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RESUMO

Apresentar as aplicagdes da informatica na educagdo, tanto fundamental,
quanto média e superior, através de produtos educacionais informatizados constitui o
objetivo deste trabalho para efeito de orientagdo tedrico-metodologica em sua
concepgio, selegdo, avaliagdo e utilizagdo. Para sistematizar, este objetivo, apresenta-
se nesta dissertagdo as principais teorias da aprendizagem e sua influéncia na evolugdo
da educagdo computadorizada. Salienta-se a importancia na utilizagdo de softwares
educativos. Destaca-se a unido do ensino a Internet, através de Sistemas vinculados a
esta Rede de Computadores. Aborda-se, ainda, a estrutura € utilizagdo de AVE’s
(Ambientes Virtuais de Ensino). Espera-se com este trabalho, contribuir para a
produgiio de conhecimentos que sirvam para orientar e apoiar os profissionais
envolvidos com a educagio computadorizada, adequando-a, o mais possivel, as

atividades e caracteristicas do usuario.
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ABSTRACT

To present the applications of computer science in the education, in such a way
basic, how much average and upper, through educational products constitutes the
objective of this work for prompt effect theoretician-methodologic in its conception,
selection, evaluation and use. Systemize, this objective, presents in this text the main
theories of the learning and its influence in the evolution of the computerized
education. Salient it importance in the use of softwares educative. It is distinguished
union of education to the Internet, through entailed Systems to this Network of
Computers. It is approached, still, the structure and use of AVE's (Surrounding Virtual
of Education). One expects with this work, to contