais. Essa aprendizagem tem, como pré-requisito, a intera¢io com
um instrumento musical e o dominio de partitura. O dominio do

instrumento podera ser compensado pelo uso do computador que

...elimina a dificuldade de aquisicio de técnicas de manipulacio
de instrumentos musicais e ajuda o aprendiz a focar a atencdo
no processo de composicao musical e na aquisicio dos conceitos

necessarios para atingir este objetivo (VALENTE, 2005).

Programas de controle de processo: com esses programas, a crianca
compreende os processos e aprende a controld-los. Constituem-se em uma
colegdo de programas que permite a coleta de dados de experimentos,
a andlise desses dados e a representacio do fendomeno em diferentes
modalidades, como grafico e som. Um exemplo dessa modalidade é o
brinquedo LEGO em que o aprendiz monta diversos objetos que podem
ser controlados através de um programa escrito em LOGO. Veja o

exemplo que Valente (2005) apresenta:

Se o aprendiz estd construindo um veiculo, ele tem a oportunidade
de manusear dispositivos que alteram a dire¢io do veiculo,
engrenagens, eixos e opera com conceitos de velocidade, atrito e

deslocamento.
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Computador como comunicador: como ferramenta, o computador
se propoe a trocar informagdes através da interligagio de uma rede de
computadores, o que torna possivel enviar mensagens de um para outro
através de softwares que controlam a passagem da informagio entre
computadores. O correio eletronico, conhecido como electronic mail,
ou e-mail é um exemplo. Outro exemplo de redes de computadores é
a construcdao compartilhada de um banco de dados e a consulta a esse
banco. Um grupo de pessoas, com interesses comuns, compartilham
informacdes sobre um determinado assunto, criando uma base de
dados. E uma oportunidade para os alunos coletarem e disseminarem,
via rede, dados sobre a 4gua, o tipo de chuva, a fauna, a flora da regido
e uma diversidade de temas. Os especialistas no assunto analisam os
dados acumulados e os compartilham com todos os alunos envolvidos
no estudo.

Essa modalidade de programa atende a sensibilizagio e a visao
planetdria para as diversas tematicas. Temos mais um exemplo do
computador como comunicador, que atende alunos que tém necessidades
educacionais especiais, pois complementam certas funcoes dos sentidos,

facilitando o processo de acesso ou de fornecimento da informacao.

Os portadores de deficiéncia fisica que ndo dispdem de coordenacio
motora suficiente para comandar o teclado do computador podem
usa-lo, através de dispositivos especialmente projetados, para
captar os movimentos que ainda podem ser reproduzidos, como
movimento da cabega, dos labios, da palpebra dos olhos, e com isto
permitir que estas pessoas transmitam um sinal para o computador.
Este sinal pode ser interpretado por um programa e assumir um
significado, uma informacao, que levard o computador a executar
algo, como usar um processador de texto, um controlador de

objetos etc., até mesmo para “falar” (VALENTE, on-line: 2005).

Vocé pode perceber que os programas de comunica¢do compu-
tacional viabilizam o acesso de pessoas que estariam excluidas em escolas
convencionais. Esses programas usam dispositivos variados como um
simples interruptor, um leitor 6ptico ou de relevo ou um sintetizador de
voz. No caso de alunos cegos, ha dispositivos que permitem conversio
da escrita convencional em Braille e em linguagem falada. O avanco
da tecnologia computacional tem trazido inclusio social, atendendo as
demandas especificas dos processos educacionais pela capacidade de

comunicagao.



H4 imprevisibilidade nesses avancos, uma vez que, a cada dia,
surgem novas maneiras de usar o computador como um meio para dar
boa qualidade ao processo de ensino e aprendizagem.

Os diversos programas computacionais desenvolvidos para
auxiliar o processo de ensino-aprendizagem tém propiciado abordagens
diferenciadas no ensino. O papel do professor é reconfigurado como
mediador do aprendizado na medida em que se aproxima do computa-
dor como ferramenta de construcdo de saberes socialmente elaborados.
No entanto, é bom observar que, como ferramenta, o computador pode
ser adaptado as diferentes realidades de aprendizado, como niveis de
capacidade e interesse intelectual, flexibilidade do curriculo e situagoes
diferenciadas de ensino-aprendizagem.

A maior contribui¢io do computador na Educagao esta na alter-
nativa de rever os paradigmas tradicionais. Chamamos a sua aten¢do no
sentido de que as tecnologias de informacdo e comunicagdo mais recentes
vém adquirindo um papel relevante e, em muitos casos, principal. Ao
mesmo tempo, vém surgindo necessidades no setor educativo que antes
nao existiam, e que agora se somam a grande massa de assuntos que
exigem atencdo, criando o grande desafio de evitar que a introdu¢do das
NTIC (Novas Tecnologias da Informagao e da Comunicac¢io) gere mais
diferencas entre aqueles que tém e aqueles que nio tém acesso a elas,
tanto na comunidade como na escola.

Aqui no Brasil temos poucos especialistas para desenvolverem esses
tipos de programas. A proposta pedagdgica é o uso do computador como
ferramenta, usado em ambiente de aprendizagem, o que encarece o custo
da producdo de softwares educativos. Os paises com poucos recursos
financeiros, como o Brasil e a Costa Rica, implantam o computador na
Educagio por meio de ferramentas do tipo aplicativos e LOGO.

O acesso as tecnologias computacionais é uma pratica inovadora
para a constru¢do de uma cidadania plena. Na Educacao, essas
tecnologias nio resolverdo seus problemas fundamentais. Esses sio
de ordem humana. Compete ao professor dar tratamento humanistico
a aprendizagem viabilizada pelo computador de forma a valorizar a
formacdo de cidadios criticos e criativos.

Acima de tudo, criatividade, entusiasmo e mente aberta sao as
habilidades mais requeridas para o futuro na formagdo de educadores

que fardo uso das novas tecnologias de comunicagio.
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Para finalizar esse estudo, deixamos para vocé um posicionamento

que resume as idéias aqui apresentadas.

O ser humano é um todo, e qualquer atividade que apela
unilateralmente, isto é, apenas a uma de suas partes, tal como o
pensamento intelectual abstrato, afeta as outras. Deve-se esperar
até que o jovem tenha desenvolvido suas habilidades e capacidades
mentais para forgar as abstracdes e ou autocontrole requeridos por
qualquer uso de computadores (SETZER, 2001, p. 165).

ATIVIDADES FINAIS

1. A citacdo a seguir nos chama atenc¢do para o fato de que as tecnologias
computacionais ndo resolverdo nossos problemas educativos, mas poderdo

promover melhorias na qualidade da Educacao.

A introducdo de novas tecnologias no campo da educac¢do ndo pode
pretender resolver e acabar de uma vez por todas com os problemas
educativos de sempre, mas pode introduzir melhorias no ambito de uma
reforma educacional completa e de uma politica educacional que as integre

de forma pertinente (GUTIERREZ in TEDESCO (org.), p. 95).

Faca uma pesquisa na internet e busque dois programas educativos que, de acordo
com o estudo feito, demonstrem ser softwares voltados para a construcao de

saberes.
a. Vocé devera usar um site de busca de sua preferéncia para a sua pesquisa.

b. Tome como modelo para a formalizacdo da resposta, as sugestoes de comentarios

dos sites ao final de cada aula.
c. Classifique-os segundo as categorias apresentadas nesta aula.
d. Registre o endereco do site.

e. Armazene em um arquivo no computador para utilizacdo futura.
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2. Essa atividade sera cobrada na Aula 14, por isso ndo deixe de realiza-la.

Entre nossite: http://www.ensinoweb.com.br/docs/aplicacao_de_uma_ferramenta_

computacional_cooperativa_na_pedagogia_de_projetos.doc, baixe o texto

"Aplicacdo de uma ferramenta computacional cooperativa na pedagogia de

projetos” e salve-o em sua pasta.

RESPOSTA COMENTADA
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como se fosse uma
biblioteca. Se usado com
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estimular os estudantes
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catalogar, interpretar e
aplicar as informagédes.
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2. Nesse software € usada uma
ferramenta de comunicacéo
que pode ser explorada com
criatividade como a andlise
do didlogo e da linguagem
cultural entre os internautas,
o erro construtivo da Lingua
Portuguesa, a diversidade textual,
as abordagens das conversas,
a questdo da ética on-line, o
proprio programa como meio
de comunicacdo e de interacdo
e outros. Essa atividade terd
continuidade na Aula 14.
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RESUMO

O computador e os softwares educativos com suas ferramentas podem ser usados na
construgdo de conhecimentos, com criatividade e de forma diversificada, para atender
a propostas de ensino e de aprendizagem.

Ao usar o computador como meio pedagdgico, deve-se privilegiar as bases das
teorias construtivistas para uma aprendizagem significativa. Portanto, compete ao
professor selecionar os programas que instiguem o aluno a busca, a exploragao e a
sistematizacdo de seus saberes.

A tecnologia em si ndo muda a Educacdo. A escola sozinha ndo transforma os
paradigmas da Educacdo convencional. Mas as praticas docentes, muitas vezes isoladas,

considerando o universo profissional, podem intervir na formacéo do cidadao.

Sites recomendados

http://www.iq.ufrgs.br/aeq/carbopAspectosPedagogicos_files/carbopdir.html, Aspectos
Pedagdgicos, 12/07/2005. Veja nesse site alguns aspectos historicos e pedagdgicos que envolvem
0s softwares educativos.
http://www.educacaopublica.rj.gov.br/biblioteca/tecnologia/tecO1e.htm. Leia nesse site sobre a
avaliacdo de software educativo. A autora Fabia Magali Santos faz uma reflexao para uma analise
criteriosa de software.
http://www.educacaopublica.rj.gov.br/biblioteca/educacao/educ27f.htm: José Armando Valente
no texto “Diferentes usos do Computador na Educacdo”, faz uma abordagem do uso de softwares

educativos na aprendizagem.
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Jogos na internet: com o
jogo também se ensina

Meta da aula

Apresentar os jogos na internet como praticas de
ensino inovadoras.

Esperamos que, ap6s o estudo do contelido desta
aula, vocé seja capaz de:

e Interagir com diversos softwares de jogos
educativos.

e Analisar e criticar jogos educativos quanto a sua
aplicacao na aprendizagem.



Informatica na Educacdo 2 | Jogos na internet: com o jogo também se ensina

INTRODUCAO
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JOGOS EDUCATIVOS: O LUDICO NA APRENDIZAGEM

A grande discussdo ndo é falar
se o computador entra ou ndo
na escola, mas sim como ele
entra, como se ensina e como
o professor trabalba com ele
(ARRUDA, 2004, p. 127).

Na aula de hoje, vamos ter como base,
para a sintese de nossas idéias, as reflexdes que a professora Liane Tarouco, da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), encaminha sobre os jogos
na internet e no computador. Escolhemos os encaminhamentos da referida
professora e coordenadora do curso Epie — Especializacdo em Informaética na
Educacéo, lato sensu (2005) porque entendemos que sua abordagem sobre
0s jogos na sala de aula é produto de experiéncias e pesquisas realizadas e
condizem com a utilizacdo dos jogos educativos na internet como uma forma
inovadora na pratica docente, ou seja, como se ensina e como o professor deve
trabalhar com os jogos educativos na internet.

Um dos desafios da pratica de ensino no ambiente educacional virtual é
desenvolver projetos que atendam ao aspecto ltdico da aprendizagem. Os jogos
e simulacdes sao exemplos de ensino estimulante e interessante que pode ser
explorado em um ambiente de ensino e aprendizagem de forma prazerosa.

O desafio, através do ludico, influencia no desenvolvimento da linguagem e
do pensamento, estimulando a curiosidade, a iniciativa e a autoconfianca do
aluno.

Pela prépria capacidade de motivacao, os jogos institucionais computadorizados
ganham espaco nas escolas. A motivacdo é intrinseca e, no que tange a instrucao
através de jogos computacionais, instiga o aluno a aprender. Os jogos sao
formas distintas do fazer docente, pois valorizam a construcdo cooperativa
do conhecimento.

Os beneficios que os jogos computacionais trazem estdo relacionados ao
exercicio do computador como ferramenta, além de melhorar a flexibilidade
mental, ou seja, funciona como uma “gindastica mental, e aumenta a rede de
conexdes neurais”. Executar tarefas complexas é a melhor maneira de exercitar
o cérebro (TAROUCO, 2005).



Pesquisas recentes evidenciaram que o cérebro é um érgao altamente dinamico,

alimentado a partir de estimulos e experiéncias, e que reage com o crescimento

AULA ﬁ MODULO 1

de conexdes neurais. O desafio diante da novidade e das atividades complexas
e inovadoras é a melhor forma de exercitar o cérebro.

Tarouco (2005) fundamenta-se em Piaget (1976) para afirmar que o jogo é
uma forma de exercicio sensério-motor e de simbolismo, que contempla o
método ativo de educacao.

Através do jogo, as criancas assimilam as realidades intelectuais e estimulam

a sua inteligéncia.

MANEIRA DIVERTIDA DE APRENDER

O jogo e as brincadeiras infantis influenciam decisivamente

QUE LEGAL!

o desenvolvimento intelectual e social da crianca. JA APRENDI!

Os jogos eletronicos e computacionais, como o videogame,
desenhos animados na TV, bate-papo na internet e 0s jogos na
internet permitem que a crianga experiencie mensagens, cometa
erros e supere os desafios.

A interagdo com as maquinas eletronicas de diversiao tem
relacdo com a aprendizagem. Ao interagir com os diferentes meios

e linguagens, individualmente ou em grupo, a crianga brinca, se

diverte e preenche seu tempo.

POR QUE OS JOGOS SAO ATRAENTES?

Veja a seguir como Tarouco pontua alguns fatores que tornam

0s jogos atraentes:

* Jogos sdo uma forma de divertimento. Isso traz recreagao

€ prazer.

® Jogos sdo uma forma de disputar. Isso traz envolvimento

intenso e apaixonado.
e Jogos tém regras. Isso d4 estrutura.
* Jogos tém metas. Isso nos dd motivagio.

® Jogos tém resultados e realimentagdo. Isso leva a

aprendizagem.
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Os jogos sdo atraentes porque sdo adaptaveis, gratificam o ego,
pois envolvem situacdes de vitdria, conflitos, competi¢do, desafio
e exposi¢ao. Além disso, estimulam a criatividade através da
resolu¢do de problema; a interagio com a formagio dos grupos
sociais (TAROUCO, 2005).

NOVAS TECNOLOGIAS, COMPUTADOR, INTERNET E
COGNICAO

As tecnologias tém produzido mudangas expressivas na inteligéncia,
na percep¢iao, na cognigao e nos processos mentais. Os estudiosos tém
confirmado isso. Na mudanga cognitiva direciona para a “neuroplasticidade”
(capacidade de adaptacdo e reorganizagdao constante do cérebro) e para
a “atencao a multiplos processos” (TAROUCO, 2005).

Serd mesmo que criangas e adolescentes, alunos jovens e adultos
também aprendem com os jogos computadorizados? "A maioria dos
professores concorda em repensar sua pratica docente, mas ainda nao
sabe como fazé-lo (ARRUDA, 2004)".

Vamos conferir as indicagdes que Tarouco faz em relacdo a

aprendizagem por meio dos jogos computacionais.

O QUE ELES APRENDEM?

Os alunos aprendem a fazer fazendo, reconhecem padraes,
reconhecem o mundo real simulado no jogo, ficam atentos aos processos
em paralelo, integram diversas fontes de informacado e incorporam visdo

periférica.

COMO APRENDEM?

Os alunos deduzem, aprendem e aplicam regras; fazem descobertas
indutivas, base do pensamento cientifico; e relacionam, no jogo, o mundo

simulado com o real.

POR QUE APRENDEM?

As estratégias usadas no jogo permitem os bindmios de avangar e
recuar; causa e efeito; respostas imediatas ou ndo e, também, superaciao
de obsticulos a partir de uma ordem, de uma regra, da motivacio e da

perseveranga.



ONDE APRENDEM?

Os diferentes contextos sio os lucros da aprendizagem, tais como
no préprio ambiente do jogo, nas metaforas culturais, na relatividade

cultural e na conscientizacao cultural e ambiental.

QUANDO OCORRE A APRENDIZAGEM?

A aprendizagem ocorre nas decisdes certas x erradas, nas
recompensas e puni¢cdes do jogo. Nesse processo, ele cria estratégias

cognitivas que poderdo ser aplicadas a outras situagdes.

ATIVIDADE

1. Veja agora a descricdo detalhada da estrutura de um jogo educativo. Faca
uma avaliacao desse jogo levando em consideracdo os critérios presentes na
tabela a seguir.

Descricao

Com oito ambientes diferentes, este programa
oferece uma série de atividades essenciais para
o desenvolvimento infantil. O usuério pode ouvir
musicas, trabalhar com formas geométricas, cores,
numeros, letras, pintura, nocdo de pares e assistir
a “encenacao” de letras de musicas infantis. Com
instrucoes verbais de navegacdo e descricao das
atividades, é bastante simples e motivador para
as criancas. Indicacoes educacionais. Este software
pode ser um valioso auxiliar para:

Figura 13.1: Embalagem do
produto.

e desenvolver a coordenacdo motora;
o identificar nUmeros, letras, cores e formas;
e desenvolver a atencdo e a memaria auditiva;

e desenvolver a percepcdo visual e auditiva.

Pais e professores podem pedir para que a crianca use o software e em seguida
relatar o que viu e fez. Essa atividade trabalha com a memadria, atencao e
comunicacdo oral. E possivel, também, pedir que depois do relato mostre,
por exemplo, onde esté a parte para pintar. Pode ser pedido, também, que as
criancas cantem e repitam os gestos do coelho, quando ele as interpreta no
teatro das maos. A crianca pode ser solicitada a desenhar e pintar as figuras
geométricas de acordo com as atividades do soffware. Enfim, embora sejam
comuns as atividades apresentadas no software, todas sdao muito Uteis para
o desenvolvimento das habilidades ja citadas e com a grande vantagem de
estarem inseridas num contexto alegre e divertido.
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Nome do software a ser avaliado:

Itens

Observacoes

O que aprende?

Como aprende?

Por que aprende?

Onde aprende?

Quando aprende?

RESPOSTA COMENTADA

Veja no exemplo a sequir um indicativo de resposta.

Nome do software a ser avaliado: http.//www.educasoft.com.br/Telas/

coelho.htm

Itens

Observacoes

O que aprende?

- O desenvolvimento da coordenacdo motora;

- A identificacdo de nimeros, letras, cores e formas;

* O desenvolvimento da atencdo e da memdria auditiva,
» O desenvolvimento da percepgdo visual e auditiva.

Como aprende?

Através das instrucées verbais e descricdo das atividades.

Por que aprende?

O aprendiz vivencia experiéncias como ouvir mdsicas, trabalhar
com formas geométricas, cores, nimeros, letras, pintura, no¢éo de
pares e assistir a “encenacdo” de letras de musicas infantis.

Onde aprende?

Através das séries de atividades em oito ambientes diferentes que
0 programa oferece.

Quando aprende?

Observa-se a aprendizagem quando se solicita para que a crian¢a
use o software e em sequida relate o que viu e fez, quando a
crianga canta e repete os gestos do coelho e as interpreta no
teatro com as mdos.
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QUE TIPOS DE JOGOS PODEM SER USADOS PARA
ENSINAR?

Osjogos institucionais tém como vantagem propiciar aprendizagens
assincronas, agregar e processar dados, promover a interacao virtual entre
0s que estao em espacos diferentes e um cendrio dindmico.

A abordagem pedagogica dos jogos educativos estd na "exploragio
autodirigida", em vez de na "instrucdo explicita e direta".

Os jogos, com uso de multimidia interativa, sdio meios
incentivadores no ambiente de aprendizagem. Jogos interativos nio
sdo apenas usados para lazer, mas permitem vivéncias similares as do
mundo real.

Os resultados de aprendizagens que utilizam jogos apontam que
eles sdo motivadores, pois apresentam realidades diversas de mundos,
locais, nomes e caracteristicas. Devem cativar os jogadores quanto a
qualidade dos recursos de multimidia (imagens, sons e animacdes); em

suma, devem ser usados com objetivos claros e definidos.

O professor ainda ndao sabe como lidar com essa [0 uso de
tecnologias: jogo] situacdo e vai sendo langado em um caminho
que, cedo ou tarde, vai exigir uma decisdo: ou ele muda e se propde
a discutir as influéncias das Novas Tecnologias da Comunicacao
e Informagiao (NTIC) em nossa sociedade e em seu processo de
trabalho ou corre um sério risco de ver a sua profissdo, tal qual a
conhecemos, ‘desaparecer’. Nao no sentido da simples substitui¢do
do seu trabalho por ‘maquinas de ensinar’, mas por alteragoes tio
profundas no processo educativo, nas relagdes com o saber dessa
‘nova geragao’, que a figura do professor ndo seja mais requisitada
(ARRUDA, 2004, p. 117).

JOGOS DE ACAO

Osjogos de acdo podem auxiliar no desenvolvimento psicomotor
da crianga: reflexos e coordenagdo olho-mao, estimulando o pensamento
rapido frente a um desafio. Em uma agio institucional, o jogo deve ser
alternado com atividades cognitivas e habilidades motoras. Esses jogos
tém movimento rdpido, feedback imediato e nivel de engajamento
superficial (ver, apontar, clicar).

E interessante que vocé entre no site a seguir e brinque um pouco:

http://www.canalkids.com.br/diversao/jogos/dente.htm.
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Observe como o usudrio controla um personagem em um
ambiente. As op¢des que o usudrio faz alteram seus atributos; ele, de

forma dindmica, vai construindo uma historia.

JOGOS DE ESTRATEGIA

Esses jogos requerem que o usudrio olhe o problema na sua
totalidade e planeje uma estratégia para soluciond-lo. Os resultados das
decisdes ndo sdo percebidos de imediato, logo, é preciso motivagdo para
continuar. Permite parceria via rede. Tais jogos centram-se na sabedoria
e habilidade do usudrio no que se refere a constru¢cao ou administracao
de algo, e permitem a aplicacdo das praticas e conhecimentos aprendidos

em sala de aula. Confira no site: http://www.jogos10.com.
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JOGOS LOGICOS

Sdo os desafiadores da mente. Os reflexos sio menos solicitados.
Contudo, ha um limite de tempo para o usudrio concluir a sua tarefa
como, por exemplo, o xadrez, o jogo de damas, o caga-palavra, as

palavras cruzadas e os jogos que contemplam resolucGes matematicas.

JOGO DE XADREZ

E notério a todos que o jogo de xadrez exercita a inteligéncia.
Exige capacidade de concentracgdo, percepcdo e superagao de desafios.
Visite o site recomendado e jogue xadrez: http://penta3.ufrgs.br/

animacoes/xadrez.swf.

2 http://penta3.ufigs.br animacoes/xadrez. swf - Micrasoft Internet Explorer
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LAST MOVES
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Design: Elais Maisi
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JOGOS DE AVENTURA

O usudrio, nesses jogos, controla o ambiente a ser descoberto. Se
houver uma modelagem pedagdgica, esses jogos auxiliam simulagdes de
atividades que poderiam ser experienciadas na sala de aula, como um

experimento quimico ou uma catdstrofe ecologica (simulagoes).
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ATIVIDADE

2. Quem ndo gosta de brincar? Interaja com os softwares sugeridos e
preencha a tabela apos a sua andlise. Essa tabela deve ser ampliada em
arquivo eletronico a medida que vocé interagir com outros tipos de jogos.

Tipos de jogos Itens Observacoes

O que aprender?

Como aprender?

Por que aprender?

Quando aprender?

COMENTARIO
Os jogos podem ser acessados no laboratdrio de seu pdlo. Forme
uma dupla, pesquise alguns jogos e faca suas andlises pessodis.
Discuta suas respostas com o tutor do pélo.

JOGOS INTERATIVOS: JOGOS NA WEB NAO SAO SO PARA
BRINCAR

Diversos professores usam jogos baseados na web para simular,
educar e assessorar. Os plug-ins de multimidias para browsers veiculados
na internet tém facilitado o uso de jogos interativos. O jogo oferece

oportunidades de interdisciplinaridade.

O plug-in e o Java Script agregam multimidia
e interatividade aos navegadores da internet.
As reacdes sdo controladas no local e desen-
cadeadas adequadamente, como clicar, arrastar
e conferir.
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Navegue pelos sites a seguir e faga suas descobertas.

Jogos de adivinhar palavras:

AULA ﬁ MODULO 1

http://sitededicas.uol.com.br/jogos/jogo_200_words.htm
Jogo de memoria:

http://sitededicas.uol.com.br/jogos/jogo_memoria.htm

QUAL A VANTAGEM DO PLUG-IN?

O uso dos plug-ins pelos navegadores é o intercaimbio de
programas desenvolvidos pelas empresas que sio automaticamente
acionados para tratar um tipo de programa com o qual o navegador
ndo foi programado para saber lidar.

Exemplo:

Jogo escrito em Flash e que pode ser carregado, exibido
e jogado via web; jogo de completar figuras:
http://penta3.ufrgs.br/animacoes/jacare.swf;

Visite o site da Monica e encontre outros jogos:
http://www.monica.com.br;

Navegue no site da Barbie e veja como as meninas

poderio se divertir: http://br.barbie.com.

A Barbie.com.br | Atividades e Jogos para Garotas Onlinel - Microsoft Internet Explorer
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NAVEGAR E INTERAGIR COM O JOGO: O LUDICO PARA
APRENDER

O jogo, como atividade interdisciplinar, compreende diversas
habilidades para resolver problemas como, por exemplo, vencer corridas
com obstaculos a serem superados, montar quebra-cabecas, competir em
jogos que contribuam para assimilar informagoes e coletar pistas.

E preciso aprender a jogar: descobrir os elementos basicos do
jogo, as armadilhas tipicas e a forma de apresentagio para que haja uma
aprendizagem satisfatoria.

Os jogos ndo devem apresentar um grau de dificuldade que leve
o usudrio ao desinteresse. Além disso, precisam apresentar erros que
tenham valor na aprendizagem, pois na concepg¢ao construtivista o erro
constitui-se fonte de aprendizagem. O aprendiz, quando questiona o erro,
toma decisoes e reorienta seus conhecimentos. Morin (2003) nos chama
a atencdo para isso quando afirma que “a educag¢io deve se dedicar, por
conseguinte, a identificacio da origem de erros, ilusdes e cegueiras”,
pois, ao errar, o usudrio € levado a repensar suas a¢des e criar estratégias
novas que o levem a solu¢io de problemas.

Perder ndo pode significar, para o usudrio, desestimulo, mesmo
porque 0s jogos, em sua maioria, ndo diagnosticam as falhas do jogador,
apenas sinalizam se 0 mesmo errou ou acertou. E preciso que o jogador,

apos a perda, tome consciéncia do erro conceitual na jogada errada.

JOGOS: FERRAMENTAS QUE PRODUZEM APRENDIZAGEM
SIGNIFICATIVA PARA O ALUNO

Vocé interagiu com alguns softwares e observou que as praticas
docentes, auxiliadas por essas ferramentas, produzem aprendizagem

significativa para o aluno. Faremos algumas considera¢oes finais.

JOGOS VIA WwWw

Nos jogos via www, sdo exercitadas algumas competéncias
humanas. Os jogos interativos, com o uso de multimidia, s3io meios
atraentes e motivadores num ambiente de aprendizagem. Na EAD, sio
importantes o treinamento e a demanda para que o estudante trabalhe

mais tempo, de forma independente.



TEORIA DE ARCS DE KELLER

Um ambiente de aprendizagem motivador deve considerar os
seguintes fatores:
A tencdo: estimulo para manter a atencao do estudante.
R elevancia: aluno para entende que o esfor¢o é importante.
C onfianca: crenca em que pode executar a tarefa em determinado tempo.

S atisfacdo: sentimento de recompensa pela aprendizagem.

JOGOS INTERATIVOS

Os “jogos podem ser ferramentas instrucionais eficientes que
divertem enquanto motivam” (TAROUCO, 2005). A teoria ARCS, de
Keller, deve estar presente nos jogos interativos. Na Figura 13.2, vocé

observara os aspectos que devem envolver um jogo interativo.

WWW Interatividade

Imagens —— Multimidia
Sons

Jogos Divertem

Educacionais .
Motivam

Elementos

Armadilhas L .
Basicos

Vantagens

Fonte: Tarouco, 2005

Figura 13.2: Jogos educacionais.

Tarouco aponta elementos basicos dos jogos, tais como: entrete-
nimento; fantasias e ameacas sem ameacas; objetivo; regras; oposicoes;
aventura e resultado. Outros elementos também sio citados pela
pesquisadora, como o fato de o jogo instigar a trabalhar com mecanismos
de aprendizagem alternativos e regras do que é certo ou errado e, ainda,

de permitir “aprender a lidar com eventos aleatérios”.
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CUIDADO COM AS ARMADILHAS

Jogar simplesmente por jogar ndo é uma alternativa de aprendi-
zagem. E importante que o foco mantenha o interesse do estudante,
explorando seus conhecimentos e habilidades.

E interessante que o jogo ndo desvie a atencio do estudante do
objeto de aprendizagem. Portanto, os cendrios, as regras do jogo e a acao
de competitividade devem ser ponderados. Assim, como as respostas
rapidas sao de bom senso, nada mais desmotivador para o estudante
do que ficar aguardando a resposta em downloads que demoram “um

século” para terminar.

JOGOS DE TREINO E PRATICA

Esses jogos se propdem a revisio de estudos feitos em sala de
aula, informacdes que envolvem memorizagio e repeticdo (aritmética,
vocabuldrio). Alids, sio usados em 49% dos softwares educativos
americanos. Eles requerem respostas constantes do estudante,
realimentag¢do imediata e exploracdo das caracteristicas gréficas e sonoras

do computador (TAROUCO, 2005).

JOGOS INSTRUCIONAIS COMPUTADORIZADOS

Por sua capacidade motivacional, esses jogos ganham espaco nas
escolas. S0 usados no inicio e no decorrer do processo de ensino. As
criangas americanas das séries iniciais do Ensino Fundamental usam jogos
de exercicio e pratica em boa parte do seu tempo na escola.

A maneira mais prazerosa de aprender, para uma crianga, é através
de jogos. Ha uma diversidade de jogos que facilitam a compreensao de
conceitos que dificilmente seriam assimilados por nio terem aplicaciao
prética de imediato — por exemplo, a equagio algébrica. Confira isso
entrando no site http://www.funmaths.com/r005.htm. Os jogadores
resolvem equagdes algébricas para disparar no ntimero correto. Se vocé
disparar em um ndmero ou em uma resposta errada para evitar um

numero saltando, vocé perde uma vida.
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Simple quadratic equations are solved in the same way as linear equations. First
rearrange the equation to get variables on one side and numbers on the other. Then
perform the same operation on both sides of the equation until you hawe solved for x.

eg 2x+47=x1+23

APRENDIZAGEM PELA REPETICAO

Ha jogos que envolvem a repeti¢do de atividades e favorecem a
aprendizagem, exigindo acdes repetitivas. Veja um exemplo no site a

seguir: http://www.sight.com.br/jogos.html.

JOGOS DE SIMULACAO

Nesses jogos o usudrio utiliza niveis de pensamento da mais alta
ordem e habilidades de solucionar problemas para jogar e ganhar. Como
exemplo temos o Sim City, que é um jogo do género simulador de cidades,
no qual o jogador é o prefeito de uma metrépole problematica. Caso vocé
nao faca uma boa administragio, o impeachment serd uma mera questao

de tempo.
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Os modelos dinamicos e simplificados do mundo real sio
encontrados nos jogos de simulagio que permitem a exploracdo de
situagdes ficticias e de risco, como, por exemplo, a manipulagio de
substincias quimicas em situacoes de desastre ecolégico. Entre no site e

confira: http://www.canalkids.com.br/diversao/jogos/cata_sucata.htm.
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Com este jogo, os diferentes grupos de estudantes podem testar
diversas hipoteses, analisar resultados e reelaborar conceitos a partir
dos problemas de estudo. Mesmo assim, ndo se constitui uma situagao
completa de atividade, mas sdo recomendaveis a complementagio de
exposicoes formais, as leituras e discussdes em sala de aula.

E preciso estar atento ao uso do jogo de simula¢do, de forma que,
ao apresentar o mundo real de forma simplificada, n3o seja distorcida a
realidade dele. Para que isso ndo ocorra, deve-se criar situagdes em que
o estudante faga transposicdo entre a simulacdo e o mundo real. Como
este jogo explora conceitos simples e ndo mostra as falhas do jogador, é

necessario que o aprendiz tome consciéncia da causa do erro.



COMO AVALIAR OS JOGOS?

O numero de acertos e erros dos aprendizes ndo € suficiente para
avaliar o seu desempenho. E necessaria uma avaliacdo qualitativa dos
alunos.

A diferenca entre usar o computador como ferramenta e nio
como mdaquina consiste em que um tutorial atenda perfeitamente a
maquina. O uso da ferramenta exige maior interven¢io do estudante.

Os jogos e simulacdes disponiveis no mercado nem sempre
atendem as necessidades pedagdgicas. Sao simples e corriqueiros. A
construcao de softwares adequados a aprendizagem — complicados
para serem desenvolvidos — exige recursos graficos e sonoros, além de
computadores bem equipados.

Nos, professores, podemos aprender a desenvolver soffwares que
atendam as nossas necessidades de ensino e suprir a caréncia do mercado

com bons jogos educacionais.

ATIVIDADE FINAL

Vocé trabalhou bastante interagindo com os softwares de jogos. Nesta Atividade

Final, vocé apenas apresentard seu posicionamento em cinco linhas, sobre a sua

visdo da importancia dos jogos na pratica docente.

COMENTARIO
Vocé é o autor do seu texto. Deixamos um referencial para a sua
resposta. Ele servird de enriquecimento aos seus conhecimentos.
O lidico sempre é motivador para a aprendizagem. O envolvimento do
aluno nos jogos é algo prazeroso e estimulante, quer ele esteja sozinho
ou em grupo. Os jogos de multimidia e virtuais sGo enriquecedores
quando se propéem a construgdo de conhecimento critico, criativo e
auténomo.
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RESUMO

Os jogos educativos computacionais se constituem ferramentas pedagodgicas que
propiciam ao estudante uma maneira divertida de aprender. Ha fatores relevantes
que devem ser considerados ao usar os jogos educativos, tais como a presenca de
acoes desafiadoras, significativas e claras, que instiguem o aprendiz a satisfazer
a sua curiosidade.

A evolucdo dos jogos tem contado com os avancos computacionais que tornam
possivel integrar texto, imagens de video, som e animacgao. Além de haver
interligacdo nao-linear da informacdo, implementa os conceitos de multimidia
e hipermidia.

No jogo, a questao crucial para o lazer e a motivacao é estabelecer o problema a
resolver. Esse deve ser atraente quanto a sua apresentacao e significativo quanto
ao conteudo.

Os diferentes tipos de jogos devem atender a diversidade de saberes a serem
construidos. O uso de jogos educativos deve se pautar em propostas de ensino

que encaminhem a aprendizagem significativa e a acdo autdnoma do aluno.

Sites recomendados

http://olinux.uol.com.br/artigos/340/1.html: Aproveite este site e faca suas descobertas em relagao
aos jogos educativos. Divirta-se.
http://www.nce.ufrj.br/ginape/publicacoes/trabalhos/lado_direito.html: Neste site, vocé pode
analisar varios trabalhos realizados com jogos educativos na internet, realizados por estudantes
ligados a diversas areas de conhecimento.

http://www.inf.ufes.br/~tavares/trab1.html. Navegue neste site e veja os diferentes usos do

computador na Educacio.
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A construcao de um projeto
de aprendizagem

Apos o estudo do conteudo desta aula, esperamos
que vocé seja capaz de:

e Analisar alguns projetos interativos de
aprendizagem com base em conceitos implicitos
relacionados ao ciberespaco.

e Analisar uma experiéncia com a pedagogia
de projetos e destacar idéias relevantes sobre a
mesma.

e Desenvolver um projeto de aprendizagem que

contemple o uso de uma ferramenta computacional.

Meta da aula

Dar subsidios para a elaboracao
de um projeto de aprendizagem
com aplicacdo de ferramentas
computacionais.
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A CONSTRUCAO DE CAMINHOS PEDAGOGICOS COM PROJETOS
DE APRENDIZAGEM

A produgdo do projeto, sua
implementacdo e o resultado de
observagdo foram instrumentos
importantes para reavaliar
os conceitos aprendidos e a
propria prdtica educativa.
Eles foram imprescindiveis
para os professores-alunos se
conscientizareni e experimentarent
por meio dos erros e acertos como
construir o caminho pedagdgico
conjuntamente com os alunos.
As estratégias possibilitaram
detectar onde estavam as
dificuldades dos professores-
alunos, reorientando-os com
intervengoes e questionamentos
para refletir sobre a propria acio
(HERNANDES in VALENTE et
al., 2003, p.94).

PESQUISA?
DOUTORADO?

Essa epigrafe é um relato de Vitéria Kachar Hernandes sobre a realizagdo de
projetos baseados em processador de texto. A experiéncia vivida pela autora
nos leva a crer que a metodologia de projetos, com uso de ferramentas
computacionais, pode levar a construcao de aprendizagens significativas.

E preciso, no entanto, compreender que a construcao do conhecimento, com
0 uso de tecnologias computacionais, se da de forma individual e coletiva a
partir das redes conectadas em um laboratério até a transposicao de espaco

e tempo no ciberespaco.



VAMOS CONVERSAR UM POUCO SOBRE CIBERESPACO

Leia alguns dados interessantes sobre o Ciberespago colocados
pela professora Dulcimira em seu texto “A construcao do conhecimento

na era da informagao”:

O termo ciberespaco foi criado pelo escritor Willim Gibson no
seu livro Neuromancer. O romance é ambientado em um futuro
proximo, quando a maioria dos computadores da Terra estaria
ligada em uma rede gigante. Através da rede, as pessoas entram no

Ciberespag¢o — um espago de realidade virtual e visual (2004).

Na exploracdo do ciberespago, o ambiente hipermidiatico foge a
toda regra de construcio e leitura de um texto linear impresso no papel.
Nesse ambiente, o leitor encontra diferentes alternativas para explorar
o ciberespaco com o auxilio dos recursos da hipermidia, tais como:
fotos, ilustragdes, videoclips, textos, arquivos sonoros e de movimento.
No ciberespaco, em ambiente hipermididtico, tém sido usados alguns
conceitos como rizoma, navegante, labirinto, jogo etc.

O rizoma, como denomina Deleuze (1996), é a construcao
transversal do texto, ou seja, o rizoma é multiplo pois em qualquer ponto
pode ser conectado outro ponto. Nesse espago, de multiplos caminhos,
alunos e professores estabelecem conexdes com outras pessoas, grupos
e institui¢des, intercambiando culturas, estabelecendo parcerias com
fundagdes para constituir uma rede educativa. O ciberespaco é um
deposito vivo e dinamico que favorece a construcdao de conhecimento.

A leitura de navegacio é a que € feita ao se clicar uma imagem,
som ou texto que O remete a outros espagos textuais, imagéticos,
sonoros. Ao navegante, é permitido percorrer caminhos diferentes em
tempos e espacos diferentes. E assim que Pierre Lévy (1993) explica esse
movimento:

A quase instantaneidade da passagem de um né a outro permite

generalizar e utilizar, em toda a sua extensdo, o principio da ndo

linearidade. Isto se torna a norma, um novo sistema de escrita, uma

metamorfose da leitura, batizada de navegacio (p. 37).

A navegacdo muitas vezes se dd num labirinto de espacos
e tempos. Toda a trama da rede tem de ser programada de forma
adequada. A flexibilidade de navegacdo e dos hipertextos requer o

rompimento de uma educac¢do passiva e de receitas pedagogicas.
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CIBERESPACO

“Espaco de realidade
virtual e visual (...);
tudo o que é ciber
implica interatividade
e controle”
(CASPANI, 2004).
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Abre novos horizontes para a investigacdo interativa comprometida
com a exploragio, sele¢io, interpretacdo e aplicacdo de informagdes,
na construc¢do de aprendizagens significativas.

O jogo, no ciberespaco, ganha um novo significado. Nao estamos
falando em jogos educativos, mas jogo da vida porque o aprendiz, na
navegagao em rede, aprende com a busca, com a experiéncia, com os
desafios, com os acertos e erros no percurso natural pelo ciberespago.

Um dos grandes desafios na contemporaneidade é envolver as
tecnologias computacionais nos projetos de aprendizagem. Os projetos
e as tecnologias inovadoras pressupoem distintas formas do fazer, ao
mesmo tempo que contextualiza semelhancas nos fazeres do aluno
e do professor. No cIBERESPACO, professores e alunos, cada um no seu
papel, experimentam, trocam experiéncias, conectam suas inteligéncias.
Exercem a liberdade de expressio, do espirito critico, do gosto pelo
trabalho criador e, através do mundo virtual, vio tateando e crescendo

como individuos.

UMA PROPOSTA PEDAGOGICA ALEM DOS MUROS
DA ESCOLA

Nos chamou a atengdo um artigo publicado na revista TV Escola
—N° 34/35 — Mar¢o/Junho 2005 - pp. 34-35, sob o titulo “Amor e Alegria

no fazer pedagdgico”. Leia o relato transcrito a seguir:

A Semana da Cultura foi o primeiro projeto que fizemos de
aproximacdo e motivag¢io. O resultado foi tdo positivo que
resolvemos manté-lo e, com esse trabalho, a escola ganhou um
prémio da Fundag¢io Ayrton Senna, disse Valuza Hodel, (...),
Coordenadora Pedagdgica. “Com o prémio, a Escola recebeu 15
novos computadores, que estdo conectados a Internet”. “Poucas
escolas puablicas do nordeste tém uma sala de informdtica como a
nossa”, ressaltou Heronila Passos.

E continuou dizendo: “Assim, é comum pessoas da comunidade,
usar o estabelecimento para checar as suas mensagens eletronicas.
Nio tenho computador em casa, mas ndo sou uma pessoa excluida
digitalmente. Aqui [na escola], leio os jornais e fico sabendo de tudo

0 que estd acontecendo no Brasil e no mundo.”

Este trecho é parte do relato de experiéncias da escola estadual

Maria Anita, Bahia. Observe bem o perfil da escola:

e Foi fundada em abril de 1993.



e A escola eliminou a evasio escolar.

¢ Colocou um ponto final nas brigas, quebra-quebra, destrui-
¢oes e pichagdes que eram freqiientes no estabelecimento.

e A escola estd localizada no bairro de Periperi, bairro com
quase 200 mil habitantes; possui 2 pragas, 1 clube, ndo tem
shopping, nio tem posto policial, nao tem cinema, nio tem
posto de satide, ndo tem nada, e nossa referéncia de lazer e
cultura é a escola [Simone Silva, (...) mae de 3 alunos].

e De 1993 a 2001, pelo menos, 300 ex-alunos tiveram
algum tipo de passagem pela policia e outros 20 foram
assassinados.

Foi-nos sinalizado, com esses relatos, o perfil da escola. A inclusio
digital é parte de um projeto da escola, que além de incluir os alunos no
mundo digital, inclui também suas familias. H4 um compromisso social
a partir de um compromisso pedagdgico. Para a diretora da escola, a
proposta é trabalhar “com sentimentos como amor e alegria no fazer
pedagogico, na persisténcia e inclusio do aluno”. Essa foi a tnica
escola do Nordeste a ser convidada para participar do 3° Semindrio
Internacional de Intercambio de Experiéncias de Educagao para a Paz,
realizado em Bogota, na Coldémbia.

Esse relato é um exemplo muito simples do uso da internet
como ferramenta pedagdgica que foi contextualizada na realidade da
comunidade escolar.

Um ambiente como a internet, ao ser selecionado para a
construcio do conhecimento, leva vocé e o seu aluno a pensar sobre as
informacdes e a se apropriar de posturas criticas, criativas e autdbnomas
nas concretizagdes das producdes.

Como valioso meio de comunicag¢io e informacio, a internet € um
ambiente interativo eletrdnico de ensino e de aprendizagem.

H4 professores que contestam a pesquisa pela internet, alegando
que os alunos imprimem o texto, colocam uma capa e entregam ao
professor. Perguntamos:

Que proposta de pesquisa esse professor fez ao seu aluno?

Ele usou a ferramenta como auxilio reprodutor de aprendizagem
ou para a constru¢ao de conhecimento?

Com certeza que foi para a reprodugio da informacio. Entdo,

para qualquer proposta, qualquer pesquisa.

CEDERJ 67

AULA H MODULO 1



Informatica na Educacdo 2 | A construcdo de um projeto de aprendizagem

68 CEDERJ

Ao avaliarmos um aplicativo ou software a ser aplicado como
proposta pedagdgica, temos que levantar pelo menos estas questoes?
® Em que contexto vamos usar as tecnologias

computacionais?

e Como podemos usar as ferramentas do computador para

a construcdao do conhecimento na sala de aula?
¢ Que conhecimentos poderio ser elaborados?

e Como podemos construir a pratica docente usando
tecnologias computacionais em projetos interdis-
ciplinares?

Use a internet como fonte de informacdo, comunicacdo e meio de
construgao de conhecimento. Os ambientes de aprendizagem eletronica
tém chamado aten¢do de pesquisadores e das universidades no que
tange ao uso de ferramentas (softwares e aplicativos) na sala de aula.
Os desafios langados para o movimento de mudanca na Educagio com
o uso de tecnologias computacionais apontam para transformagdes, ndo
sO nas técnicas e métodos de ensino, mas essencialmente nos conteidos
curriculares. A integragio entre tecnologia da informdtica e a constru¢do
de conhecimento tem estreitado, a cada dia, na promogio de aprendizagem
significativa e autdnoma. Novas dimensdes, abordagens e posturas dos
alunos surgem frente ao uso adequado de programas educativos.

Os programas computacionais devem envolver o uso de ferramentas
que viabilizem a resolugdo de situagdes-problema e a superacido de
desafios com o uso de diversas formas de informag¢ido, de comunicacio,
de forma que o conhecimento seja construido com resposta as duvidas.
Essa construgao exige posicionamentos criticos, produgdes significativas,

registros orais, escritos, imagéticos e sistematizagio de idéias.

UMA DINAMICA SIMPLES DO TRABALHO DOCENTE

A histéria, como fato ou como fic¢do, estd sempre presente em
nossa pratica como professor. Com os fatos, nos situamos, construimos,
participamos; e a ficcgio, em nossas aulas, sio usadas como meio
para tratarmos de assuntos que nos encaminham a constru¢do de
conhecimentos sobre a Informatica aplicada a Educacio.

Entio vamos a leitura de mais uma historia.



meus alunos e se aplica ao projeto

Um belo dia

de um laboratério
de informatica
e seus alunos...

E, Marcelito, achei legal!
Foi a sugestao
do grupo "Mouse".

Paulito, o tema gerador
escolhido para o projeto
foi "Com o computador
também se aprende”.

Hoje,vocés vao registrar
no computador o projeto que
planejamos colaborativamente.
Os computadores estdo conectados
em rede e cada grupo
registrara a parte que lhe coube
= . no aplicativo de texto. -
A prof*. Vavic A digitacio sera revezada entre
entra no os dois alunos
laboratério. de cada computador.
l Pessoal, as configuracdes
§" de fonte, paragrafo, de pagina
e marcadores sao as
que combinamos, valeu?

Ai, oh! Valeu! Na moral,
se liga galera!
Nao esquecam de salvar.

Isso mesmo.

— As ilustracoes ficam por
// = conta de cada grupo.
L~
“

Que legal JaNET!
Vocé conhece o nosso projeto

e certamente esta dentro
de nossa proposta.

Vavic, trouxe para vocé
um software que usei com

que vocé e seus alunos estdo
desenvolvendo.

Trouxe também um CD-Rom
com um projeto que desenvolvi
com meus alunos usando
o LOGO.

Vamos ver
o que vocé trouxe!
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Com essa historia, voltamos a falar sobre os projetos. Na Aula
6 vocé iniciou alguns estudos e agora vocé ird saber mais sobre essa
metodologia pedagdgica de tao grande importancia para a aprendizagem.
Para nossa organizacao diddtica, vamos enfocar dois tipos de projetos:
0s projetos interativos na internet e os projetos de aprendizagem que

promovem interacdo na sala de aula.

PROJETOS INTERATIVOS

Os projetos interativos nascem da interacdo via internet de
grupos de pessoas (alunos, professores, pesquisadores) que fazem parte
de instituicdes publicas e privadas especificas, representadas na rede.
Normalmente, os locais sdo geograficamente distintos e com o auxilio
de tecnologias interativas, as pessoas e grupos se comunicam em tempo
real em espagos virtuais. S3o exemplos comuns de projetos interativos
nas areas de Artes, Ciéncias Bioldgicas, Exatas, Sociais e em Lingua

Portuguesa, estrangeira e outras.

ATIVIDADE

1. Navegue nos sites selecionados a seguir e escolha um para analisar,
tendo em vista a interatividade e o aspecto ludico no ciberespaco e nas
hipermidias.

http://www.prossiga.br/edistancia: biblioteca virtual de Educacédo a
Distancia.

http://www.edutecnet.com.br/: EduTecNet. Rede de Tecnologia na
Educacao.

http://www.promo.net/pg: biblioteca virtual com livros em diversas linguas
(em inglés).

http://www.ufjf.edu.br/ver.php?siteref=biblioteca&pagina=5043: Projeto
Gutemberg.

http://edutc.redirid.es/: projetos, biblioteca, lista e discussao, textos, novas
tecnologias e educacdo.

http://venus.rdc.puc-rio.br/kids/kidlink/. A comunidade escolar inteira
estd nesse site. Navegue e confira.

http://www.cinted.ufrgs.br/: Navegue e veja os projetos que sao
desenvolvidos na UFRGS.

http://www.ctvivencias.com.br/paraguacu/projetos/lec.htm. Nao custa
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navegar para ver o que acontece quando adolescentes e jovens se
envolvem em projetos que atendem aos seus interesses.

http://www.midiativa.org.br/index.php/midiativa/content/view/full/1509/.
Navegue e conheca o projeto amora.

http://educadi.psico.ufrgs.br/projetos/index.html. Quanto mais vocé
navega, mais surpresa vocé tera. \leja que ciberespaco!

Registre a analise feita num editor de textos.

Site escolhido:

Projeto analisado:

Interatividade

Aspectos ludicos

RESPOSTA COMENTADA
Realmente navegar no ciberespaco é fantdstico. Ndo sabemos as
surpresas que nos esperam. Veja o que encontrei no enderego
<http.//www.cinted.ufrgs.br/>. Essa me levou a outro espaco: http:
//www.cinted.ufrgs.br/CESTA/. Aqui encontramos o projeto CESTA.
Ap0s analisd-lo, passamos a comentar a atividade.

Site escolhido: http.//www.cinted.ufrgs.br/

Projeto analisado: http.//www.cinted.ufrgs.br/CESTA/

Nesse mar o navegante escolhe seu caminho
Interatividade (suas produgées) que sdo compartilhadas com

outros companheiros de viagem.

O jogo é envolvente e desperta o interesse e a

Aspectos ludicos curiosidade, uma vez que se destina a um publico

seleto na educacao formal.
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PROJETOS DE APRENDIZAGEM

O nascimento de um projeto se da a partir da curiosidade dos
alunos e tem abrangéncia interdisciplinar, uma vez que para responder
as questdes que sdo levantadas hd necessidade de se buscar subsidios em
varias dreas de conhecimento.

Um projeto de aprendizagem pode ser elaborado coletivamente,
¢ intencional, o que ndo significa que seja diretivo. Os envolvidos
no processo de ensino e aprendizagem planejam e desafiam as suas
potencialidades para refletir, criar, descobrir possibilidades de construciao
do conhecimento individual e coletiva.

As ferramentas computacionais tém grande importancia no
desenvolvimento de projetos de aprendizagem. Elas permitem a cooperagao,
a reciprocidade de opinides e a flexibilidade e integracdo dos conteiddos
curriculares. Nos projetos de aprendizagem, sdo criadas situacdes que
extrapolam os limites da sala de aula e contextualizam situa¢des que se
aproximam da realidade. Favorecem a construc¢do de estruturas cognitivas
porque exigem levantamento de hipoteses, pesquisa, investigacao, criagio,
descoberta. O aluno € sujeito ativo na constru¢ao de seu conhecimento.

Um projeto de aprendizagem vidvel é aquele que é construido
considerando o planejamento participativo; o desenvolvimento, que inclui
a construcao de saberes através de atividades individuais e em grupos;
o uso dos meios midiaticos, telemdticos e tecnoldgicos; a culminancia,
em que as produgdes sdo apresentadas e compartilhadas e, finalmente,
a avaliagdo coletiva e participativa.

Temos ferramentas computacionais que podem auxiliar a
aprendizagem com a metodologia de projetos, tais como: as ferramentas
cooperativas disponiveis na internet como os chats, e-mails, foruns, listas
eletronicas e outras como os aplicativos de texto e de apresentagdo, que

podem ser compartilhados no préoprio laboratoério de informatica.



ATIVIDADE

2. Busque em seu arquivo o texto baixado, como orientacdo dada na
Aula 12, no site http://www.ensinoweb.com.br/docs/aplicacao_de _uma_
ferramenta_computacional_cooperativa_na_pedagogia_de_projetos.doc.

Leia o texto “Aplicacdo de uma ferramenta computacional cooperativa na
pedagogia de projetos” de autoria de Fatima Perez Z. de Oliveira, Gisele
Degen, Patricia G. Petry e Renata de Oliveira. Com base no texto escreva:

1. Uma idéia conhecida:

2. Uma idéia nova:

3. Uma idéia polémica:

4. Um caso ligado a sua experiéncia com o uso de ferramenta

computacional:

RESPOSTA COMENTADA
Vocé com certeza, fez a sua leitura e sintetizou suas idéias. Leia as
nossas para ter um pardmetro de resposta.
1. Uma idéia antiga: a metodologia de projetos favorece a uma
aprendizagem ativa.
2. Uma idéia nova: o uso da ferramenta Netmeeting em sala de
aula.
3. Uma idéia polémica: o uso da ferramenta Netmeeting em sala
de aula.
4. Um caso ligado a sua experiéncia com o uso de ferramenta
computacional: a construgdo de um texto coletivo com computadores
conectados em rede, usando um aplicativo de texto com todos os
seus recursos de imagem, movimento e formatacao.
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CONSTRUINDO UM PROJETO DE APRENDIZAGEM

Antes de comegar a construciao de um projeto de aprendizagem,

leia 0 quadro a seguir e veja porque estimulamos a sua construcdo.

Diferenca entre curriculos

DISCIPLINAR TRANSDISCIPLINAR
Centrado nas matérias Problemas transdisciplinares
Conceitos disciplinares Temas ou problemas

Objetivo e metas curriculares Perguntas, pesquisa
Conhecimento candénico ou Conhecimento construido
estandardizado — Fontes diversas

Unidades centradas em conceitos | Unidades centradas em temas ou

disciplinares; Licdo — textos problemas — Projetos

Grupos pequenos que trabalham
Estudo individual
por projetos

Centrado no mundo real e na
Centrado na Escola )
comunidade

Conhecimento tem sentido O conhecimento em
por si mesmo funcdo de pesquisa
Avaliacdo mediante provas A avaliacdo mediante portfolios
O professor como especialista O professor como facilitador

Fonte: Hernandez

Que tipo de curriculo vocé trabalha ou pretende trabalhar?

Com certeza um curriculo transdisciplinar atenderda melhor a uma
aprendizagem construtiva que tem por finalidade a formagdo do cidadio.

Até aqui vocé realizou vdrias atividades, conheceu algumas
ferramentas computacionais que tém uso pedagdgico e que podem
auxilid-lo na elaboragido e execucao de um projeto de aprendizagem.
Agora vamos a constru¢ao de um projeto de aprendizagem que contemple

0 uso de uma ou mais ferramentas computacionais.
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ATIVIDADE FINAL

Vocé elaborou, na Aula 6 (seis), as etapas de um projeto. Desenvolva essas etapas.
Vocé construird um projeto de aprendizagem a ser realizado com seus alunos.
Se vocé ndo exerce a fun¢do de professor, procure parceria com um professor

que esteja em exercicio de suas funcdes.

PROJETO
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RESPOSTA COMENTADA
Lembre-se de que, ao registrar suas atividades no computador, vocé estard
organizando seus trabalhos que servirdo de referéncia para atividades
futuras. Leia a sintese de um projeto a seguir, como exemplo:

PROJETO

MEC - PROINFO - NTE - SEE

INSTITUTO DE EDUCACAO X ANO: 2000

PUBLICO-ALVO: Alunos do Ensino Médio Normal (Relac@o nominal)

EQUIPE: Alunos e professores de Sociologia da Educacdo, Filosofia da Educacéo e parcerias.
TEMA GERADOR: Explorando para construir

JUSTIFICATIVA: A partir de temdticas discutidas na sala de aula na disciplina Sociologia da Educagdo
sobre o uso de tecnologias computacionais como meio de inclusdo social, os alunos sentiram necessidade
de aprofundamento na utilizagdo da internet como meio de pesquisa. A pesquisa eletrénica, como
enriquecimento dos contetidos curriculares, deve receber tratamento interdisciplinar. As temdticas a
serem pesquisadas teriam abordagens filosdficas, sociais, culturais, politicas e outras que poderdo surgir
no decorrer do projeto.

OBJETIVO: Interagir com a internet buscando habilidade na aquisicGo de informagdes, a partir da sele¢do
das mesmas, a serem aplicadas aos contetdos estudados.

Usar o computador como ferramenta de navegacdo na internet para a construcdo interdisciplinar de
conhecimento.

LOCALIZACAO: o projeto serd realizado no laboratério, sala de aula, na biblioteca e na sala de leitura.

ABRANGENCIA:

Interfaces .. Conteldo s ., s
. Objetivos . . / Meios diddticos
iniciais atividades

Sociologia da

Estudar os contetdos das

interfaces.

Propor uma atividade a ser
aplicada em uma das séries
iniciais do Ensino Fundamental.

Sinteses escritas

& abordagem das
interfaces.

Educagdo interfaces a partir de um roteiro. e orais Livros diddticos;
Adaquirir habilidades bdésicas para Livros de literatura
Filosofia da interagir na internet. Nocbes Bdsicas para a infantil;
Educacdo Navegar na internet navegagdo na internet;
demonstrando conhecimentos Computador com
Prdticas bdsicos aprendidos; Pesquisa sobre assuntos | acesso a internet;
Pedagdgicas | Pesquisar sobre o tema estudados nas interfaces; | Editor de texto, de
e Iniciagdo & | relacionado aos contetidos que Elaboracdo de uma apresentacao;
Pesquisa estdo sendo estudados nas atividade que se aplique

Material de consumo:
papel oficio, canetas e
ldpis de cor, tesoura,

papel-cartdo, 40 k etc.

METODOLOGIA: Cada disciplina poderd considerar os contetidos especificos para as aulas expositivas com
sinteses introdutdrias, atividades de pesquisa individuais e em grupo em livros, internet, revistas e textos,
com sinteses orais e escritas, interacdo com o computador e uso de ferramentas bdsicas, producdo de
atividades criativas atendendo a especificidade das disciplinas, aplicac@o de atividades produzidas.
RECURSOS - MATERIAIS NECESSARIOS: Laboratério de informdtica, biblioteca, sala de leitura; material
de consumo, sucatas e outros.
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CRONOGRAMA
Hora
Data ETAPAS
Aula
4 . . . .
Planejamento participativo.
aulas
Margo - — -
4 Pesquisa em sala de aula, na biblioteca e sala de leitura sobre os contetidos
aulas | das interfaces; sinteses individuais.
2 . .
Levantamento dos assuntos a serem pesquisados na internet.
aulas
Obs.: Essas aulas serdo realizadas em dois grupos: um no laboratdrio de
Abril informdtica e outro na sala de aula, com revezamento dos grupos:
6
/ interacdo com a internet, no laboratdrio de informdtica: conhecimentos bdsicos
aulas
para interacdo, demonstracdo de habilidades bdsicas para navegar;
Elaboragdo de sinteses escritas em grupo em sala de aula.
Obs.: Essas aulas serdo realizadas em dois grupos: um no laboratdrio de
informdtica e outro na sala de aula ou biblioteca, com revezamento dos
6 grupos:
aulas | Pesquisa na internet de acordo com os temas levantados;
Maio
Elaboracdo de atividades criativas para alunos das séries iniciais do Ensino
Fundamental.
2
Elaboracdo da apresentacdo dos trabalhos.
aulas
6 . .
Apresentacdo das atividades pelos grupos.
aulas
Junho
2 . . .
Auto-avaliacdo e Avaliacéo final.
aulas

ORCAMENTO: R$ 5,00 (cinco reais por aluno, para compra de disquete, despesas com xerox e material

de consumo complementar).

AVALIACAO: A avaliacéo qualitativa e quantitativa serd feita em cada aula com atribuicdo de pontuacdo
e registro em relacdo (participacdo, freqiéncia, capacidade de sintese, habilidades com a navegagdo com

a internet, apresentacdo da atividade, adequagdo aos contelidos das interfaces.
REFERENCIAS

« Livros diddticos adotados

« Livros de literatura infantil

« Textos pedagdgicos

« Textos imagéticos
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RESUMO

Educar é desconstruir, construir e reconstruir saberes. Os projetos de aprendizagem
permitem a construcdo de caminhos pedagdgicos para a construcdo do saber.
Caminhos esses que extrapolam os limites de espaco e de tempo. Os espagos
independem de estarmos préximos ou no ciberespaco, e o tempo pode ser sincrono
ou assincrono.

As propostas pedagogicas e os projetos de aprendizagem que utilizam as
ferramentas tecnoldgicas computacionais, como meio de construcdo de
conhecimento, se refletem nas praticas sociais e na formacdo do cidadao.

As transformagdes das praticas docentes ndo acontecem sem a superacdo de
obstaculo. Esse trabalho depende da busca, dos conflitos, da pesquisa, do erro,
do eu e do outro. E nos ambientes de ensino e de aprendizagem que os projetos
e o uso de tecnologias computacionais propiciam essa superacao.

E de suma importancia que o professor e o futuro professor estejam abertos a reflexao

e a acao critica no que tange ao uso de tecnologias inovadoras na sala de aula.

Sites recomendados

http://www.hottopos.com.br/videtur6/rizoma.htm. Se vocé deseja aprofundar mais um pouco sobre
a questdo do rizoma em rede, leia o texto “Educador/a Fazendo Rizoma na Rede” de autoria de
Margarita Victoria Goémez, Prof* Cs. da Educagdo Universidade. Nacional de Rosario, Argentina,

doutoranda — FEUSP (esses dados podem ter sido alterados). Consulta feita em maio/2005.

http://www.ced.ufsc.br/~uriel/internet.htm. Saiba mais sobre os jogos interativos na internet. Navegue

a vontade.

http://penta.ufrgs.br/edu/telelab/luar.htm: conhega a proposta do projeto Lunar da UFRGS. A

navegagao nos hipertextos s6 é possivel com senha. Os links sio ambientes fechados.
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Interacao e interatividade

— elementos necessarios nos

processos de aprendizagem

mediados por computadores
Meta da aula

Explicar os principais conceitos vinculados
as redes digitais e a potencialidade dos
computadores em rede como instrumentos
de comunicagdo.

Apos o estudo do conteudo desta aula, esperamos
que vocé seja capaz de:

e Distinguir interatividade de interacao.

e Analisar as possibilidades e limitacdes de
interatividade oferecidas pelos sites selecionados.

* Realizar atividades pedagogicas com suporte
interativo.

e Conhecer um site construido com a colaboracao
de seu leitores e comparar com outros que ndo
oferecam essa possibilidade.

Pré-requisitos

Para facilitar a compreensao desta aula, é importante que
vocé tenha o habito de navegar na internet e de acessar
os varios recursos disponiveis na plataforma do CEDERJ.
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INTRODUCAO

HiPERTEXTO

Texto em formato
digital reconfiguravel

e fluido. E composto
por blocos elementares
ligados por links que
podem ser explorados
em tempo real na tela
(LEVY, 1999, p.

27). Essa citacao

foi retirada do livro
Cibercultura, de Pierre
Lévy, tedrico francés
que tem apresentado
importantes
contribuicoes para

a construgao das
relacdes entre
Educacio e tecnologia.

SITE

Conjunto de
documentos inter-
relacionados, dispostos
na web em um
endereco especifico de
acesso.

Essa defini¢ao foi
retirada da 6° edi¢ao
do minidicionario
Aurélio.

Link

Em hipertextos e
hipermidia, vinculo
entre documentos
ou pontos de
documentos;
hyperlink.

Essa defini¢do foi
retirada da 6" edi¢do
do minidiciondrio
Aurélio.
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aprendizagem mediados por computadores

Vocé, aluno de um curso na modalidade a distancia, j& deve ter ouvido falar,
algumas vezes, na importancia da interacdo ou da interatividade nesse tipo
de curso. Vocé ja parou para pensar na diferenca conceitual que existe entre
os dois termos? Entdo, vamos a elas. Na 62 edicdo do minidicionario Aurélio,
encontramos as seguintes definicoes:

Interacdo: acdo que se exerce mutuamente entre duas ou mais pessoas.
Interatividade: 1. carater ou condicdo de interativo. 2. capacidade (de um
equipamento, sistema de comunicacdo ou de computacao etc.) de interagir

ou permitir a interacao.

INTERATIVIDADE

O termo interatividade surgiu na década de 1970, para expressar
anovidade do computador conversacional. Foi o HIPERTEXTO que permitiu
essa evolugdo. Com ele, vocé clica e abre janelas (organizadas) e por
elas transita. A tendéncia dos Sites da internet, para serem atrativos,
é serem interativos, com informacdo personalizada e possibilidades de
ampliar a leitura através de Livks que acrescentem outros significados

as informacoes buscadas.

Entendemos a interatividade como sendo a possibilidade que
vocé tem de interagir através dos meios eletronicos com os préprios
aparelhos, por meio de programas desenvolvidos por programadores
que previamente definem todas as flexibilidades que vocé terd para
interagir com a mdquina. E o que acontece no hipertexto, em que
a interatividade do usudrio é combinada as op¢des que lhe sao fornecidas
pela estrutura. Podemos citar varios exemplos, como o computador
e derivados, brinquedos eletronicos, videogames, eletrodomésticos, caixas

eletronicos de bancos, telefones celulares, programas de radio e TV etc.



O funcionamento desses equipamentos permite ao usudrio algum nivel
de participacdo, de troca de agdes e de controle sobre os acontecimentos,
e vocé pode escolher o que deseja dentro das op¢des disponiveis. Um bom
exemplo € a grande quantidade de opcdes que vocé encontra nos sites de
busca da internet. Vocé define o assunto que deseja procurar e o buscador
te oferece, na maioria das vezes, muitas opcoes. A partir dos resultados,
cabe a vocé escolher o que melhor atende as suas necessidades. Veja
a seguir um exemplo de pesquisa em um site de busca denominado Google.

Aqui, digitei a palavra “interatividade” e obtive 255.000 possibilidades,

e estou examinando a 11? das primeiras 20 apresentadas.

Jinteratividade - Pesquisa Google - Microsoft Internet Explorer i =l8lx
GEak - > - @ [ A | Qoeach GaFavoes Preda B | By S - H

Address [ hrtp e com. brise archehi—pt 3Dlang_pt =] @= ‘un%& ]
Google - Jreratiidade ]| [Clsearch | g3 P2t 101 blocked | A% check = & Autolink = ] fuicrll B options & ) interatividade

Dsturbiel vl @rikeir @rotforme | . [ D) | v ve

Web magens Grupos Diretdrin =

Google [iteratividads Pesquisar_| £esusise awancads

Pesquisar. € awsb & paginas em portuguds € paginas do Brasil

Web Resultados 1- 10 de aproximadamente 23.000 paginas em portugués sobre interatividade. (0,19 segundos)

INTERATIVIDADE: UMA MUDANCA FUNDAMENTAL DO ESQUEMA CLASSICO DA ...
Marchand acredita que "a infrodugéo da interatividade num programa (no sentido

... Na perspectiva da interatividade.,  preciso que o suporte informacional ..

whrew senac. br/informativa/BTS/263/boltec263c htm - 35k - Em cache - Paginas Semelhantes

interaconc
André Lemos (4) situa 3 nogo de interatividade em trés niveis: uma ..
Algumas isticas vio marcar a interatividade enre os usurios e o5 midias ..

whrewe facormn. utha. brfprojetos/digitalfinteracone. html - Bk - Em cache - Paginas Semelhantes

Guia do Jornalismo na Intemet - Interatividade

Interatividade. Com a entrada de jornais e revistas na Intemet um novo medelo

de jomalismo estd sendo criado. Os sites noticiosos estdo se transformando ...

it facom. U, bidpe s yiey bt anta/Guia/tap bt - 12k - Em cache - Paginas Semelhantes

? interatividade com - desenvolvendo versao 2004 beta
D interatividade.com.
e interatividade. comf - 5k - Em cache - Paginas Semelhantes

Interatividade

Interatividade se resume em diversas formas criativas de se trabalhar usando vrias

. Para se desenvolver qualguer tipo de interatividade é necessario ...

feocities yahoo com brinteraface/interatividade htr - 10k - Em cache - Paginas Semelhantes

Interatividade nac € um fim, & meio - Webinsider
Opini4o, sinceridade e alma. O webinsider & um site com artigos de diversos
i prm Intemet Novas T £ Weh prm Geral focadn ... B

& [T T[4 memet

ATIVIDADE

1. Viisite o site do Museu Nacional de Belas Artes (http://www.mnba.gov.br/)
e acesse as colecdes dos artistas, o espaco destinado a Educacao,
a programacdo, entre outras possibilidades. No editor de textos do seu
computador, crie um tipo de diario de viagem, fazendo um relato de todo
o seu “passeio”. Registre os links pelos quais vocé passou e as opc¢oes

de interatividade oferecidas pelo site. Se preferir, registre seu relato nas

linhas a seguir.
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RESPOSTA COMENTADA
Acreditamos que vocé tenha feito um “passeio” interessante,
certamente visualizou diversas obras de arte e ficou sabendo um
pouco mais sobre a vida de alguns artistas. E importante que vocé
tenha observado que, independentemente do numero de links
encontrados pelo caminho, vocé ndo tem autonomia para modificar
o conteddo do site.

A INTERATIVA E A COMUNICACAO NA ESCOLA

Observe o que Marco Silva nos diz sobre a relagido estabelecida

pelo usudrio com as novas tecnologias interativas:

As novas tecnologias interativas renovam a relacao do usudrio com
a imagem, com o texto, com o conhecimento... Elas permitem o

redimensionamento da mensagem, da emissdo e da recep¢do
(SILVA, 2000, p. 141).

O termo interatividade vem sendo usado indiscriminadamente
e acabou sofrendo uma banalizacio em decorréncia do apelo comercial
para os recursos tecnoldgicos. No entanto, ndo podemos perder de vista a
transformacao vivida nas tltimas décadas do século XX, ocasionada pela
nova forma de comunicacio estabelecida entre emissdo, mensagem e recepgao.

Marco Silva destaca alguns pontos centrais nessa transformagao:

Um novo cendrio comunicacional ganha centralidade. Ocorre
a transicao da logica da distribui¢io (transmissio) para a logica
da comunicagdo (interatividade). Isso significa modificacao radical
no esquema cldssico da informagao baseado na ligacdo unilateral
emissor-mensagem-receptor: 0 emissor nao emite mais no sentido
que se entende habitualmente, uma mensagem fechada, ele oferece

um leque de elementos e possibilidades a manipulagio do receptor.



(...) O receptor nio estd mais em posi¢do de recepcao classica, ele
€ convidado a livre criagdo, e a mensagem ganha sentido sob sua
intervencdo (SILVA, 2003, p. 57).

Como lidar com essa nova modalidade comunicacional na escola?
vocé estd preparado para lidar com seu aluno como esse novo espectador?
A presenca das TIC (Tecnologias de Informac¢io e Comunica¢io) no
ambiente escolar impoe uma mudanga necessaria. Precisamos vencer
a modalidade de transmissao de conhecimentos e avancar em direcao
a co-criagdo. “O professor que busca interatividade com seus alunos

propde o conhecimento, ndo o transmite” (SILVA, 2003, p. 58).

ATIVIDADE

ferramenta de chat desse site.

MaArco SiLva

2. Para ampliar nossa discussdo sobre interatividade, visite o site do
professor Marco Swva (http://www.saladeaulainterativa.pro.br) e leia os
textos publicados. Depois, forme um grupo com seus colegas de turma
e marque um bate-papo sobre interatividade no ambiente escolar na

Socidlogo, doutor em Educacdo pela USP, professor e pesquisador da Faculdade
de Educac¢iao da UER] e do Programa de Mestrado em Educa¢dao da Universidade
Estdcio de Sa. Pesquisa e desenvolve projetos de comunicag¢do interativa na
educagdo presencial e online. Autor do livro Sala de aula interativa (Quartet)

e organizador do livro Educacdo online (Loyola).

INTERACAO

Interacdo em ambiente digital é a possibilidade que o meio eletrénico
oferece de interagir com outras pessoas. O conceito de interacdo amplia as
possibilidades do usudrio, e nessa perspectiva nos tornamos participes da
construcao na rede. Deixamos de ser meros espectadores para atuarmos
na construcao do didlogo. Na interacdo com outras pessoas, estabelecemos
nossos proprios caminhos: ndo existe uma rota a seguir, seguimos por onde
nossas inquietagdes e as provocagdes dos outros nos levam. Nas atividades
como féruns e chats ndo existe um controle, nem um fim a ser perseguido.
A participa¢do de cada um é que define o caminho. Como educadores,
temos o dever de valorizar a interacio, seja ela presencial ou virtual. Ela

favorece o processo de desenvolvimento da autonomia do estudante.
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aprendizagem mediados por computadores

Marcelo: Oi, vamos tc? Marcelo: Oi, vamos tc?
Carla: Claro. De onde tc? _ Carla: Claro. De onde tc?
Marcelo: Do RJ. E vc? g

Carla: Minas.

A INTERACAO COM SUPORTE INFORMATIZADO NO
AMBIENTE ESCOLAR

Acostumado ao modelo de transmissdo de conhecimentos prontos,
o professor se sente pouco a vontade no ambiente on-line interativo,
no qual os aprendizes podem ser co-autores da comunicacio e da
aprendizagem (SILVA, 2003, p. 52).

Vocé deve estar se perguntando: Serd que é possivel acompanhar
a aprendizagem dos alunos com a media¢ao de recursos tecnoldgicos
e da internet? Sim, é possivel. Ndo estamos dizendo que é tarefa facil,
estamos lhe convidando a pensar sobre o desenvolvimento de atividades
mediadas por recursos tecnologicos em ambientes presenciais ou virtuais
de aprendizagem. O que torna essa tarefa possivel ndo é muito diferente
do que fazemos em nossas salas de aula tradicionais. Tais tarefas irdo
exigir de vocé planejamento e acompanhamento constante. No entanto,
o que diferencia tais tarefas do que habitualmente fazemos em nossas
salas de aula € a atitude de que tanto nos falou Paulo Freire. Segundo
ele, “a educacgdo auténtica ndo se faz de A para B ou de A sobre B, mas
de A com B” (FREIRE, 1982, p. 30). Precisamos mudar de postura e

aprender e ensinar junto com nossos alunos.

No lugar da memorizagio e da transmissio centradas no seu falar-
ditar, o professor propde a aprendizagem aos estudantes modelando
os dominios do conhecimento como espacos abertos a navegacao,
manipulacdo, colaboragio e criagdo. Ele propde o conhecimento
em teias (hipertexto) de ligacdes e de interacdes, permitindo
que os alunos construam seus proprios mapas e conduzam suas
exploracoes (SILVA, 2003, p. 52).



Quando planejamos atividades educativas mediadas por meios
tecnoldgicos, ndo devemos confundir autonomia com liberdade total.
E muito importante que vocé faga um planejamento de todas as atividades
que pretende realizar e que tenha objetivos claros para cada uma delas.
E certo que cada aluno trilhara seu proprio caminho, mas é seu papel,
como educador, indicar para ele alguns pontos de encontro com vocé, com
o colega e com o grupo. Por meio desses contatos e com sua mediacdo
constante, vocé criard um ambiente de aprendizagem rico e inovador,
pois cada grupo deverd estabelecer um ritmo préprio, movido pelos
desejos e inquietacdes individuais.

Observe o que Jose MaNUEL MoRraN nos diz sobre intera¢ao quando
desenvolve o topico Educag¢do para a autonomia e para a cooperagao, no

texto "Mudar a forma de ensinar e de aprender com tecnologias":

O caminho para a autonomia acontece combinando equilibradamente
a interacdo e a interiorizagdo. Pela interacdo aprendemos, nos
expressamos, confrontamos nossas experiéncias, idéias, realizacoes;
pela interacdo buscamos ser aceitos, acolhidos pela sociedade, pelos
colegas, por alguns grupos significativos. Pela interiorizagao fazemos
a integragio de tudo, das idéias, interacdes, realizacdes em nds, vamos
encontrando nossa sintese, nossa identidade, nossa marca pessoal,

nossa diferenca.

A tecnologia nos propicia interagdes mais amplas, que combinam o
presencial e o virtual. Somos solicitados continuamente a voltar-nos
para fora, a distrair-nos, a copiar modelos externos, o que dificulta o
processo de interioriza¢io, de personaliza¢do. O educador precisa estar
atento para utilizar a tecnologia como integragdo e nao como distragao

ou fuga (http://www.eca.usp.br/prof/moran/, em 10/8/2005).

Jose MANUEL MoRAN

E professor aposentado da ECA-USP. Atualmente trabalha com a utilizagdo da internet
de forma inovadora na educagio presencial e a distincia. Coordena os projetos de
educacio a distancia da Faculdade Sumaré de Sdo Paulo. Trata-se de um respeitado
pesquisador da drea. O autor apresenta a forma de transformar as aulas em pesquisa
e comunicac¢ao presencial-virtual.

Seu livro Nowas tecnologias e mediacio pedagdgica é uma importante fonte de pesquisa
desta disciplina.

No site http://www.eca.usp.br/prof/moran/, vocé encontra seus principais textos sobre
Comunicagdo, Tecnologias na Educacdo e Educac¢do a Distancia.
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ATIVIDADES

3. Agora que noés ja conversamos sobre interatividade e interacdo,
acesse a plataforma do CEDERJ e procure identificar onde vocé encontra
possibilidades de interacdo e de interatividade. Descreva cada possibilidade
encontrada nas linhas abaixo e justifique suas respostas.

RESPOSTA COMENTADA
O ambiente da plataforma é bastante diversificado e interativo.
A interatividade estd presente nas aulas na web, material diddtico,
mural e vdrios outros ambientes onde vocé tem possibilidades
de, sozinho, sanar suas duvidas e ampliar seus conhecimentos.
A interacdo também estd garantida, e, na verdade, os ambientes
de interacdo deveriam ser os mais explorados pelos alunos. Através
dos grupos de estudos, chat, e-mail, sala de tutoria e férum, vocé
amplia suas possibilidades de aprendizagem porque sGo ambientes
que garantem a troca entre alunos, tutores e CEDER).

4. Visite o site http://pt.wikipedia.org/wiki e acesse, na pagina principal,
o link bem-vindo. Nele vocé encontrarda uma descricio do ambiente
Wikipedia. Compare as possibilidades de interacdo e interatividade
oferecidas por este site com os sites das atividades anteriores, depois
descreva no seu editor de textos o que diferencia este ambiente dos outros.
Nas linhas a seguir, vocé pode rascunhar sua resposta e depois passa-la
para o editor de textos.
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RESPOSTA COMENTADA
A principal diferenca entre esse site e 0s outros que vocé visitou nesta
aula sdo as possibilidades que qualquer pessoa tem de modificar e
acrescentar informacées nas pdginas da Wikipedia. Por essa razdo, é
uma enciclopédia dindmica, em constante modificacdo e ampliacdo,
construida em diversos idiomas.

Provavelmente vocé deve ter lembrado dos conceitos principais da
plataforma Linux e do Proieto GNU (General Public License) estudados
na disciplina Informatica na Educagdo 1, que tem como idéia central

a construcao coletiva e colaborativa de pessoas espalhadas pelo mundo.

Logotipo GNU

CONCLUSAO

Muitas vezes, alguns termos parecem dizer a mesma coisa. E o que
acontece com interacdo e interatividade. Mesmo que ambos utilizem a
mediagdo dos meios eletronicos, é preciso entender a diferenca existente
entre eles. Na interatividade, a troca se limita ao meio eletrdnico que vocé
esta utilizando, ao passo que na interacdo vocé utiliza o meio eletrénico

para trocar com outras pessoas.

Proseto GNU

Em computacao,

o Projeto GNU € um
projeto iniciado por
Richard Stallman em
1984, com o objetivo
de criar um sistema
operacional totalmente
livre, que qualquer
pessoa teria direito de
usar e distribuir sem
ter de pagar licencas
de uso.

Essa defini¢ao foi
retirada do site http:
/Ipt.wikipedia.org/wiki/
Projeto_GNU.
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Concluindo, ensinar e aprender com interac¢ao é garantir o direito
de participacdo de todos os envolvidos no processo. Se aparelharmos
nossas casas e escolas e nos limitarmos a interagir com as maquinas,
estaremos “embelezando” os métodos convencionais do ensino. E como
diz Moran: "Conseguiremos dar um verniz de modernidade, sem mexer

no essencial."

ATIVIDADE FINAL

Faca um comentario sobre esta a aula no férum do grupo de estudos do seu pélo

e marque um chat na plataforma com seus colegas de turma.
Peca ajuda ao tutor da disciplina para organizar o chat.

Em seguida, elabore um breve relatério sobre os tépicos discutidos no chat e passe

sua resposta para um editor de textos.
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RESUMO

Nesta aula abordamos um tema importante para nossa caminhada na Informatica
educativa. Mostramos que termos que sugerem a¢des muito parecidas para nossas
propostas como educadores, como interacdo e interatividade, séo muito diferentes.
E certo que muitas vezes aprendemos no contato com as maquinas, que estdo cada
dia mais sofisticadas, e que usam e abusam da realidade virtual para nos envolver.
O envolvimento e o fascinio exercidos por elas é que nos permitem interagir com os
meios eletronicos e construir aquilo que denominamos interatividade. No entanto,
é importante lembrar que ndo podemos perder de vista que é na troca com outras
pessoas que ampliamos nossos conhecimentos e pontos de vista, e que é essa troca
que nos mantém “conectados” ao mundo. A interacdo, como o proprio dicionario
define, é a acdo que se exerce mutuamente entre duas ou mais pessoas. Essa a¢do
alimenta a Educacdo. Nao aprendemos s6 com o professor ou com o material

didatico, nossa aprendizagem se amplia na troca com nossos pares.

INFORMACAO SOBRE A PROXIMA AULA

Na préxima aula, iremos ampliar o conceito de interatividade ao abordar o conceito

de hipertexto.
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Hipertexto,
vocé ja produziu um?
Meta da aula

Apresentar o conceito de hipertexto.

Esperamos que, ap6s o estudo do contelido desta
aula, vocé seja capaz de:

e |dentificar as diferencas existentes entre um texto
linear e um hipertexto.

e Construir um hipertexto no editor de textos.

e Reconhecer um hipertexto na internet por meio da
navegacao.

Pré-requisito

Para facilitar a compreensao desta aula,
é importante que vocé tenha realizado as
atividades propostas na Aula 15.



Informatica na Educacdo 2 | Hipertexto, vocé ja produziu um?

INTRODUCAO

Ja faz algum tempo que o termo hipertexto passou a fazer parte do cotidiano
de quem navega na internet. £ importante saber que hipertexto nao ¢ um termo

novo e nao foi criado depois do surgimento e popularizacido da web.

Texto

Entendemos que um
texto pode ser escrito
ou oral, e em sentido
lato pode ser também
ndo-verbal. Um texto
deve constituir um
todo, no qual o valor

Hipertexto é um conceito que esta relacionado
ao nosso modo de ler e escrever: é um texto com
conexdes para outros Textos. Quando vocé escreve
um texto e acrescenta referéncias, notas de rodapé,
indice, ou mesmo quando vocé faz a leitura de um

texto e acrescenta comentarios e aqueles famosos

de cada elemento
depende nio apenas
de sua natureza

ou de sua forma
propria, mas também
de seu lugar e de
suas relagdes com o
conjunto.

asteriscos com alguma idéia ou relacdo com uma
outra leitura, vocé esta produzindo um hipertexto.
Em outras palavras, o hipertexto ndo é uma idéia
nova; com certeza, vocé ja produziu varios quando
implementou uma leitura buscando outras fontes
que estavam referidas no texto em questao.

Em sentido amplo, a palavra texto designa um enunciado qualquer, oral ou
escrito, longo ou breve, antigo ou moderno. Caracteriza-se, pois, como uma
cadeia sintagmaética de extensdo muito varidvel, podendo circunscrever tanto
a um enunciado Unico ou a uma lexia quanto a um segmento de grandes
proporcoes (GUIMARAES, 1985).

navegagéo

WIKIPEDIA
A enciclopédia livre

Evertos stuais

Ajuda
Donativos

Pégina principal
Portal comunitério

.
]

-

= hudangas recentes
® Pégina aleatdria

L

]

busca

——

ferramentas

= Arigos afluentes
= Novidades
relacionadas
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= Crnar coma

| artigo | discusséo | | editar || histéria

A Wikimedia precisa da sua ajuda na campanha para angariar USE 200.000 (€164.591).
Consufle a pdaing de doagbes para mais detaihes.

Hipertexto

Origem: Wikipédia, a enciclopédia livre.

Em computagéo, hipertexto & um sisterna para a visualizagéo de informagéo cujos documentos contém
referéncias internas para outros documentos (chamadas de hiperlinks ou, simplesmente, links), e para a facil
publicacéo, atualizacdo e pesquisa de informagédo. O sistema de hipertexto mais conhecido atualmente é a
World Wide Web.

Contetido [esconder]

1 Histdria

2 Conferéncias Académicas
3 Yejatambém

4 Leitura

5 Links Externos

Histéria =

Provavelmente,a primeira descrigdo da idéia apareceu em 1845, quando Yannevar Bush escreveu um artigo ha
The Atiantic Monthly, com o titulo de "As We May Think", sobre um mecanismo futuristico chamado de "Memex".
Ele descreveu esse mecanismo como eletronicamente ligado a uma hiblioteca e capaz de mostrar livros e




Newton e a dispersGo da luz

| COMPLEMENTO 7

Newton e a dispersao da luz

foi concluido em 1702. Nele, Newton

(1642-1727), inglés,

um dos mais

O tratado sobre Optica de

apresenta a sua teoria sobre a luz e as cores. A leitura desse livro (ja acessivel numa

graducao brasileira) nos permite o acesso a um texto revelador sobre o processo de famosos nomes da

onstrucao de um modelo em ciéncia. Fisica. Publicou

. L. - . os Principia, no
O tratado ¢ apresentado na forma de vatias proposicdes e teoremas, obtidos
’ qual apresenta

dtravés da cuidadosa observacao experimental e comprovados em outros exprimentos os principios da

diferentes. Um exemplo disso sao os experimentos de refracao de luzes coloridas ¢ a Mecanica, e um
. . . . . - tratado sobre
decomposicao da luz do sol em raios coloridos. Citamos a seguir algumas defini¢oes a .
Optica, entre outtos.
q trés teoremas apresentados no seu livro.

Defini¢ao — Refrigéncia dos raios

A refrigéncia dos raios de luz ¢ a fendéncia de serem refratados on
desviados da trajetdria quando passam de un corpo ou meio transparente
para o ontro. E uma refrigéncia maior ou menor dos raios € a tendéncia
de se desviarem em maior ou menor grau da sua trajetdria em incidéncias

semelhantes no mesmo meio.

Definigio — Reflexcibilidade

A reflexibilidade dos raios ¢ @ sua tendéncia a serem refletidos ou a voltar
para o mesmo meio, vindos de qualguer outro meio sobre cuja superficie
incidem. E o5 raios que voltan com maior ou menor facilidade sao os raios

mais ou menos reflexivess.

Teorema 1

As luzes que diferem em cor diferem também em grau de refrigéncia.
Teorema 2

A luz do sol consiste em raios que se refratam diferentemente.

Teorema 3

A'luz do sol consiste em raios que diferem de reflexibilidade, e os raios que sao

os mais reflexiveis do que os outros sao os mais refrataveis.

\/
m saac Newton, Optz’m, EDUSP — Editora da Universidade de Sao Paulo, Sdo Paulo, 1996, traducio,

introducio e notas por André Koch Torres de Assis.
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Significados da palavra lingua.
Fonte: Diciondrio Aurélio

AULAIM()DULO 1

Na figura acima, recortamos seis (6) das dez (10) defini¢des

n encontradas no diciondrio para lingua, englobando desde expressoes

Retornemos ao Aurélio mais corriqueiras como, por exemplo, "6rgio muscular, carnudo,
Eletrénico.

Alguma surpresa??? alongado, movel, situado na cavidade bucal"... até outras, mais

elaboradas, como "conjunto organizado dos fatos lingiiisticos que se
impde a um grupo de individuos e que torna possivel o exercicio, entre
eles, da linguagem".

Prestando atencdo a essas defini¢des, vocé vai reparar
que elas estdo situadas dentro de campos tedricos especificos,
ou seja, sao trabalhadas em uma perspectiva técnica. Nao ha
um consenso entre esses campos tedricos que se entrecruzam
ao definir lingua; conseqiientemente, tanto a LINGUISTICA;

LiNGUisTICA

Lingiiisica ¢ a ciéncia que estuda quanto a filologia e a teoria da literatura conseguem

a linguagem humana em seu uso. visualizd-la através de suas proprias perspectivas.

As primeiras reflexdes lingiiisticas . ” .
datam do inicio do século XX, com Falando mais especificamente da lingiiistica, é
Saussure.

importante lembrar que suas investidas tedricas sdo,
ainda, bastante recentes e que seu fértil campo continua

se ampliando, para além das primeiras suposi¢des tedricas.

CEDERJ 7
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THeopor HoLm NELSoN

Socidlogo, nascido em 1937.
Em 1960, Nelson teorizou um
sistema de base de dados e
nomeou-o Xanadu Docuverse,
considerado a idéia precursora
da midia web; inventou o
termo hipertexto em 1965, e

€ um pioneiro das tecnologias
da informacio.

TELEMATICA

E o conjunto de tecnologias da
informacdo e da comunicagiao
resultante da juncao entre os
recursos das telecomunicacoes
(telefonia, satélite, cabo, fibras
opticas etc.) e da Informatica
(computadores, periféricos,
softwares e sistemas de

redes), que possibilitou o
processamento, a COMpressao,
0 armazenamento € a
comunicacao de grandes
quantidades de dados (nos
formatos texto, imagem

€ som), em curto prazo

de tempo, entre usudrios
localizados em qualquer ponto
do Planeta.

Fonte: http:/pt.wikipedia.org.

Links

Imagens ou textos destacados
(geralmente sublinhados e com
outra cor) que levam vocé para
outro setor do documento ou
para outra pagina da web.
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QUEM CRIOU O TERMO HIPERTEXTO?

THeobor Howm NEeLson, mais conhecido
como Ted Nelson, criou o termo hipertexto
em 1965. Segundo ele, era uma nova forma
de produzir textos permitida pelos avancos
tecnologicos sintetizados pela TELEMATICA. O termo
evoluiu no seu significado e atualmente é muito
comum ser confundido com sites da web.

Pierre LEvy (1993), filosofo francés
que estuda o ciberespaco, nos oferece outra

defini¢ao para hipertexto:

E um conjunto de nés por conexdes. Os nds
podem ser palavras, pdginas, imagens, gréficos,
ou parte de graficos, seqiiéncias sonoras,
documentos complexos que eles mesmos podem
ser hipertextos. Navegar em um hipertexto
significa, portanto, desenhar um percurso em
uma rede que pode ser tio complicada quanto
possivel. Porque cada n6 pode, por sua vez,

conter uma rede inteira” (p. 33).

Fonte: http://www.iar.unicamp.br/
disciplinas/am625_2003/Luis_Fernando_

artigo.html

HIPERTEXTO E INTERNET

Hoje, ao navegar pela internet, ja
nos acostumamos a fazer a leitura de textos
recheados de LiNks que nos levam para outros
textos ou sites relacionados ao tema.

No inicio, essa leitura pode parecer
cadtica e confusa, mas, com o tempo, nos
acostumamos e aprendemos a lidar com todas
essas possibilidades. O mais marcante nesse
processo é que ndo ha uma seqiiéncia de leitura
preestabelecida. Cabe a vocé fazer a escolha, ou

melhor, a constru¢io do seu percurso de leitura.

PIERRE LEVY

Nasceu na Tunisia
em 1956. Fez
mestrado em

Histéria da Ciéncia
e doutorado em
Sociologia e Ciéncias
da Informacgao e

da Comunicagio

na Universidade

de Sorbonne

(Franga). Trabalha

desde 2002 como
titular da cadeira

de pesquisa em
inteligéncia coletiva
na Universidade de
Ottawa (Canada). Em
seu texto A Revolucao
contemporanea

em matéria de
comunicagao, o

autor faz uma

analise da evolugdo
da Humanidade,
abordando o
desenvolvimento

da internet e a
digitalizagio da
informagaio.

Fonte: http:/
pt.wikipedia.org.



Esse rompimento com a linearidade da leitura e da produgio textual
representa muito claramente o pensamento contemporaneo. E, por que
ndo dizer, o pensamento de nossos alunos, que muitas vezes estabelecem
relacdes e nos levam por caminhos nunca antes imaginados.
Para RoLAND BARTHES,
(...) nesse texto ideal as redes sio multiplas e se entrelacam sem
que nenhuma possa dominar as outras, este texto é uma galdxia de
significantes e ndo uma estrutura de significados; nao tem inicio;
€ reversivel e nela penetramos por diversas entradas, sem que
nenhuma delas possa qualificar-se como principal; os codigos que
mobiliza perfilam-se a perder de vista, eles ndo sdo dedutiveis (o
sentido nesse texto nunca é submetido a um principio de decisdo e
sim por um processo aleatério); os sistemas de significados podem
apoderar-se desse texto absolutamente plural, mas seu numero

nunca é limitado, sua medida € o infinito da linguagem (BARTHES,
1992, p. 39).

O hipertexto ndo precisa ter comeco, ordem imutdvel para o
estabelecimento das informagdes, nem fim. Ele pode oferecer multiplos
pontos de entrada e oferece muitas trilhas diferentes: é vocé que escolhe
o caminho que vai percorrer. Para o professor, habituado a trabalhar
com textos impressos e livros didaticos, é um grande desafio e requer
uma aprendizagem. Nio € a toa que muitos de nds preferimos imprimir
o texto que esta publicado na internet para s6 depois [é-lo. Quando
imprimimos, temos acesso apenas a leitura de uma parte do todo,
perdemos as conexdes. O uso didatico do hipertexto torna a atividade

mais agradavel, ladica e interativa.

ATIVIDADE

http://www.educacaoonline.pro.br/
http://pt.wikipedia.org/wiki/Hipertexto
http://www.unicamp.br/~hans/mh/educ.html

RoLAND BARTHES

Escritor, soci6logo,
critico literdrio,
semidlogo e filésofo
francés, nascido em
12 de Novembro de
1915 (Cherbourg,
Normandia) e falecido
em Paris no dia 23 de
Marco de 1980, quase
um més apos ter sido
atropelado em frente
ao College de France
em 25 de Fevereiro,
quando safa de

uma aula.

Fonte: http:/
pt.wikipedia.org/wiki/

1. Visite os sites abaixo relacionados e observe quantas vezes vocé é
“convidado” a percorrer caminhos alternativos através dos diversos links.

www.citi.pt/ciberforma/antonio_baptista/conceitos.html

RESPOSTA COMENTADA
Ndo é possivel definir quantas vezes vocé se sentiu atraido a sair do
texto principal. Pois € ndo existe texto principal, existem vdrios textos
conectados, e vocé é quem escolhe o que lhe interessa ou ndo.
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CONCLUSAO

Pelo que foi estudado nesta aula, o hipertexto ndo se limita a um
texto ou site publicado na internet. Na esséncia, o hipertexto é o texto
que nos apresenta diversos caminhos alternativos que possam ampliar
a nossa compreensdo acerca de um tema. Trata-se, enfim, de um texto
de leitura ndo-linear e repleto de caminhos. Vocé decide o percurso.

Divirta-se!
ATIVIDADE FINAL

Construindo um hipertexto no computador

Vocé pode construir um hipertexto com muita facilidade no editor de textos do
seu computador. Alguns dos mais usados vocé conheceu quando cursou a disciplina
Informatica na Educacdo 1, com o Microsoft Word e o editor de textos do Open

Office. Vamos trabalhar?

Passo 1: Escolha um assunto de sua preferéncia e escreva um pouco sobre ele.

Salve seu documento em uma pasta criada para esta atividade.

Passo 2: Selecione no seu texto trés palavras ou frases para vocé falar um pouco

mais sobre elas.

Passo 3: Agora vocé vai criar um outro texto, em um arquivo a parte, falando um
pouco mais sobre cada palavra ou frase que destacou e vai salvar na mesma pasta
onde salvou o texto inicial. De preferéncia, salve o texto com o mesmo nome do

termo destacado.

Passo 4: Selecione o termo destacado e insira um hyperlink. Vocé encontrara esta

opcao na barra de titulos do seu editor de textos.

Passo 5: Na barra de menu, clicar em INSERIR e depois em hyperlink. Vocé vai

selecionar a opcao PROCURAR POR ARQUIVO, e uma nova janela se abrira.

Passo 6: Nessa nova janela, vocé devera selecionar o arquivo que vai ter vinculo

com o termo destacado, APLICAR o hiperlynk e depois FECHAR a janela.

Passo 7: Repita o mesmo procedimento nos outros termos destacados, lembrando-se

de selecionar o arquivo com o mesmo nome do termo destacado.

Passo 8: Pronto. Vocé ja construiu seu hipertexto. Agora é sé6 salvar.

98 CEDERJ



RESPOSTA COMENTADA

Acompanhe, através das imagem, todos os passos para a construgdo
de um hipertexto no editor de textos:

Passo 1: Construcdo de um texto.

em Titulo1 - OpenOffice.org.br 1.1.3

Rt R PR I R R RIS [y -

Paulo Freire: muito além da técnica em educacdo

Mara Licia Martins

O ato de ler a palavra lendo o mundo

Paulo Freire trouxe a esperanga - mais precisamente a Pedagogia da Esperanga - de um mundo
melhor, idealizado na maneira como encarava a Educagéo do povo. Sua contribuigdo como educador
utrapassou a barreira do ABC aprendido nas cartilhas e transformou a educacéo, encarada por ele como
obrigagéo politica do Estado, em ato de insergéo social igualando classes, ragas, sexos e idades.

Nascido Paulo Reglus Neves Freire, em 19 de setembro de 1921, o cagula de quatro irmdos, desde
cedo manifestou uma tendéncia a torar as palavras objeto especial. Foi alfabetizado por seus pais e
aprendeu as primeiras palavras escrevendo com gravetos no chédo do quintal de sua casa em Recife/PE. A
familia mudou-se para Jabotdo - 18 quilémetros distante de Recife. Perdeu o pai com 13 anos e sofreu
duplamente vendo a responsabilidade da mée para sustentar quatro filhos e a si mesma. As dificuldades
fizeram o amor e afeto aumentarem na familia e o fez crescer e amadurecer rapidamente.

= O ato de ler a palavra lendo o mundo
= Aobra bibliografica do educador Paulo Freire
= Método Paulo Freire

Passo 2: Salvando o texto.

Paulo Freire_inicial 7
MO | Frich Text Format [.it)

Vi £

J= | Salvancomsentia

J= | Editar canfiguragoes de filtro)
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Passo 3: Sele¢do de trés palavras ou frases para a criagdo de textos
que falem sobre elas.

TR muito além da técnica em educagio
Mara Ldcia Martins

O ato de ler a palavralendo o mundo

Paulo Freire trouxe a esperanga - mais precisamente a Pedagogia da Esperanga - de um mundo
melhor, idealizado na maneira como encarava a Educagéo do povo. Sua contribuigéo como educador
ultrapassou a barreira do ABC aprendido nas cartilhas e transformou a educagéo, encarada por ele como
obrigacédo politica do Estado, em ato de insergdo socialigualando classes, ragas, sexos e idades.

Nascido Paulo Reglus Neves Freire, em 19 de setembro de 1921, o cagula de quatro irméos, desde
cedo manifestou uma tendéncia a tornar as palavras objeto especial. Foi alfabetizado por seus pais e
aprendeu as primeiras palavras escrevendo com gravetos no chdo do quintal de sua casa em Recife/PE. A
familia mudou-se para Jabotdo - 18 quilémetros distante de Recife. Perdeu o pai com 13 anos e sofreu
duplamente vendo a responsabilidade da mée para sustentar quatro filhos e a simesma. As dificuldades
fizeram o amor e afeto aumentarem na familia e o fez crescer e amadurecer rapidamente.

= O ato de ler a palavra lendo 0 mundo

;A obra biblio ed r Paulo Freire

Bihétodo Paulo Freire

Passo 4: Criacdo dos textos sobre as palavras ou frases selecionadas.

PAULO FREIRE

100 CEDERJ



Salvando os textos que falam sobre as palavras ou frases
selecionadas.

"Método Paulo Freire"

m 1963, ensinc
aulo Freire". Ai
& baseado em u
Fruduzindu emc

ug? Por qué? ( quem? A
avor de qué? - ¢ cisas, da
Lazéu de ser del:

s atividades de imo" entre

queza fondmic:

alfabetizando | | ama.
“ssas palavras || | de grande
i
fculdades foné pgern local,

ue por isso me:

9 [Rich Text Farmat () >

D trabalho
da

Passo 5: Inserindo um link 1.

EMTYETTE: muito além da técnica em educagao
Mara Ldcia Martins

0 ato de ler a palavra lendo o mundo

Paulo Freire trouxe a esperanga - mais precisamente a Pedagogia da Esperanga - de um mundo
melhor, idealizado na maneira como encarava a Educagéo do povo. Sua contribuigdo como educador
ultrapassou a barreira do ABC aprendido nas cartilhas e transformou a educagéo, encarada por ele como
obrigacéo politica do Estado, em ato de insergédo social igualando classes, ragas, sexos e idades.

Inserindo um link 2.

Ce9 10 oAl 1200 13- 0 14005 16

uito além da técnica em educagio
Mara Licia Martins

ndo

ais precisamente a Pedagogia da Esperanga - de um mundo
hva a Educacédo do povo. Sua contribuigdo como educador

hs cartilhas e transformou a educagéo, encarada por ele como
ergdo social igualando classes, ragas, sexos e idades.

,em 19 de setembro de 1921, o cagula de quatro irméos, desde
palavras objeto especial. Foi alfabetizado por seus pais e

b com gravetos no chéo do quintal de sua casa em Recife/PE. A
btros distante de Recife. Perdeu o pai com 13 anos e sofreu

de para sustentar quatro filhos e a si mesma. As dificuldades
ilia e o fez crescer e amadurecer rapidamente.

Freire
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Passo 6: Relacionar links aos respectivos documentos.

€
=
Internet

Correio e Noticias

Novo Documento

Inserindo um link ao documento relacionado.

Internet

Correio e Noticias

3 Paulo Freire v |

W) 4 obra bibliografica do educador Paulo Freire
9 Imagem de Paulo Freire
9] Método Paulo Freire

% | Paulo Freire_inicial
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Selecionando o arquivo com o mesmo nome do termo destacado no
texto inicial.

AULA ﬁ MODULO 2

C:\TemplPaulo Freire\Imagem de Paulo Freire.rtf

Internet

Correio e Noticias LIRL file: 111C: i Temp/Paulo Freirellmagem20 ; OFreire

Paulo Reglus Neves Freire

Novo Documento

Aplicando o hiperlink e fechando a janela.

Internet

Correio e Noticias

Novo Documento
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Passos 7 e 8: Repetir os procedimentos para os outros termos
destacados e concluir e hipertexto.

Agora, seu texto deverd ter seus links em destaque, e cada vez que
vocé clicar sobre o termo selecionado, serd levado para a pdgina que
fala um pouco mais sobre o termo selecionado. Boa viagem!

E Paulo Freire_inicial.itf - OpenOffice.org.br 1.1.3

Arquivo Editar Ver Inserir Formatar Ferramentas Janela Ajuda
IC:1WINDOWS\Desktop\livro\auIas cederj\]jl %T = E ‘

INovmaI (Web) j ITimesNewRomarj 112 j N I

AR A

m=EEE|ATE

m | &

gl Rtz g4 56 7o ge 90y Az g3 40516 ]

=

Q’.

7

£ Paulo Freire: muito além da técnica em educagao

= Mara Ldcia Martins

(e 0 ato de ler a palavra lendo o mundo

I . : ; )
— Paulo Freire trouxe a esperanga - mais precisamente a Pedagogia da Esperanga - de um mundo
e melhor, idealizado na maneira como encarava a Educagdo do povo. Sua contribuigdo como educador

ultrapassou a barreira do ABC aprendido nas cartilhas e transformou a educagéo, encarada por ele como

"2 obrigacdo politica do Estado, em ato de insergdo social igualando classes, ragas, sexos e idades.

Y Nascido Paulo Reglus Neves Freire, em 19 de setembro de 1921, o cagula de quatro irméos, desde
i cedo manifestou uma tendéncia a tornar as palavras objeto especial. Foi alfabetizado por seus pais e
= aprendeu as primeiras palavras escrevendo com gravetos no chio do qguintal de sua casa em Recife/PE. A

familia mudou-se para Jabotéo - 18 quilémetros distante de Recife. Perdeu o pai com 13 anos e sofreu

* duplamente vendo a responsabilidade da mée para sustentar quatro filhos e a simesma. As dificuldades

[ 3 fizeram o amor e afeto aumentarem na familia e o fez crescer e amadurecer rapidamente.

9 = O ato de ler a palavra lendo o mundo

» A obra bibliograficado educador Paulo Freire
» Método Paulo Freire
RESUMO

Nesta aula, vocé aprendeu que hipertexto € um conjunto de nés ligados por
conexoes, que oferece um modo diferente de interagir com textos e nao so6
uma nova forma de construi-los. Os n6s podem ser palavras, paginas, imagens,
graficos, sequéncias sonoras, documentos complexos que podem, eles mesmos, ser
hipertextos. Aprendeu também que ndo importa a midia. O hipertexto pode ser
um texto escrito no papel, com varias informacdes adicionais, até a variedade de
textos e sites publicados na internet, com seus links que sdo como portas virtuais
que abrem caminhos para outras informacdes e que nos apresentam novas leituras

ou adicionam informacoes ao tema central.
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E importante reconhecer que o hipertexto é uma ferramenta tecnolégica avancada
e que, através da internet, vocé ganha uma nova oportunidade de disponibilizar
seus textos e acessar muitos outros. O texto, tradicionalmente conhecido, sofre
uma transformacao e perde a sequencialidade e linearidade.

O hipertexto rompe com sequéncias fixadas, comeco e fim definidos, possibilita
novas formas de ler e de escrever. Na narrativa hipertextual, o autor oferece
multiplas possibilidades, através das quais os proprios leitores constroem seus
percursos. O leitor assume um papel ativo, sendo ao mesmo tempo co-autor, o
que o torna potencialmente capaz de novas construcdes de sentido a partir de

um mesmo texto.

INFORMAGCOES SOBRE A PROXIMA AULA

Na préxima aula, vocé terd a possibilidade de ampliar seus conhecimentos em
relacdo ao hipertexto, e vera como é possivel produzir textos coletivamente com

os recursos disponiveis nas redes digitais.

Sites recomendados

http://www.educacaoonline.pro.br/: o site foi criado em 1996. Visa a utilizar a Informatica
e a internet para trazer aos professores, especialistas, psicologos, pedagogos, psicopedagogos,

educadores e outros o que de mais recente tem acontecido no campo educacional no mundo.

http://pt.wikipedia.org/wiki/Hipertexto: é uma enciclopédia escrita em colaborac¢do pelos seus
leitores. Este site utiliza a ferramenta Wiki, que permite a qualquer pessoa, inclusive a vocé,

melhorar de imediato qualquer artigo clicando em editar no menu superior de cada pagina.

www.citi.pt/ciberforma/antonio_baptista/conceitos.html: esse site trabalha conceitos ligados a

internet. Uma Gtima sugestdo para vocé revisitar seus conhecimentos.

http://www.educacaopublica.rj.gov.br/biblioteca/educacao/educ69c.htm: o Portal da Educagio

Publica é um espaco virtual que oferece atividades de extensdao para educadores.
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A producdo coletiva de textos

escritos via redes digitais
Meta da aula

Apresentar as possibilidades
educacionais oferecidas pelo trabalho
cooperativo via redes digitais.

Apos o estudo do contetdo desta aula, esperamos que vocé

seja capaz de:

e Definir os termos CSCW (Computer Supported Cooperative
Work — Trabalho Cooperativo Suportado por Computador)
e CSCL (Computer Supported Colaborative Learning
— Aprendizagem Colaborativa Apoiada por Computador).

e Aplicar softwares de apoio ao trabalho e aprendizado
cooperativo suportado por computador em atividades de

producdo de texto escrito na sala de aula.
e Coordenar trabalhos cooperativos com grupos de alunos
nas redes digitais.

Pré-requisito

Para facilitar a compreenséo desta

aula, é conveniente rever as Aulas 7, 8
e 9 do Modulo 1.



Informatica na Educacdo 2 | A producdo coletiva de textos escritos via redes digitais

INTRODUCAO

108 CEDERJ

Com a popularizacdo das Tecnologias de Informacdo e Comunicacédo (TIC),
em particular das redes digitais, a partir da segunda metade da década
de 1980, amplia-se a demanda por uma variada gama de softwares que
visam proporcionar apoio a colaboracao em trabalhos coletivos via redes de
computadores. A comunicacao via redes digitais passa a ser ressaltada aliada ao
seu potencial, ja bem conhecido, como ambiente para o registro, recuperacao
e troca de informacao.

Dois campos de atividade via redes digitais demostram ser os mais promissores:
o trabalho coletivo e a aprendizagem cooperativa. Comecam a surgir softwares
implementados para atender a essas finalidades. Os groupwares, como passaram
a ser chamados esses softwares, sao ferramentas informatizadas que permitem
a interacdo dos usuarios através de didlogos e suportam mudltiplas tarefas de
edicdo, manipulacdo de documentos e projetos coletivos.

Com o incremento da demanda por groupwares no mercado de informatica,
eles se tornaram cada vez mais especializados. Com isso, passaram a ser
projetados para apoiar o trabalho cooperativo e passaram a ser chamados CSCW
(Computer Supported Cooperative Work — Trabalho Cooperativo Suportado por
Computador). J& aqueles voltados para facilitar a aprendizagem colaborativa
passaram a ser conhecidos como CSCL (Computer Supported Colaborative
Learning — Aprendizagem Colaborativa Apoiada por Computador).

As grandes empresas, as universidades e os centros de pesquisa foram os
primeiros a perceber no CSCW e no CSCL o potencial como ferramentas de
suporte comunicativo as atividades de equipes e grupos de trabalho.

O CSCW simplifica a elaboracdo de documentos, a aplicacdo e transferéncia
de informacées e o compartilhamento de conceitos e principios que devem
nortear as atividades de pessoas que constituem uma equipe de trabalho. Nas
empresas, essas caracteristicas facilitam a difusdo da “cultura da empresa”,
disseminam as conquistas do grupo e descentralizam a geréncia de projetos.

Os softwares do tipo CSCL favorece a instauracao de um tipo de aprendizagem
centrada na argumentacao e na solucao de problemas. A criatividade individual
e a dinamica coletiva sdo acentuadas e estimuladas pelas discussdes em torno de
pontos de vista discordantes. O individuo aprende a expor e a aceitar os riscos
e divergéncias de pensamento como parte do processo de aprendizagem.

As duas modalidades de groupware tém como caracteristicas:

e acentuar a necessidade de comunicacao como veiculo de compartilhamento

de objetivos, conhecimento e idéias;



e promover o espirito de equipe através da distribuicdo de tarefas e da
descentralizacdo de responsabilidades;

e ressaltar a nocao de co-autoria para os resultados alcancados, seja na
aprendizagem, seja no produto final de um trabalho, no qual ndo ha

proprietarios, mas, sim, colaboradores.

O GROUPWARE E A EDUCACAO

A maior ou menor disponibilidade de groupware na escola nao é
condicdo suficiente para que as trocas cooperativas acontecam via redes
digitais, e, sim, a disseminagdo de praticas e atitudes que priorizem a
producido coletiva dos envolvidos na pratica educacional: professores
e alunos.

O papel fundamental do CSCL na escola é tornar-se um
instrumento que favoreca o surgimento de iniciativas de aprendizagem
mediadas pela tecnologia, abrindo possibilidades de intercambio
interativo e cooperativo entre os estudantes e professores na aquisi¢io
de conhecimento.

Em todos os segmentos do ensino, no Brasil e em outros paises,
existem exemplos de uso de ferramentas de suporte a cooperacdo via
redes digitais. Vocé vai descobrir que para usar um groupware nao ha
necessidade de conhecimentos técnicos profundos, além daqueles que
qualquer usudrio mediano dispde para navegar na internet.

Destacaremos, a seguir, algumas iniciativas desse tipo no
Brasil, envolvendo a produgao coletiva de textos escritos apoiada por

computador.

EDITORES DE TEXTO COOPERATIVOS

Os editores de texto cooperativo pertencem a uma categoria de
software bastante utilizada para iniciar estudantes e professores no
mundo tecnolégico das atividades apoiadas por computador. Trata-se
de um aplicativo projetado para estimular a criagdo de textos em coope-
ragdo com os membros de um determinado grupo.

Em geral, os editores de texto cooperativo integram o conjunto
de ferramentas oferecidas pelo groupware, tanto do tipo CSCW quanto
CSCL. Entretanto, na internet, existem diversos soffwares de editores
cooperativos em ambientes de acesso publico, criados por institui¢cdes de
ensino e pesquisa, com a finalidade de propiciar a professores e alunos

a oportunidade de experimentar a redagdo de textos coletivos.
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A vantagem dos editores de texto cooperativos publicos na
internet é que alunos e professores podem utilizd-los sem a necessidade
de grandes investimentos. Como sdo aplicativos implementados para
funcionarem a partir da janela de qualquer navegador (browser), sio
independentes do sistema operacional.

Quanto aos recursos de hardware, recomenda-se um processador
de pelo menos 200 MHz; 64 MB de memoéria RAM, uma placa de video
configurada para 800 x 600 pixels e 256 cores e uma conexdo de acesso
a internet com velocidade minima de conexdo de 28,8 kbps.

Vamos examinar dois editores de texto cooperativo. Ambos
desenvolvidos por equipes de pesquisa da Universidade Federal do Rio
Grande do Sul: o EquiText e 0 ETC. Recomendamos que vocé visite os
websites de cada um deles e experimente participar das sessoes de redacdo
coletiva organizadas pelos gestores dos projetos e converse — por e-mail —

com os pesquisadores.

O EquiText

O EquiText estd disponivel no endereco http://equitext.
pgie.ufrgs.br. Esse editor cooperativo trata o texto como um conjunto
de paragrafos e permite que os usudrios facam inclusoes, exclusdes ou
alterag¢oes no conteido, independentemente da localiza¢do do pardgrafo
no texto. A edi¢do pode ser efetuada por qualquer usudrio cadastrado
no ambiente. O cadastro é realizado mediante o preenchimento de um

pequeno formuldrio on-line.

bbbbbbbbbbbbbbbbobbbbbobbbbbb

|cadastro E
L Para poder participar do EquiText € necessario cadastarse. O cadasiro £ gratuito e
serve apenas para identificar as colaboragdes em cada texto.

|identificagio E
Esta € 2 porta de entrada do EquiText Cada ususrio pode identificar-se segundos os
dados fornecidos no cadasiramento

[Fag. i

Exibe um relagao das perguntas mais frequentes sobre o EquiText e a sua utilizagao.

[creditos E
Dados sobre a equipe que participou da criagdo, confecgdo e evolugio do EquiText.

=
- [pnﬂm E,
s l ’, RO SeveCeINeTaIRINEUGvIOS O deselsinstalor i Versad o cal dG EqutEx Ene et

Escrita colaborativa via Web

Figura 17.1: Pagina de apresentacdo do EquiText na internet.



Cada alteracdo, depois de confirmada pelo autor, é armazenada
em arquivo e pode ser revista, mesmo depois de efetivada, por qualquer
co-autor que precise recuperd-la. Como todo o processo de edi¢do
fica registrado nos arquivos manipulados pelo EquiText, é possivel
acompanhar a evoluc¢do do processo de escrita do texto. Nesse historico,
€ possivel rever quem foi o autor do pardgrafo e em que data e hora a

modificacdo foi realizada.

O ETC

O Editor de Texto Coletivo — ETC — é um software criado também
para permitir a redagdo de textos coletivos de forma cooperativa
e interativa. Foi projetado para permitir trocas interativas entre os
participantes das iniciativas de Educacdo a distincia da Universidade
Federal do Rio Grande do Sul — UFRGS e estimular o processo de
aprendizagem. Para examinar o ETC, basta cadastrar-se no website dos

desenvolvedores do projeto: http://www.nuted.edu.ufrgs.br/etc2.

Digite nome de usuario e senha
para entrar no Editor de Texto Coletivo

Usudrio |
Senha ‘ ok 1

. - gy ©O ET C ajuda o aprendiz na construgcdo cooperativa de textos e
UiLo &B il EX10] artigos quando os mesmos séo produzidos em conjunto. A
E possibilidade de interacdo instantinea é de extrema importancia na
educagcdo a distincia e no processo do aprendizado.

Cadastrar Esqueci minha senha Guia do ETC

Figura 17.2: Pagina de abertura do ETC na internet.

De modo similar ao que vimos no EquiText, o ETC possibilita

aos co-autores a inser¢do de pardgrafos de forma nao linear, edi¢ao e

exclusdo. Além disso, no ETC é possivel postar comentarios nos textos
em que se participa como redator.

Toda a produgio dos autores permanece disponivel para acesso

on-line. Cada texto é dividido em pardgrafos conforme a ultima

contribui¢ao, podendo-se, ainda, visualizar a versdo final e o histérico

do processo de escrita.

Contato
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Ao acessar o recurso historico do texto, vocé visualiza todas as
contribui¢des postadas, organizadas por seu processo de composi¢io,
com as palavras e também as imagens enviadas e retiradas, bem como
todos os pardgrafos que fizeram parte das versoes anteriores. O ETC
permite, ainda, efetuar buscas de informagdes sobre as acdes e interagdes

efetuadas no ambiente do editor.

ATIVIDADE

1. Convide dois colegas que estdo cursando esta disciplina com vocé para
formar um grupo de trabalho. Combine com o grupo visitar o website do
EquiText e do ETC e leia os relatos de experiéncias de professores e alunos
com os softwares. Leia também os tutoriais disponiveis nos respectivos
websites sobre como usar os recursos que cada editor de texto oferece.
Depois de examinar, na internet, cada um dos editores de texto cooperativo
mencionados nesta aula, discuta com os colegas do grupo qual deles
possui as caracteristicas mais interessantes do ponto de vista do usuario
(facilidades de edicéo, apresentacédo do texto etc.).

Anote as conclusdes que resultaram da discussao, elas serao utilizadas
na atividade final.

COMENTARIO
Apesar de semelhantes, cada editor cooperativo possui especi-
ficidades de utilizacdo e na maneira de suportar o trabalho
coletivo. Por isso, durante a visita aos websites, procure observar
as facilidades que cada um oferece ao usudrio.
Imagine o usudrio como um aluno que precisa utilizar o editor como
ferramenta para produzir, por exemplo, um relatério para uma aula
de ciéncias ou mesmo uma redagéo. Pense numa situacdo na qual
os alunos estejam trabalhando cada qual em sua casa e, portanto,
ndo podem discutir pessoalmente os detalhes ou as idéias que
desejam usar para compor a tarefa.
Ressalte os pontos positivos e negativos que, na opinido de cada
membro do grupo, sGo mais relevantes. Tente colocar-se sempre
no ponto de vista do aluno.



CONCLUSAO

Apesar da oferta de variadas ferramentas informatizadas de
suporte a interagdo comunicativa via redes digitais, seu emprego na
mediac¢do de ensino nio é sindnimo de que os participantes atuem de
modo cooperativo. Trabalho em grupo nio é sinonimo de cooperagio.

Além dos recursos materiais para que a cooperagao acontega, ha
a necessidade de que os interagentes estejam adequadamente motivados
para a tarefa e, sobretudo, abertos ao didlogo entre idéias discordantes.
Assim, o papel do professor como agente comprometido em estreitar as
relagOes interpessoais entre os componentes dos grupos, ndo pode ser
menosprezado nem na sala de aula presencial nem nas redes digitais.

Os softwares de suporte a aprendizagem cooperativa, tais
como os editores de texto cooperativos, sio ambientes adequados
para desencadear os processos de constru¢io de conhecimento e de
aprendizagem coletiva. Eles disponibilizam, para os usudrios, alguns
dos elementos essenciais para que a discussio em torno de idéias, a
formulagdo coletiva de estratégias para a solug¢ido de problemas, a
motivagdo para a participagao, o respeito mutuo as diferentes idéias € a
responsabilidade compartilhada na redagio do texto.

Ressaltamos que, como em qualquer caso de inser¢ao de um novo
recurso tecnologico num grupo que nao esta habituado com ele, ha um
periodo de adaptacdo necessario para que os participantes se apropriem
da novidade. Deste modo, o trabalho de reda¢iao de um texto com o uso
de editores cooperativos pode, num primeiro momento, iniciar-se numa
discussdo presencial. Do contrdrio, corre-se o risco das discussdes no
grupo girarem em torno do uso da nova ferramenta e ndo daquilo que

deve ser o centro das atengoes: o texto.
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ATIVIDADE FINAL

Na atividade anterior, vocé examinou, na internet, cada um dos editores de texto
cooperativo, discutiu com os colegas do grupo qual deles possui as caracteristicas
mais interessantes do ponto de vista do usuario (facilidades de edicdo, apresentacao
do texto etc.).

Agora, utilizando o editor de texto escolhido por vocés, escreva um texto coletivo
sobre como as ferramentas de groupware podem contribuir para a aprendizagem
em duas disciplinas escolares. llustre o texto com citacdes de casos praticos
encontrados nos websites visitados.

Envie o texto por e-mail para o tutor da disciplina.

COMENTARIO
Tanto no website do EquiText quanto no do ETC, existem indmeros
relatos de experiéncias envolvendo alunos e professores em diversas
disciplinas. Para realizar a atividade final, selecione dois relatos de
experiéncias que vocé julgar mais criativas.
Para escolher as experiéncias mais criativas vocé pode se perguntar:
Seria possivel realizar as mesmas experiéncias com Idpis e papel na
sala de aula, ou elas s6 se tornaram possiveis, porque foram efetuadas
com o uso de um editor de texto cooperativo via internet? A resposta
a essa pergunta ajuda a pensar se uma determinada utilizagdo do
editor cooperativo explorou todo o seu potencial como ferramenta de
trabalho cooperativo.

RESUMO

Como vimos, os softwares projetados para explorar o potencial comunicativo das
redes digitais sdo conhecidos como groupwares. Com a evolucdo das demandas
por ferramentas desse tipo, ocorre uma especializacdo em dois segmentos distintos
mas complementares: o Trabalho Cooperativo Suportado por Computador (CSCW)
e a Aprendizagem Colaborativa Apoiada por Computador (CSCL).

Um dos usos correntes do groupware, tanto em CSCW quanto em CSCL, é a
elaboracao e edicao de texto cooperativo. Os editores de texto cooperativo sdo
ferramentas informatizadas que facilitam a incluséo, consulta, alteracéo e exclusao
de paragrafos. Cada paragrafo é armazenado com a identificacdo do co-autor que
o redigiu, o que permite obter um histérico do processo de escrita do texto.

Do ponto de vista educacional, é preciso entender que o uso de recursos de software
destinados a dar suporte as atividades coletivas ndo é garantia de que os aprendizes
atuem em cooperacao. Nem todo trabalho em grupo é cooperativo. Cabe ao

professor atuar de modo a instaurar os valores da cooperacdo no grupo.
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Forum e chat como
instrumentos educativos
na Rede Kidlink Brasil

Meta da aula

Apresentar o féorum e o chat como
ambientes propicios para dinamizar o trabalho
cooperativo e a aprendizagem via internet.

Esperamos que, ap6s o estudo do contelido desta
aula, vocé seja capaz de:

e Descrever as principais caracteristicas dos
ambientes de forum e chat da internet que podem
favorecer a aprendizagem.

e Avaliar o potencial desses ambientes para a
Educacdo através do estudo do caso da Rede
Kidlink Brasil.

Pré-requisitos

Para facilitar a compreensao desta aula, é interessante
resgatar os conceitos apresentados nas Aulas 4 e 10, sobre
a chegada da internet na escola e sobre as experiéncias
bem-sucedidas de utilizacdo da Informatica na Educacéo,
respectivamente.
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INTRODUCAO

CoMuNICAGAO
AsSiNCRONA

E uma forma

de intercambio
comunicativo via
redes digitais na
qual hd um intervalo
de tempo entre as
mensagens trocadas
pelos interlocutores.
O e-mail e os féruns
sdo exemplos deste
tipo de comunicagao.

ComuNnIcACAO
SiNCRONA

E uma forma

de intercambio
comunicativo via
redes digitais na qual
as mensagens trocadas
entre os interlocutores
ocorrem de modo
simultaneo. Exemplos:
1CQ (sigla em inglés
para I Seek You) e
chat.
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Nesta aula, vamos conhecer algumas das caracteristicas dos ambientes de férum e
chat dainternet e de como podem ser empregados para ampliar as possibilidades
de aprendizagem através de trocas comunicativas aluno/aluno e professor/aluno.
Faremos isso por meio da apresentacao de uma das iniciativas educacionais mais
bem-sucedidas da internet: a Rede Kidlink, criada para promover a interacao e

o intercambio cultural entre alunos de diversos paises.

O FORUM E O CHAT

Muitos de nds tivemos a oportunidade de participar de féruns
e chats na internet e, portanto, temos uma idéia intuitiva de como
funcionam e de como as pessoas costumam utilizi-los, no cotidiano,
para dialogar via redes digitais. No entanto, para ampliar nossa visdo
sobre essas tecnologias, é preciso partir de um conceito mais “técnico”
e operacional desses dois termos.
Tanto o féorum quanto o chat sdo ambientes criados nas redes
digitais, por meio de tecnologias e PROTOCOLOS,
ProTOCOLOS

de software e hardware, com o objetivo de
Sdo especificagdes

prover um canal de comunica¢io no qual os definidas por
L . . . , comités técnicos

usudrios podem interagir através de perguntas 3 -
mnternacionais,

empregados pelos
fabricantes de
hardware e software,
na construg¢ao

de interfaces de
comunicagao entre os
varios componentes

e respostas digitadas no teclado do computador.
Por esse motivo, diz-se que essa forma de
didlogo é baseada em texto.

Do ponto de vista técnico, os féruns sdo

ambientes ASSINCRONOS, enquanto que os chats (periféricos)
- . . de um sistema
sio ambientes siNcroNos. Essas caracteristicas computacional.

impdem maneiras distintas de utilizacdo desses
ambientes em atividades coletivas com fins educativos.

Os foruns — também chamados de grupos de discussdo — sio
divididos por dreas ou temas (Educagio, ciéncias, esportes, hobby
etc.) de interesse comum entre os participantes. Um ou mais grupos de
interesse temdtico formam uma comunidade. As mensagens postadas
por um membro do grupo para o férum sio acessiveis pelos demais,
formando uma espécie de “quadro de avisos” ou de repositério publico

de mensagens.



Em geral, cada comunidade define suas proprias regras e
regulamentos. As regras ficam disponiveis para consulta on-line na forma
de documentos do tipo FAQ e dizem respeito a como se espera que 0s
membros do grupo se comportem durante a troca de mensagens.

Nos foruns mais organizados, um membro — geralmente o mais
antigo —faz o papel de moderador. Cabe ao moderador do férum a tarefa
de garantir que os membros dos grupos observem as regras de conduta e,
também, de selecionar as mensagens postadas de tal modo que os temas
de interesse do grupo sejam respeitados.

O moderador tem o aval dos grupos para agir no sentido de afastar
qualquer membro que viole as regras e regulamentos do férum.

No chat, ou bate-papo eletronico, duas ou mais pessoas conectadas
a internet estabelecem uma conversagio — em tempo real — baseada em
texto. O texto digitado por cada interlocutor no ambiente é exibido aos
demais, embora seja possivel “falar” para um individuo especifico.

Os ambientes de bate-papo sincronos podem ser disponibilizados
por sites da Web em areas conhecidas como “salas de chat”, por instant
messaging, ou ainda através de canais de IRC. Em qualquer uma dessas
formas, ao participar de uma discussdo via chat, as mensagens siao
retransmitidas instantaneamente entre os participantes, nao importando

em que local do planeta estejam.

Outras tecnologias de chat

Existem tecnologias de chat que suportam voz, isto é, a transmissao
de audio em vez de texto, e ainda outras que permitem a transmissao
da imagem e 4udio. Nessa ultima categoria, estdo o Cu-SeeMe
(soletradas, em inglés, as duas primeiras letras soam como See You
e formam a expressdo See You See Me - algo como “vejo vocé e
vocé me vé"); e a teleconferéncia. A diferenca entre o Cu-SeeMe e
a teleconferéncia é que o primeiro tipo de chat suporta o dialogo
apenas entre dois participantes, ao contrario da teleconferéncia, que
permite o didlogo entre mais de duas pessoas.

No chat, seja em que modalidade for, cada interlocutor é
identificado por um apelido (nickname) que precede cada uma de suas
“falas” enviadas para a “sala”. Assim, os demais podem reconhecer

quem falou o qué.

FAQ

(FREQUENTLY
Askep QUESTIONS
— PERGUNTAS MAIS

FREQUENTES)

E um arquivo,
geralmente contendo
apenas texto, que
apresenta uma lista
de perguntas feitas
mais freqiientemente
pelos usuarios de uma
dada comunidade ou
website, seguida das
respectivas respostas.
Seu objetivo é
dirimir ddavidas cuja
freqiiéncia é grande
entre 0s USUArios,

em geral os novatos,
de um determinado
Servigo.

IRC
(INTERNET RELAY
CHAT)

Ambiente da

internet destinado

a dar suporte as
ferramentas de
dialogo entre usuarios
via computador.
Caracteriza-se pela
segmentacao

em canais —

as “salas de chat”

— e por protocolos
especificos para esse
tipo de comunicagao.
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ATIVIDADE

1. Para acentuar as caracteristicas da Rede Kidlink que serao apresentadas
nesta aula, é conveniente compara-las com os chats abertos a participagdo
de qualquer pessoa na internet.

A Acesse um chat qualquer da internet e percorra pelo menos duas
“salas”. Observe os temas da discussao e as palavras empregadas pelos
participantes. Tente conversar com o grupo e observe a atencdo dada
a sua presenca no ambiente. Caso tenha dificuldade, peca ajuda a seu
tutor no polo.

ApOs realizar a atividade, faca um relato de 15 linhas destacando os
seguintes aspectos da experiéncia:

1. Qual o tema da discussdo no momento de seu ingresso no chat?
2. Qual a reacdo do grupo a sua presenca no ambiente?

3. Durante a sua permanéncia no chat, vocé observou algum tipo de

conflito entre opinides, troca de insultos, agressividade etc.?

4. Ao tentar entrar na conversa, vocé recebeu atencdo ou foi ignorado

pelo grupo?

COMENTARIO
Ndo faca a observacdo proposta no mesmo ambiente de chats que
vocé costuma freqtientar na internet. Escolha outro no qual vocé ndo
conhega os participantes. Também ndo escolha chats freqtientados
por educadores ou no qual o tema das discussées seja Educagdo,
escola ou qualquer outro assunto relacionado a ensino.
Os chats costumam ser classificados por faixa etdria ou temas.
Para realizar a atividade, entre em chats de duas faixas etdrias
distintas — por exemplo, para adolescentes e adultos — para ter a
possibilidade de comparar o comportamento sequndo a idade dos
participantes. Acesse também “salas” com temas distintos — por
exemplo, politica ou religido — para observar o comportamento de
acordo com o tema discutido.

118 CEDERJ



Existem muitos websites que disponibilizam ambientes de chats.
Vocé pode acessar qualquer um deles para fazer a atividade. Duas
sugestdes, no segmento brasileiro da internet, s@o:
http.//www.bol.com.br, http.//iwww.yahoo.com.br.

Ao finalizar a atividade, discuta sua experiéncia com o tutor.

Kidlink

ApOs este breve resumo sobre a estrutura e a dinamica do férum
e do chat, no qual procuramos acentuar as caracteristicas fundamentais
desses ambientes comunicativos, e a realizacio da atividade nos chats,
esperamos ter criado uma base comum de conhecimento que nos permita
prosseguir no estudo de como essas tecnologias comunicativas foram
apropriadas pelos participantes da Rede Kidlink.

Comecaremos com um historico sucinto sobre a origem da
Rede Kidlink Internacional, suas motiva¢oes educacionais, normas de
funcionamento e as atividades desenvolvidas nos diversos ambientes
orientados para o intercimbio cultural, criados com o uso das tecnologias
do férum e chat. Na seqiiéncia, conheceremos o segmento brasileiro
desta rede: o Kidlink Brasil.

Uma rede planetaria dedicada a criancas

AULA ﬁ MODULO 2

A Rede Kidlink Internacional

¢ uma iniciativa sem fins lucrativos
cujo objetivo principal é promover
o didlogo entre criancas de todo o
planeta. Criada no inicio de 1990

Para

na Noruega, por Odd de Presno, Jovens e criangas

Pais | Pawiliares
Idosos | Comumidades
Voluntérios | Tradutores

seu fundador e atual diretor, a Rede

KIDLINK

Irstrumentalizar crianges para construir redes globais, socials e de conhecimento

Professores | Alunos

ONGs | Autoridades Educacionais
Bibliotecas, Museus
Imprensa | Patrocinadores, mai.
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Figura 18.1: Pagina da Rede
Kidlink na internet (http:/
www.Kidlink.org).
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A idéia fundamental que orienta as atividades na Rede
Kidlink é que, ao reunir criancas para compartilhar experiéncias
comuns da infincia — mas que, via de regra, ocorrem em contextos
socioculturais diferentes — elas consigam superar as barreiras
da comunica¢do e resolver problemas de forma cooperativa.
A expectativa é de que, ao se tornarem adultas, as criangas consigam ter
uma perspectiva global a longo prazo sobre as questoes mundiais, em
vez de se restringirem apenas as circunstancias locais imediatas.

Como os participantes da Rede Kidlink vivem em paises
diferentes, suas sociedades tém pontos de vista diversos em temas sociais,
éticos, legais e morais. As atividades efetuadas nos ambientes Kidlink
encorajam os participantes a valorizar a diversidade e a usi-la para que
tenham uma visao mais geral sobre as questdes discutidas durante a
interagao.

Na Rede Kidlink, as criangas participam de féruns sobre
temas contemporaneos, de projetos pedagdgicos e de outras atividades
coordenadas por educadores voluntarios. As atividades na rede Kidlink
fundamentam-se em principios psicossociopedagdgicos que procuram
explorar as semelhancas e as diferencas das varias culturas. Em todas as
atividades, as criancas sdo livres para expressar suas opinides. Linguagem
obscena ou ofensas ndo sdo permitidas.

Qualquer crian¢a pode participar da Rede Kidlink, basta
cadastrar-se, respondendo a quatro perguntas iniciais requisitadas para
a sua inscri¢ao:

1. Quem eu sou?

2. Que quero ser quando crescer?

3. Como eu gostaria que o mundo fosse?

4. Que posso fazer atualmente para que isto aconteca?

Todo o material produzido pelos participantes da Kidlink (criancas e
adultos) sdo escritos no idioma nativo de seu pais de origem, o que facilita
a comunicacdo, o acesso a documentacao, a coordenacao dos trabalhos e
a adequacdo dos projetos a realidade educacional de cada pais.

Existem foruns em inglés, portugués, espanhol, hebraico, japonés
e linguas nérdicas. Foruns em outros idiomas estdo sendo organizados.
A comunicacdo na Rede Kidlink é coordenada pelo Multiple Language
Support, um servigo realizado por voluntarios que traduzem as mensagens

enviadas para os foruns.



A Rede Kidlink funciona gracas ao trabalho voluntirio de
educadores e de pessoas, com interesses em Educagido, provenientes das
mais diversas dreas profissionais. Elas se oferecem como voluntarias apds
tomarem conhecimento da Kidlink por meio da internet, de palestras
de divulgagio, através da midia, ou apOs receberem um convite de um
participante mais antigo.

A coordenagdo da Rede Kidlink em cada pais mantém toda sua
documenta¢do multilingiie ramificada em alguns recursos de acesso a
dados e informacdes oferecidos pela internet.

Os principais ambientes para interacao entre os participantes da
Rede Kidlink sio:

® Kidcafe: um ambiente orientado para didlogos abertos,
debates entre individuos ou entre grupos. Atende também
a finalidade de responder a perguntas sobre temas
escolhidos pelas criangas. O numero de Kidcafes e a

regra de cada um dependem do pais e do idioma local.

e Kidproj: é o ambiente para o planejamento, gestdo
e implementa¢do de projetos coletivos. Sua extensio
e abrangéncia variam de acordo com a lingua e as
especificidades da cultura local. Alguns projetos podem
se tornar tdo amplos e movimentados que precisam de

uma lista especial para sua discussio.

e Kidforum: grupo de discussio criado especificamente para
debates sobre temas especificos. Cada debate nesse forum
tem a duracdo aproximada de dois meses. O mediador de
cada tema (um adulto voluntario) trabalha em parceria

com os alunos e professores.

® Kidlink IRC: além dos féruns, nos quais a comunicagio
se da via troca de mensagens de correio eletrdnico, os
Kidlinkers (como sdo chamados os participantes) dispdem
de canais para chat em tempo real, através de uma rede
privada de IRC.

Ao contririo do que ocorre no IRC global, nos chats
Kidlink os participantes ndo podem usar apelidos

(nicknames), somente os nomes reais. No IRC global,
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qualquer pessoa que possua acesso a um cliente IR C pode
conectar-se. Por isso é comum encontrar, nesses canais,
um grande ndamero de usudrios, com diferentes idades e

discutindo temas nem sempre recomenddveis.

O Kidlink IRC é um ambiente no qual criangas, educadores
e adultos, de todo o mundo, podem conversar, sem a
intromissdo de pessoas indesejaveis. Um sistema de registro
dos participantes, que os identifica e classifica por faixa
etaria e escolaridade, assegura que o ambiente permaneca

apropriado para o encontro e o didlogo entre criangas.

Para facilitar a identificacao dos participantes, os adultos
usam um “A-” como prefixo do nome, os coordenadores
do grupo e os moderadores de chat usam um “T-” como
prefixo e os demais apenas o nome. Desta forma é possivel
saber a quem recorrer em caso de haver dificuldades. O
Kidlink IRC é um poderoso recurso de aprendizagem
cooperativa a distancia, no qual todos discutem temas

de interesse coletivo.

e Kidlink Gallery of Computer Art: trata-se de uma
galeria de arte digital. Nesse segmento da Rede Kidlink,
as criangas expressam-se por meio de desenhos, imagens,
fotografias e diagramas. Os desenhos convencionais, feitos
sobre papel sdo inseridos na galeria apds digitalizagio

SCANNER (scANNER). Ha criangas que desenham diretamente no
Dispositivo periférico computador utilizando um editor gréfico.
(hardware) usado

para gerar uma

: - ¢ Kids Celebration: é um evento via internet, organizado pela
imagem digital a ?

partir de um original Kidlink Society, que ocorre no més de maio de cada ano. O
em papel (fotografia,
desenho etc.). objetivo do encontro é promover a confraternizagdo e a troca

de experiéncias entre o maior nimero possivel de Kidlinkers.
A primeira Kid Celebration foi realizada em 1990 e contou
com a participagao de cerca de 60 mil criangas conectadas

a partir de 87 paises dos cinco continentes.

e KHouses: é um programa especial da Rede Kidlink que
visa ajudar criangas carentes. Sao locais equipados com

computadores conectados a internet e destinados as
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criangas que nao tenham acesso a computadores em casa
ou na escola. Através dessa iniciativa, foi possivel estender
as atividades da Kidlink também as escolas que, de outro

modo, nio poderiam participar da Rede Kidlink.

No Brasil, a primeira Kidlink House foi instalada na
Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro
(KHouse PUC-Rio) como um modelo. A partir da KHouse
modelo foi elaborado um material para ser transferido
a outros segmentos da sociedade que desejassem

participar do programa sociocultural e pedagdgico da
Rede Kidlink.

A partir da KHouse PUC-Rio, outras duas foram
criadas. A primeira foi a KHouse Espago Ciéncia, em
Pernambuco, com o apoio da Secretaria Estadual de
Educag¢ido de Pernambuco. A segunda foi a KHouse da
Faculdade Carioca no Rio de Janeiro. Essas foram as
primeiras iniciativas do Grupo de Educag¢do a Distancia
do Comité Gestor da internet Brasil visando democratizar
0 acesso a internet e estender seu uso as escolas de todo

os estados brasileiros.

O projeto Kidlink no Brasil

Em 1991, Odd de Presno recebeu, na Noruega, a visita do diretor
da Escola do Futuro da USP. Naquela ocasido, fizeram-se os primeiros
contatos para a abertura de um canal de comunica¢io em portugués
na Rede Kidlink. Ainda em 1991, foi enviada a primeira mensagem de
uma crianga brasileira para a Rede e ocorreu a primeira participacio do
Brasil na Kids Celebration.

Em 1992, Odd de Presno veio ao Brasil e fez algumas palestras
de apresentagdo sobre a Rede Kidlink em Sao Paulo, Rio de Janeiro e
Alagoas. Em 1993, sdo inauguradas as primeiras listas a ter o portugués
como idioma. Alguns documentos sobre a Rede Kidlink foram traduzidos
para o portugués, iniciou-se o contato e a interagao com algumas escolas
em Portugal e alguns projetos foram desenvolvidos entre educadores

dos dois paises.
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A partir de marco de 1996, aumenta o nimero de pessoas que
se oferecem para colaborar nas atividades da Kidlink no Brasil. Sio
pessoas residentes nos estados do Rio de Janeiro, Sio Paulo, Ceara,
Minas Gerais, Pernambuco, Parand, Santa Catarina, Alagoas, Espirito
Santo e Brasilia. E nesse periodo que o Projeto Kidlink no Brasil torna-se
um dos projetos-piloto do Grupo de Educac¢io a Distancia do Comité
Gestor da internet Brasil.

A Rede Kidlink Brasil oferece duas listas para comunicagio em
portugués. O Kidcafe-Portuguese, o férum entre criangas de 10 até 15
anos, e o Kidleader-Portuguese, para adultos. Vamos abordar algumas

de suas caracteristicas.

Kidcafe-Portuguese: o forum para comunicacao entre criancas

As criangas que participam desse férum inscrevem-se a partir
de sua escola ou de casa. Os adultos, que coordenam os grupos, podem
apenas ler as mensagens, mas ndo podem intervir no desenrolar dos
didlogos. No Kidcafe-Portuguese é possivel conversar, trocar informagoes
sobre aspectos regionais, participar de projetos coletivos e fazer
amizades. A coordenagio da lista fica a cargo de professores brasileiros
e portugueses e, para isso, contam com a ajuda dos Kidhelpers.

Os Kidhelpers sdo criangas com idade acima da faixa usual
na Kidlink que se oferecem como voluntirios para colaborar com os
novatos. Sua funcdo é receber os novos inscritos e tirar as dividas sobre
o funcionamento da internet e da Rede Kidlink.

Além dos Kidbelpers, ha os Kidreporteres, que atuam com a equipe
de adultos e se encarregam de realizar entrevistas, escrever reportagens,
matérias e produzir o Kidnews, um jornal eletronico para criancas que

circula entre os participantes da Rede Kidlink no Brasil.

Kidleader-Portuguese: a lista para adultos

Os adultos que integram esse forum sdo professores, pais,
pesquisadores ou apenas adultos interessados em trocar informacdes e
debater assuntos de interesse educacional. Os grupos sdo coordenados
por professores brasileiros, portugueses e angolanos. Para realizarem suas
tarefas, contam com a ajuda de Kidpersons, que sdo os representantes

de cidades ou estados brasileiros que participam da Kidlink.



CONCLUSAO

Ao aprofundar o nosso conhecimento das caracteristicas do
forum e do chat, ou seja, das tecnologias sincronas e assincronas de
comunicacdo disponibilizadas pelas redes digitais, percebemos que se
tratam de ferramentas eminentemente coletivas.

Ao contrério de outras ferramentas informatizadas, criadas para o
uso de apenas um individuo, os féruns e chats foram projetados para o
uso coletivo. Dai seu potencial para suportar a aprendizagem cooperativa
numa perspectiva educacional amparada em parcerias e trocas coletivas,
constituindo uma visdo socializante das tecnologias de informacgio e
comunicagao.

A Rede Kidlink é talvez a maior expressdo da aplicacdo pratica do
forum e do chat na internet, segundo essas diretrizes educacionais. Sua ampli-
tude global e a dedicacio ao debate dos grandes temas mundiais — sem perder
de vista as realidades regionais, e até mesmo locais — obteve o reconhecimento
de institui¢des humanitdrias internacionais, como a ONU.

No Brasil, a chegada da Rede Kidlink confunde sua historia com a
das primeiras iniciativas de Educacdo a Distancia, sejam ou ndo oficiais.
Dai a relevancia de estudar e conhecer o seu funcionamento em geral e a
maneira particular como se apropriou das tecnologias de comunicacio
disponiveis na internet para atender aos propésitos educacionais de

criangas de todo o planeta.
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ATIVIDADE FINAL

Cadastre-se como observador ou voluntario na Rede Kidlink Brasil. Leia a
documentacdo on-line - FAQ - para aprender mais sobre a proposta da instituicéo.
Inscreva-se em um dos grupos de discussdo em portugués e observe o modo como
os moderadores atuam para coordenar os debates entre os Kidlinkers.

Escreva um relatério sobre as suas observacdes na Rede Kidlink e compare com
as observacdes efetuadas nos chats da internet visitados na atividade anterior.
Troque seu relatério com o de um ou mais colegas e compare as suas observacdes

com as deles. Quais sdo as impressdes comuns aos relatorios?

COMENTARIO
Ressalte as caracteristicas que favorecem o uso educacional da Rede
Kidlink em comparacdo com as caracteristicas dos chats abertos. Por
exemplo, quando realizou a atividade nos chats abertos vocé deve
ter circulado facilmente pelas “salas” de adultos e adolescentes.
Néo foi preciso fornecer nenhuma identificacdo além do nickname.
Muito provavelmente ndo havia um moderador ou qualquer tipo de
coordenador no grupo. Ao inscrever-se como observador ou voluntdrio
na Rede Kidlink durante esta atividade vocé teve as mesmas facilidades?
E seus colegas?
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RESUMO

Nesta aula aprendemos que os féruns sdo ambientes de comunicacdo assincronos
das redes digitais que permitem a comunicacdo e o debate de idéias entre os
participantes inscritos. Os foruns sdo formados por grupos. Os grupos se constituem
em torno de temas ou assuntos de interesse comum. J& os chats sdo ambientes de
comunicacao sincronos que podem assumir a forma de “salas de bate-papo” em
websites, instant messaging, ou ainda de canais de /RC.

Em ambas as tecnologias, o didlogo é baseado em texto, isto &, frases digitadas
via teclado por cada interlocutor. No forum, o didlogo é uma mensagem de e-mail
enviada para a lista de discussao e fica disponivel para a leitura dos outros inscritos
no grupo. Nos chats as “falas” de cada interlocutor sdo exibidas instantaneamente
aos demais participantes conectados ao ambiente via rede digital.

Usos do forum e do chat em iniciativas de Informatica na Educagdo sdo muito
comuns. A primeira e mais bem-sucedida aplicacdo dessas tecnologias em um
projeto educacional coletivo é a Rede Kidlink, criada pelo educador noruegués
Odd de Presno, em 1990, para proporcionar o intercambio cultural e a troca de
experiéncias entre jovens de todo o planeta, via internet. No ano seguinte, em
1991, por iniciativa de educadores brasileiros, foram criados os féruns em lingua

portuguesa da Rede Kidlink.
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Correspondéncias virtuais:
o correio eletrénico como
ferramenta de comunicacao
e aproximacao entre
professores e alunos

Meta da aula

Explicar as possibilidades de utilizagdo do
correio eletronico como estratégia de incentivo
a comunicacao entre alunos e professores da
mesma escola e de outras escolas.

Apos o estudo do conteudo desta aula, esperamos
que vocé seja capaz de:

e Utilizar o correio eletrdnico para produzir,
expressar e comunicar suas idéias.

e Compreender as possibilidades que o correio
eletrénico oferece para promover a troca
de conhecimentos e producdes culturais, em
contextos publicos e privados, atendendo
a diferentes intencdes de comunicagéo.

e Descobrir o poder das correspondéncias virtuais para
entrar em contato com a realidade de outras escolas
e favorecer o ensino e a aprendizagem colaborativa.

Pré-requisitos

Para facilitar a compreenséo desta aula,
é importante que vocé tenha um e-mail
cadastrado, além de ter cumprido as atividades
sugeridas nas Aulas 6, 12 e 18 desta disciplina.
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INTRODUCAO

E-MAIL OU CORREIO
ELETRONICO

E um recurso que
possibilita a troca de
mensagens e arquivos
de forma répida e
versatil.

Significa electronic
mail (correio
eletronico), e o
usudrio que recebe as
mensagens/arquivos
deve baixa-las de sua
caixa postal.

Um endereco de e-mail
€ composto da seguinte
forma: login@servidor.
dominio, ex.:
nome@uerj.br

Fonte: http:/pt.
wikipedia.org/wiki/
Correio_eletronico.
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Comovocésesente quando alguémte envia uma correspondéncia? Comunicar-se
é experimentar-se vivo, e ndo ha aquele que nao se sinta seduzido pela acao de
se exprimir. Quando a comunicacao acontece a distancia, seja de bairro, cidade,
estado ou pais, as descobertas se tornam intensas. Sdo mais interessantes, ainda,
se, ao texto impresso, forem combinados fotos, desenhos, sons e imagens. O
destinatario, entdo, imagina-se 14, em outro lugar, exatamente onde se encontra
0 seu remetente, e a distancia ja ndo existe mais.

Analisando todas essas possibilidades, vocé ja pensou em utilizar esses
recursos nas suas aulas?

Nesta aula, pretendemos dialogar sobre o poder da comunicacao
escrita com a utilizacdo dos recursos da internet. O estar com o
\ outro, intercalando os papéis de remetente e de destinatario,
no caso das correspondéncias. E nds, que somos ou seremos
professores, sabemos que a comunicacdo é um ingrediente

fundamental na aprendizagem.

CORREIO ELETRONICO: UMA POSSIBILIDADE
REAL DE COMUNICACAO NO MUNDO VIRTUAL

Ja estd comprovado que a capacidade de interacdo que a internet
permite dd a ela um destaque especial frente a outras tecnologias da
informagio. Na Aula 18, vocé aprendeu que o chat, ICQ, listas e féruns
de discussdo introduzem uma seqiiéncia de muitas possibilidades de
comunicac¢do sincrona e assincrona, que encanta pessoas de todas as
idades em qualquer lugar do mundo.

O E-MAIL Ou CORREIO ELETRONICO também nos oferece uma excelente
oportunidade de trabalho com os alunos. Através dele, vocé podera
desenvolver um projeto multidisciplinar e coloca-los em contato com outros
alunos de diversas escolas e localidades, possibilitando ampla e variada troca
de saberes e experiéncias para todos.

Na Aula 6, vocé aprendeu que os projetos de aprendizagem
apresentam desafios, propoem descobertas, instigam a criatividade e a
busca. A partir desta idéia e buscando ampliar este conceito, entendemos
que um projeto pedagdgico, com correspondéncias virtuais, pode ser
desenvolvido com alunos e professores de todas as dreas dos quatro
ciclos do Ensino Fundamental e do Ensino Médio e, por que nio dizer,

também com seus colegas de curso ou de trabalho.



O projeto politico-pedagdgico busca um rumo, uma dire¢do. £ uma
acao intencional, com um sentido explicito, com um compromisso
definido coletivamente. Por isso, todo projeto pedagdgico da escola
é, também, um projeto politico por estar intimamente articulado
a0 compromisso sociopolitico e com os interesses reais e coletivos
da populagao majoritaria.

(...) Na dimensio pedagdgica reside a possibilidade da efetivacio
da intencionalidade da escola, que é a formacdo do cidadio
participativo, responsavel, compromissado, critico e criativo.
Pedagdgico, no sentido de se definir as acdes educativas e as
caracteristicas necessdrias as escolas de cumprirem seus propdsitos
e sua intencionalidade (VEIGA, 1999).

A partir da defini¢ao de I.ma Passos ALENCASTRO VEIGA, somos
convidados a pensar sobre a intencionalidade na defini¢ao de um
projeto pedagdgico e o compromisso coletivo que devemos assumir
no planejamento e desenvolvimento do mesmo. As correspondéncias
virtuais nos possibilitam a realizacio de um projeto com participa¢io
coletiva, favorecendo as mais variadas trocas de saberes entre os sujeitos
envolvidos, o que possibilita uma intensa construcdo de conhecimento.
Acreditamos que é na participagdo coletiva que encontraremos um
vasto campo para o desenvolvimento da consciéncia politica, através
das discussoes sociais promovidas pelos integrantes dos grupos.

Sabemos que a prética de elaboracio de um projeto deve ser
construida coletivamente, além de estar amparada por concepcoes
tedricas solidas como algumas das que foram citadas na Aula 6.

Fernando Hérnandez (1998) propoe a transgressdao de barreiras
e nos convida a soltar a imaginagdo, a paixdo e o risco para explorar
caminhos diferentes. Partindo do pensamento dele, acreditamos que
¢ fundamental o envolvimento e a preparaciao de todos, professores e
alunos. S6 assim serdo rompidas as resisténcias em relagio a novas
praticas educativas.

Trata-se, portanto, da conquista coletiva de um espaco para o
exercicio da autonomia e da cidadania. E uma ferramenta com um
potencial transformador que deve ser valorizada e explorada no ambiente
escolar, trazendo para dentro da escola mais um espago em que se aprenda

a aprender, a conviver e a ser com e para os outros.

ILmA Passos
ALENCASTRO VEIGA

Tem poés-doutorado
pela Universidade
Estadual de Campinas,
doutora em Educagao
pela Unicamp;
pesquisadora associada
sénior da Faculdade
de Educag¢io da UNB;
professora visitante

da FACED/UFU e
pesquisadora do
CNPQ.

Desenvolve pesquisas
nas dreas de:

e profissionalizacdo do
magistério;

e desenvolvimento
profissional e docéncia
universitaria;

e didatica e formagio
de professores.

A pesquisadora

possui vasta produgio
bibliografica sobre
Projeto Politico-
Pedagogico. O livro
Projeto Politico-
Pedagdgico da Escola:
uma construgcao
possivel, organizado
por ela, é uma
importante referéncia
para esta aula.

Fonte: Plataforma

de Curriculo Lattes/
CNPQ.
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Epuarpo O. C.
CHAVES

Professor Titular de
Filosofia da Educacao
da Universidade
Estadual de Campinas
(Unicamp) e Consultor
do Instituto Ayrton
Senna (IAS).
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Acreditamos que um projeto como este ultrapasse as barreiras
que as disciplinas pedagdgicas muitas vezes nos impdem. Precisamos
abordar temas transversais que envolvam e integrem varios conteudos.
O professor Ebuarpo O. C. CHAVES confirma nossa afirmacio:

O mesmo é verdade acerca de quase todos os problemas interessantes

que temos que enfrentar. E por isso que os chamados temas

transversais se tornam importantes hoje: eles refletem uma tentativa

de transcender os paradigmas disciplinares que tém imperado

até hoje na educagio escolar e de substitui-los por paradigmas

tematicos, interdisciplinares (CHAVES, texto publicado na internet:

http://www.escola2000.org.br/pesquise/texto/textos_art.aspx?id=7,
data da consulta: 22/8/2005).

Entendemos que as trocas de correspondéncias nos oferecem
situa¢oes lingtiisticamente significativas, através do contato com o outro,
privilegiando a expressdo escrita como as que nos indicam os Parametros
Curriculares Nacionais. Observe:

(...) Enas praticas sociais, em situacdes lingiiisticamente significativas,

que se dd a expansdo da capacidade de uso da linguagem e a

construcao ativa de novas capacidades que possibilitam o dominio

cada vez maior de diferentes padroes de fala e de escrita (PCN de

Lingua Portuguesa — 5% a 8 séries, p. 34).

E de vital importancia a sua mediagio no desenvolvimento de todo
o0 projeto, seja no convite a participagio dos alunos, seja na orientagio
quanto aos conhecimentos de linguagem presentes na pratica de leitura
e escrita e, ainda, na avaliagao permanente e nas propostas de atividades
enriquecedoras. Sugestoes: leituras, videos e analises de textos escritos
ou recebidos pelo grupo ao longo do projeto.

Seu aluno, objeto de toda a pritica pedagogica, é o grande

beneficiado:

Ao professor cabe planejar, implementar e dirigir as atividades
diddticas, com o objetivo de desencadear, apoiar e orientar o esforco
de agdo e reflexdo do aluno, procurando garantir aprendizagem
efetiva. Cabe também assumir o papel de informante e de
interlocutor privilegiado, que tematiza aspectos prioritarios em
fun¢do das necessidades dos alunos e de suas possibilidades de

aprendizagem (PCN de Lingua Portuguesa -5 a 8" séries, p. 22).



O DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

Antes de iniciar o projeto de correspondéncias virtuais, é importante
fazer uma parceria com um colega de outra escola que também tenha um
e-mail e, de preferéncia, um laboratério de Informatica a disposi¢cao dos
alunos. E importante estabelecer as séries e a média de idade dos alunos na
escolha das parcerias. Alunos do Primeiro Ciclo do Ensino Fundamental
deverdo se corresponder com outros também do Primeiro Ciclo, e assim
sucessivamente, pois os fatores idade e série sio fundamentais para uma
boa comunicagio.

Pense em um tema relevante para todos e promova um debate.
E muito importante que os alunos tenham claro o foco das discussdes.
E comum que o prazer de conhecer novas pessoas provoque um
distanciamento do foco central. Nessa hora, é a sua mediagdo que
possibilitard um retorno para o tema proposto.

E interessante a criacio de um ambiente de aprendizagem que
estimule e dé sequéncia ao projeto. Livros como Correspondéncia, de
Bartolomeu Campos Queirds, Ana e Pedro — Cartas, de Vivina de Assis
Viana e Ronad Claver e De Carta em carta, de Ana Maria Machado e
filmes como Central do Brasil, O carteiro e o poeta e Mensagem para
vocé sdo alguns subsidios enriquecedores no alcance dos objetivos
consideradas as caracteristicas de cada sala.

Nio vale dizer que vocé ndo vai conseguir administrar tantas
produgdes. Os textos podem ser escritos de forma coletiva (a turma em
conjunto redige uma mesma carta) ou individual, se vocé tiver folego para
isso. A carta coletiva, porém, é aconselhavel no inicio. Nesse caso, ela funciona
como uma introdu¢io onde se faz a apresentacio geral da turma.

Utilizando o editor de textos ou diretamente o correio eletronico,
os alunos produzem seus textos. O tema proposto deve ser respeitado;
vocé acompanha seus alunos, orientando-os em todo o processo de
edi¢do. Se assim nio for, o trabalho corre o risco de ndo passar de uma
empolgacdo prépria do que é novo e cair no desencanto das tarefas
rotineiras e desinteressantes.

Os e-mails iniciais, habitualmente, atendem a necessidade do
conhecer-se: “Quem sou?” “Onde vivo?” “De que gosto?” “Como é
a minha escola?” Essas perguntas sio verdadeiramente importantes

no inicio do didlogo entre os alunos que estdo se apresentando.
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Importante, porém, é garantir a progressio, para que, satisfeitas as
primeiras curiosidades, outras questdes sejam postas em discussiao; o
seu papel é, uma vez mais, fundamental para despertar no seu aluno
outros questionamentos.

Certamente vocé encontrard muitas marcas de
oralidade nos textos dos alunos, mas, ap0s a fase inicial
de apresentacdes, onde a troca de informagdes sobre o

tema proposto avangar, é bem provavel que os alunos

procurem construir textos mais completos e corretos.
E comum acontecer isso quando os correspondentes
comecam a pedir explicacbes mais detalhadas sobre o
que foi escrito. Também, neste momento, encontraremos

apoio nos PCN:

O exercicio de o escritor ajustar o texto a imagem que faz do
leitor fisicamente ausente permite que o aluno aprenda a produzir
textos escritos mais completos, com caracteristicas de textos escritos
mesmos (p. 71).

A materialidade da escrita que faz do seu produto um objeto ao
qual se pode voltar permite separar nao s6 o escritor do destinatdrio
da mensagem (comunicagio a distancia), como também permite
romper a situa¢io de producio do texto, separando produtor e
produto. Essa possibilidade cria um efeito de distanciamento que
permite trabalhar sobre o texto depois de uma primeira escrita
(p. 73).

ATIVIDADE

1. Vamos experimentar? Confira o projeto da Oca dos Curumins em http:
//geocities.yahoo.com.br/ateondechegaremos/.

&) hitp://geocities. yahoo.com.
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A partir das suas observa¢des sobre o projeto desenvolvido na escola Oca
dos Curumins, forme um grupo de estudos com seus colegas de curso e
desenvolva uma outra proposta de trabalho com os recursos do correio

eletrénico.

COMENTARIO
No site visitado, vocé péde observar uma apresentacdo do projeto
com suas principais idéias. A mensagem inicial, que foi enviada
para vinte e cinco pessoas, todos correspondentes préximos da
escola, descreve a proposta metodoldgica da escola, os resultados
alcancados e faz alguns agradecimentos. Agora, mdos a obral
Seguindo o modelo de elaboracdo de projetos jd apresentado na
Atividade Final da Aula 14 deste curso, elabore seu projeto e discuta
suas idéias com seu tutor e colegas de pdlo.

A polémica da correcao dos textos

H4 muito que é polémica a questdo de como corrigir ou deixar de
corrigir os textos dos alunos. O editor de texto é um grande aliado para
vocé e seus alunos no trabalho de reescrita. Esse aplicativo, que vocé
conheceu na disciplina Informatica na Educa¢do 1 e ja usou bastante
ao longo desta disciplina, permite que sejam feitas alteracoes: copiar e
colar e deslocar palavras, expressoes e trechos com grande facilidade.
A correcdo do texto é uma tarefa necessaria, pois cabe a escola oferecer
ao aluno o acesso a variantes lingiiisticas que permitem uma comunicacio
em diferentes niveis. Se é nosso objetivo formar escritores — e aqui
entendemos como escritores pessoas capazes de expressar suas idéias

por escrito, uma vez mais encontraremos apoio nos PCN:

Um escritor competente €, também, capaz de olhar para o proprio
texto como um objeto e verificar se estd confuso, ambiguo,
redundante, obscuro ou incompleto. Ou seja: é capaz de revisa-lo
e reescrevée-lo até considerd-lo satisfatério para o momento (PCN

de Lingua Portuguesa, 1997 — 1% a 4* séries, p. 66).

Mas, atencdo! O texto é do aluno. A fala é dele! Vocé nio pode
impor o seu discurso. Tenho certeza de que, nessa hora, vocé se lembrara
dos contetidos de Lingua Portuguesa estudados nos primeiros periodos

de seu curso.

Todavia cada falante de uma lingua, além de ter suas caracteristicas
individuais, vive em sociedades diversificadas, fatores esses que

concorrem para que a lingua ndo seja um sistema homogéneo e
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unitdrio, mas um conjunto de subsistemas lingtiisticos determinado
nido s6 pelas manifesta¢des peculiares da fala de diferentes
individuos, mas também por diferencas geogréficas, socioldgicas
e de modalidades expressivas (Proposta Curricular para o Ensino

Fundamental — Portugués; 1988, p. 23).

E importante que fique claro que as marcas da oralidade, quando
se escreve para colegas, sio bem-vindas e muitas vezes sdo caracteristicas
marcantes da regiao do escritor e, para nds, professores, abrem muitas
possibilidades de estudos com os alunos relacionados a diferengas
culturais. Seria ingénuo e artificial substituir tais marcas pela norma
culta da lingua. Além disso, um projeto de correspondéncias virtuais deve
primar pelo prazer na comunica¢do e ndo se tornar um mero artificio

para o ensino da gramdtica normativa da lingua.

E a partir dos erros que surgem as pistas que permitem ao
professor repensar o seu trabalho e construir novos caminhos,
novas técnicas de aprendizagem, ja que o erro, muitas vezes, pode
ser considerado como produto das dedugdes que o aluno faz a
partir de conhecimentos adquiridos a2 medida que o processo de
aprendizagem vai desenvolvendo-se (Proposta Curricular para o

Ensino Fundamental — Portugués; 1988, p. 41).

Nio fique esperando que a iniciativa de enviar as mensagens surja
sempre do outro: o destinatario. Lembre-se de que ele também pode estar
esperando que vocé se manifeste primeiro. Se uma resposta ficar muito
demorada, ndo se intimide! Envie um e-mail animador. Diga o quanto
vocé e seus alunos estdo ansiosos pela chegada de uma mensagem.

O ato de escrever mensagens traz a tona uma grande dificuldade do
ser humano: a comunicag¢io. Essa atividade abre espaco para muitas outras
discussoes em relacdo ao proximo e ao distante, a propria tecnologia,
que pode aproximar ou afastar pessoas, mas que s saberemos, de fato,
se houver a experimentagdo. Tal reflexdo nos faz retomar o que Nevado
(2004) nos diz na Aula 6. A autora acredita que os professores devem
sentir-se atraidos por essa proposta. Segundo ela, o “uso da tecnologia
deve preparar o proprio professor para viver a experiéncia de mudangas
no ensino que ele ird proporcionar a seus alunos” (NEVADO, 2004,

p. 79). S6 assim terdo uma postura comprometida e responsavel.



ATIVIDADE FINAL

Desenvolva um projeto seguindo as seguintes etapas:
1. Organize um grupo de, no minimo, cinco integrantes.

2. Cada integrante devera fazer uma relacédo de cinco professores correspondentes,
com seus respectivos e-mails. E fundamental que os correspondentes estejam

trabalhando em escolas.

3. O grupo devera formular uma pergunta para ser encaminhada por e-mail para

todos os correspondentes.

4. O grupo devera criar um e-mail para o envio da mensagem. E importante

concentrar todas as informagoes recebidas em um Unico endereco.

5. E preciso estabelecer um prazo final para o grupo receber as mensagens e fazer

a tabulacdo das respostas (em média vinte dias).

6. O grupo devera criar uma planilha para o lancamento das respostas; posterior-

mente devera gerar um grafico.

7. Os resultados da pesquisa deverdo ser apresentados ao tutor presencial da

disciplina.

RESPOSTA COMENTADA
Para nds, educadores, sdo muitas as possibilidades de perguntas e
respostas sobre o cotidiano escolar. Vejamos algumas sugestoes:
« Sua escola tem laboratdrio de Informdtica?
« Vocé usa a Informdtica para o desenvolvimento do seu trabalho na
escola?
« Vocé sabe o que é um blog?
« Sua escola trabalha com projetos pedagdgicos?
« Computador na escola: motivacdo ou ameaca?
* Vocé jd fez algum curso a distancia?
Modelo de planilha para tabulacdo de respostas:
Pergunta — Computador na escola: motivagdo ou ameaga?

Ameaca |10 Computador na escola, motivagédo ou z
ameaga?
|outros 5 .

| [mSequénciat

Motivagdo Ameaga  outros
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CONCLUSAO

A partir de tdo ampla discussdo sobre as possibilidades oferecidas
pelas correspondéncias virtuais, seria improprio nao explorarmos as
vantagens do correio eletronico em nossas aulas. Cabe a nds a exploracio
deste recurso, discutindo com os alunos o privilégio do uso de tal
ambiente, estabelecendo um compromisso de responsabilidade e de
confianga. Vamos aproveitar as oportunidades de viagem que um projeto

como esse oferece e embarcar no veiculo mdgico que é a internet.

RESUMO

Nesta aula, vimos algumas possibilidades que o correio eletronico oferece para
o desenvolvimento de projetos pedagdgicos na escola. O e-mail é uma potente
ferramenta de interacdo. Nao da para abrirmos mao dos beneficios oferecidos
por ela.

Através do correio eletrénico, professores e alunos tém condi¢des de criar uma
rede de comunicacgdo e trocas de saberes de ampla penetracao social.

Com objetivos bem marcados e uma media¢do atuante, o professor pode ampliar
a discussao sobre um tema proposto para um projeto, com a interferéncia de seus

alunos, bem como com a participa¢do de alunos de outras regides ou paises.

INFORMAGCOES SOBRE A PROXIMA AULA

Na préxima aula, vocé terd a oportunidade de pensar sobre a necessidade da
inclusdo digital e compreender o porqué da invasado das TIC nos meios educacionais

publicos e privados.
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QUEIROS, Bartolomeu Campos. Correspondéncia.
Belo Horizonte. Editora Miguilim, 2001.

O livro trata da importancia da Constituinte
na vida brasileira e a importancia da acdo e da
expressdo de cada pessoa ao se elaborar uma
Constituicdo verdadeiramente representativa do
povo. A partir dessa idéia, surge um texto poético,

simples e direto, apesar de toda a simbologia.

MACHADO, Ana Maria. De carta em carta. Sao
Paulo. Editora Moderna, 2002.

O livro De carta em carta, e de idéia em idéia, com
a historia de Pepe, um menino que nao ia a escola.
Um dia, resolveu mandar uma carta para o avo, e
pediu ajuda a um escrevedor. De carta em carta, Pepe

descobre que a escola é um lugar legal.

VIANA, Vivina de Assis e CLAVER, Ronald. Ana e Pedro
— Cartas. Cole¢ao Entre Linhas. Editora Atual, 1990.

Ana e Pedro nunca se viram, mas através das cartas vao
se conhecendo aos poucos. Ana mora em Sdo Paulo,
gosta de ler, de ir ao cinema, de estar a beira-mar; Pedro
¢ de Belo Horizonte, gosta de futebol, escreve poesias,
ama as montanhas. Durante um ano eles trocam cartas,
através das quais vao revelando sentimentos, emocdoes
e construindo uma bonita historia de amor e ternura.
A relacdo desses dois adolescentes vai se estreitando e a

vontade de se conhecerem pessoalmente cresce.
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Filmes recomendados

Titulo Original: Central do Brasil

Género: Drama

Tempo de Duracdo: 112 minutos

Ano de Lancamento (Brasil): 1998

Dora (Fernanda Montenegro) escreve cartas para
analfabetos na Central do Brasil. Nos relatos que ela ouve
e transcreve, surge um Brasil desconhecido e fascinante,
um verdadeiro panorama da popula¢ao migrante, que
tenta manter os lagos com os parentes e o passado.

Fonte: www.centraldobrasil.com.br

Titulo: O carteiro e o poeta

Titulo Original: 1l Postino

Género: Romance

Tempo de Duracdo: 109 minutos

Ano de Lancamento (Itdlia): 1994

O filme O carteiro e o poeta (Il postino,
1994), de Michael Radford, narra a historia
(ficticia) da amizade entre o poeta chileno
Pablo Neruda (Philippe Noiret) e Mario

Ruppuolo (Massimo Troisi), carteiro incumbido de entregar

a sua abundante correspondéncia. A principio distante, o poeta acaba
cativado pela candura do carteiro, o qual, por sua vez, fica encantado
com essa aproximag¢ao. Apaixonado pela filha da proprietaria da
taverna local, a bela Beatrice Russo (Maria Grazia Cucinotta), Mario
tem a esperanca de que “Don Pablo” o ajude a conquistar o coragao
da sua amada.

Fonte:http://www.educacaopublica.rj.gov.br/cultura/critica/

texto.asp?codt=78
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Titulo: Mensagem para vocé

Titulo Original: You've Got Mail

Género: Comédia Romantica

Tempo de Duracdo: 120 minutos

Ano de Lancamento (EUA): 1998

A dona de uma pequena livraria se envolve com um
desconhecido com quem conversa pela internet, sem desconfiar
de que ele, na verdade, é o executivo de uma megalivraria
recém-aberta, que ela odeia. Com dire¢do de Nora Ephron
(Sintonia de amor) e Tom Hanks, Meg Ryan, Parker Posey e

Greg Kinnear no elenco.

Fonte:http://adorocinema.cidadeinternet.com.br/filmes/

mensagem-para-voce/mensagem-para-Voce.htm

Sites recomendados

http://geocities.yahoo.com.br/ateondechegaremos/. O site apresenta o projeto “Até onde
chegaremos?” com as caracteristicas de uma pesquisa abrangente e com aplicacdes de cardter

educacional que se estenderdo nas diferentes disciplinas do curriculo escolar.

http://www.escola2000.org.br. Site oficial do Programa Sua Escola a 2000 por Hora, vinculado
ao Instituto Ayrton Senna, que visa a propiciar, por meio do uso inovador da tecnologia, uma
formagio integral, tomando por base quatro aprendizagens fundamentais: aprender a ser, aprender

a conviver, aprender a conhecer e aprender a fazer.

Cada escola parceira do Programa Sua Escola a 2000 por Hora tem a sua disposicdo, neste site,
um webfélio ou didrio de bordo. O webfélio é um espaco de troca e disseminacdo, onde as escolas
parceiras registram e compartilham seus projetos, seu cotidiano e suas principais conquistas e

desafios. As paginas sdo mantidas e atualizadas pelas préprias escolas parceiras.
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A Educacao como iniciativa
de inclusao digital

Metas da aula

Analisar o uso de Informatica na Educacao a

partir da perspectiva da inclusao digital. Definir inclusao
digital e compreender sua importancia no contexto
contemporaneo. Distinguir as diversas competéncias
envolvidas no conceito de inclusdo digital.

Esperamos que, ap6s o estudo do contelido desta
aula, vocé seja capaz de:

o Refletir criticamente sobre o tipo de pratica capaz
de desenvolver, nos individuos, as competéncias
necessarias para se obter a inclusao digital.

e Conhecer os diversos agentes sociais empenhados
em promover a inclusdo digital.

Pré-requisitos

Para que vocé obtenha maior aproveitamento na
compreensao desta aula, é conveniente rever a discussao
da importancia dos computadores e da internet na
Educagdo, bem como sua insercao na sociedade em geral
(Aulas 5, 6 e 9 do Modulo 1).
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INTRODUCAO
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A popularizagdo dos computadores pessoais foi seguida quase imediatamente
pelo advento da expansao da internet. Essa ebulicdo tecnoldgica tem
influenciado as relacées sociais de producao e, em certa medida, as relacdes
interpessoais. Em conseqliéncia, empresas, instituicdes, governos, grupos e
individuos iniciam uma corrida para conquistar seu espaco na internet, instalar
redes digitais e aprimorar seus conhecimentos.

A corrida para as redes digitais, aliada a fatores conjunturais e econémicos
ligados a globalizacdo, faz da habilidade no dominio das Tecnologias de
Informacdo e Comunicacao (TIC) um requisito indispensavel para ingressar e
permanecer no mercado de trabalho. A cada ano, os alunos que ingressam
nas instituicdes privadas de ensino - em todos os niveis - apresentam maior
familiaridade e intimidade no uso dos produtos das TIC e seus derivados, o que
demanda ajustes nos servicos que lhes sao oferecidos.

Atentas as exigéncias de sua clientela, as instituicdes privadas de ensino passam
a investir na informatizacdo de suas instalacoes e na criacao de cursos na area
de tecnologia e gestao da informacao. Isso ocorre ndo apenas em resposta a
demanda crescente para esse tipo de servico, mas também como uma forte
estratégia de marketing, valendo-se do vinculo entre competéncia, qualidade
e dominio das TIC.

Essas mesmas demandas alcancam as diversas instancias governamentais e
as instituicdes publicas de ensino, principalmente as universidades, que se
mobilizaram para adquirir know-how em cursos on-line e outras iniciativas,
para enfrentar os novos desafios.

No contato com as TIC, cada individuo passa a conviver - em maior ou
menor grau - com uma sensacao permanente de defasagem em relacdo ao
conhecimento necessario para domina-las. Nenhum estudante, profissional,
empregado ou desempregado, pode se considerar definitivamente “atualizado”
em funcdo da dinamica de desenvolvimento de novas tecnologias. Quanto
maior a presenca das TIC na atividade que desempenha, ou que gostaria de
desempenhar, maior a sensacao de defasagem.

Essa sensacdo no contato com as TIC estd presente na midia através de
expressdes que vocé ja deve ter ouvido ou lido: exclusdo digital, inclusao
digital, analfabeto digital, sociedade digital, Era da Informacao, velocidade
da informacdo, entre outras. Tais expressdes contribuem para reforcar, no
imaginario social, a existéncia de um vinculo direto entre, de um lado, qualidade

e competéncia, e de outro, a habilidade no dominio das TIC.



O QUE E INCLUSAO DIGITAL?

Segundo Cruz (2004), a inclusdo digital pode ser definida como
a aplicacao das TIC a processos que contribuam para o fortalecimento
das atividades econdmicas, da capacidade de organizacdo, do nivel
educacional, da auto-estima de individuos e de suas comunidades, da
comunicacdo entre as comunidades e dessas com suas entidades e os
servigos locais, com o objetivo de obter qualidade de vida.

A inclusdo digital é um processo que se orienta na dire¢io de
favorecer a apropriagido das TIC de forma consciente, a fim de tornar o
individuo habilitado a decidir em que circunstancias deve utiliza-las.

Quando empresas e governos dirigem seus esfor¢os para ampliar
sua presenga nas redes digitais, os individuos que ndo possuem acesso a
computadores ou ao conhecimento para utiliza-los tornam-se excluidos
digitais. Ergue-se em torno do excluido digital uma barreira que o impede
de conhecer e exercer plenamente seus direitos basicos de cidadio: o
direito a informacdo, as liberdades de opinido e expressdo e também o
direito ao trabalho.

De modo amplo, inclusio digital ndo se restringe apenas a garantir
o acesso as TIC; é preciso desenvolver as competéncias para utiliza-las
de modo efetivo como ferramentas que ampliam a

participacio social e a comunica¢io do individuo

com a coletividade, bem como a sua capacidade )
produtiva, com o objetivo de conhecer e desenvolver

habilidades que permitam sua preparacdo para

inser¢cdo no mercado de trabalho.

BANCO

-

Nesse sentido, a inclusdo digital ndo é s6

incentivo a utilizacao das TIC de forma critica, mas
também empreendedora, com o objetivo de promover
o desenvolvimento pessoal e das comunidades.

Ao desenvolver no individuo as competéncias
necessarias para que se aproprie das TIC e dos
conhecimentos de como utiliza-las, espera-se que
ele passe a ter acesso as informagdes e a trocas
comunicativas que o habilitem a desenvolver as
consciéncias politica e ética associadas a cidadania
e a transformagio social. Ao mesmo tempo, a

ampliacdo do horizonte pessoal permite a busca de

qualifica¢ido profissional em carater permanente.
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COMPETENCIAS INCLUSIVAS

O conceito de inclusdo social vincula-se a uma perspectiva
educacional que privilegia o desenvolvimento de habilidades e capacidades
cognitivas e afetivas que permitam ao individuo prosseguir aprendendo
ao longo da vida com seguranga; do contrario, jamais conseguird fazer
frente a dindmica do desenvolvimento tecnoldgico.

Dentre as competéncias mais relevantes, podemos apontar as

seguintes:

e Auto-estima: a constru¢do de uma auto-imagem isenta
da sensac¢do de inferioridade contribui para aprimorar a
capacidade de se relacionar no grupo em igualdade de
condic¢des. Em conseqiiéncia, amplia-se a autoconfianga
para enfrentar desafios, solucionar problemas e aprender.
Trata-se de uma competéncia que forma a base propicia

para o desenvolvimento das demais.

e Selegao critica: a profusdo e diversidade de dados que
circulam através das TIC exigem a capacidade de analise
e critica das fontes de informagio. A aceitagio passiva de
tudo que é veiculado provoca uma sensagio de impoténcia
intelectual para apreender a enorme quantidade de
informagio e inibe a necessidade de selecionar o que é

relevante do que € acessorio ou dispensavel.

e Interpretacdo e sintese: a capacidade de interpretar e
sintetizar as informacgdes é uma etapa indispensivel
em sua apropria¢io de modo efetivo e significativo. A
sintese € um poderoso instrumento de aprendizagem que
permite transpor a ponte entre a mera informagio e o

conhecimento.

¢ Correlacdo e assimilagdo: a progressiva eliminacio
das fronteiras do conhecimento humano é uma das
caracteristicas mais marcantes do mundo tecnoldgico
atual. A capacidade de correlacionar conhecimentos
provenientes de dreas distintas do saber, assimilando-os

dentro do panorama de conhecimentos previamente



estabelecidos, envolve uma gama de operagoes de
atualizacdo, elimina¢do de redundancias, extraciao de

consequiéncias e conclusoes.

Criatividade e independéncia: a linguagem e a criatividade
sdo as caracteristicas mais distintivas da espécie humana.
A capacidade criativa tornou-se um poderoso instrumento
de sobrevivéncia no mundo competitivo inaugurado pelas
TIC, pois ndo basta ter acesso garantido a informagio, é
preciso saber utiliza-la de maneira inusitada, inesperada.
Para escapar do lugar-comum, dos caminhos ja trilhados e
enxergar novas solugdes para problemas antigos, é preciso

pensar com independéncia.

Cooperag¢iao mutua: ninguém mais detém o conhecimento
humano em sua totalidade, nem mesmo nos varios campos
de uma mesma darea. Por isso, a capacidade de trabalhar
em parceria, cooperando uns com os outros, é condi¢io
necessaria para se manter atualizado, enfrentar desafios,

desenvolver a solidariedade e solucionar problemas.

Auto-avaliacio: aprender a se auto-avaliar em todas
as esferas da vida - afetiva, emocional e profissional -
contribui para o aperfeicoamento pessoal, ético e traz
melhorias para a auto-imagem. A capacidade de se auto-
avaliar permite lidar melhor com as limitagdes e eliminar

a visao negativa associada ao erro.

Aprendizagem permanente: a no¢ao de que a aprendizagem
termina com o fim do periodo de formacao escolar tornou-
se obsoleta na “Era do Informacionalismo”. Desenvolver
a capacidade de aprender sozinho, em grupo e em todas
as oportunidades que se apresentem é condi¢cdo para

manter-se como incluido digital.
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ATIVIDADE

Alguns projetos de inclusdo digital tém como pratica fundamental iniciar
sua clientela no uso de softwares do tipo Office (planilha de calculo, editor
de texto, de apresentacao etc.). Outros ensinam a utilizar um browser para
navegar na internet.

Tendo em vista as competéncias inclusivas, sobre as quais vocé acabou
de ler, discuta com um colega (por e-mail, chat, ou durante um encontro
presencial) em que medida as duas praticas mencionadas sao capazes
de contribuir para que um individuo possa ser considerado um incluido
digital. Escreva um resumo das conclusées a que chegaram e envie para
o tutor on-line.

COMENTARIO
Pense. O que um individuo pode fazer com o conhecimento
adquirido numa das duas prdticas apontadas? De que forma esse
tipo de conhecimento pode contribuir para sua vida didria? De que
modo melhora sua auto-estima? Ele serd capaz de tomar decisées
com mais informacao? Saber utilizar um editor de texto ou uma
planilha de cdlculo pode aumentar suas chances no mercado de
trabalho? Sob que circunstancias?



AGENTES DE INCLUSAO DIGITAL E SUAS FORMAS DE
ATUACAO

Em vista do processo de expansio das TIC nos diversos segmentos
da atividade humana, a partir da segunda metade do século XX e
inicio do século XXI, os agentes sociais despertam para a urgéncia de
iniciativas que visem a atenuar as disparidades e a segregacdo promovida
pela defasagem de acesso aos meios de produgdo e disseminagio de
informagdes e de producdo de conhecimento.

A observagido cotidiana mais corriqueira mostra a importancia
e a presen¢a das TIC nas mais variadas formas e atividades da vida
contemporanea, mas cada agente social apreende essas evidéncias segundo
sua propria perspectiva e interesses. A diversidade de perspectivas sobre
o papel das TIC na sociedade terd reflexo no modo como cada agente
compreende a tecnologia atual, como utiliza a tecnologia no presente
e planeja suas estratégias de atualizacdo tecnoldgica para o futuro. A
influéncia da perspectiva de cada agente social orientara também as suas
acoes de inclusio digital.

A exclusdo digital ndo se apresenta da mesma forma em toda a
sociedade. Existem graus variados de exclusdo que necessitam de atencdo
especifica de acordo com as demandas de cada comunidade que integra
a sociedade. A partir de cada situagiao diagnosticada, o agente planeja e
realiza os projetos de intervencdo que julga adequados.

Os agentes governamentais, representados pelas esferas municipal,
estadual e federal atuam diretamente em instituicdes de ensino publico,
rede de escolas, bibliotecas, centros comunitarios, universidades e outros
equipamentos urbanos sob suas respectivas jurisdi¢oes. Suas propostas de
combate a exclusdo digital, via de regra, estao incorporadas ao projeto
politico-educacional de cada gestdo e instancia administrativa.

As acoes governamentais de inclusao digital tém interesses
estratégicos especificos segundo cada instincia administrativa. Estados
e municipios, por exemplo, véem na inclusdo digital uma etapa a ser
conquistada na busca de se transformarem em locais atraentes para novos
investimentos, ja que altos indices de inclusio digital podem significar

maior qualificacdo dos recursos humanos disponiveis em seu territorio.
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A iniciativa privada, representada por empresas, industrias ou

fundacdes vinculadas a uma dessas instituigdes, pode atuar de forma

direta através de projetos especificos para combater a exclusdo digital ou,

0 que é mais comum, através de parcerias com governos ou organizagoes

nao-governamentais (ONG).

O surgimento da noc¢do de responsabilidade social, incorporado ao

planejamento de longo prazo das empresas, favoreceu a que a iniciativa

privada passasse a participar ativamente de diversos projetos, ndo

apenas através da doagdo de recursos financeiros, mas com o objetivo

de encorajar o voluntariado interno de seus funciondrios e promovendo

a disseminacdo de conhecimento através de parcerias.

As agoes sociais de inclusdo digital, vinculadas a idéia de

responsabilidade social, sio pensadas também como uma vantagem

competitiva frente aos seus concorrentes nos mercados local e global.

Ao atuar como agente promotor de inclusdo digital, a iniciativa privada

contribui diretamente para a qualificacdo profissional de seus futuros

funciondrios e para a formag¢ao de mercado consumidor interno.

Existem organizag¢Oes ndo-governamentais criadas especificamente

com o objetivo de combater a exclusio digital. Mas ha também aquelas

que, embora atuem em outros segmentos (educagdo ambiental,

alfabetizagio, formagio profissional, entre outros), acabam envolvidas

em projetos de inclusio social.

Sua forma de atuagdo é tio variada quanto os segmentos sociais

aos quais visam a atender. N3o é incomum o estabelecimento de parcerias

com instancias governamentais quando ha superposicao de atuagio na

mesma regido geografica, ou quando - por dificuldade de qualquer

natureza - o poder publico ndo estd presente em determinada regido

onde a ONG atua. As parcerias publico-privado podem ocorrer, também,

pelo interesse numa dada clientela (criangas carentes, idosos, portadores

de necessidades educacionais especiais etc.).
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CONCLUSAO

Promover e ampliar a inclusdo digital é uma tarefa que mobiliza
os mais amplos setores da sociedade civil organizada e inscreve-se nos
esfor¢os mais amplos de reduzir a exclusido social. Apesar de cada setor
ter seus proprios interesses e perspectivas em relacdo ao papel que as
TIC desempenham na sociedade, isso ndo impede o estabelecimento de
parcerias entre eles.

Apesar dessas iniciativas e da participa¢io de voluntdrios, qualquer
projeto de inclusao digital s6 cumpre sua finalidade quando se orienta
por diretrizes educacionais mais amplas, que incorporem a tomada de
consciéncia de que a aprendizagem - seja ou ndo em relagio a tecnologia
- ndo se esgota na escola, mas se estende ao longo de toda a vida.

O Brasil enfrenta muitos obstaculos para conseguir ampliar as
iniciativas de inclusdo digital. A distribui¢ao de renda, a infra-estrutura
de telefonia e de energia elétrica e os baixos indices de escolaridade sio

alguns dos obstaculos mais evidentes.

ATIVIDADE FINAL

A seguir esta uma lista de websites de empresas e instituicdes que mantém projetos

de inclusdo digital. Visite, pelo menos, trés deles e compare as caracteristicas e

propostas de cada projeto quanto a clientela que beneficia, as parcerias com

6rgaos governamentais e ao envolvimento ou nao de voluntariado.

Discuta seu relatério com o tutor presencial.

http://www.cdi.org.br
http://www.csn.com.br
http://www.cvrd.com.br
http://www.embraco.com.br
http://www.escolavirtual.org.br
http://www.ethos.org.br
http://www.ibm.com.br
http://www.intel.com/portugues/education
http://www.politec.com.br/politecsolidaria

http://www.sebrae.com.br

CEDERJ 151

AULA H MODULO 2



Informatica na Educacdo 2 | A Educagdo como iniciativa de incluséo digital

COMENTARIO
Na atividade anterior, vocé teve a oportunidade de refletir sobre quais
prdticas podem favorecer a inclusdo digital efetiva de um individuo.
Confronte as conclusées a que vocé chegou naquele momento com os
projetos concretos descritos nos websites dos agentes sociais (empresas
e ONG) relacionados anteriormente.
Verifique de que forma cada projeto pretende contribuir para a inclusdo
digital da clientela-alvo (cursos de Informdtica, palestras, doagdo de
computadores etc.). Veja qual o interesse dos agentes envolvidos e o
beneficio efetivo para as pessoas.
Se achar necessdrio, envie um e-mail para as instituices e solicite
mais informagées. Compartilhe as informagées que vocé obtiver com
os colegas.
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RESUMO

Inclusdo digital pode ser definida como a aplicacdo das TIC a processos que
contribuam para fortalecer as atividades econémicas, a capacidade de organizacao,
o nivel educacional e a cidadania de individuos, com significativo aumento da
qualidade de vida de suas comunidades. Trata-se, portanto, de uma visao
educacional das TIC.

No mundo globalizado, a inclusao digital € uma questao estratégica para governos
e empresas. E fundamental para garantir o crescimento sustentado das populacdes
e a competitividade das atividades econdmicas. Por isso, desperta o interesse e
iniciativas em todos os segmentos da sociedade.

A inclusdo digital s6 é efetiva quando desenvolve, no individuo, competéncias
cognitivas e afetivas que o permitem continuar a aprender ao longo da vida.
Entre elas estdo a criatividade, a independéncia, a auto-estima, a auto-avalia¢do,

a cooperacao, a selecao critica de informacao, a assimilacédo e a sintese.
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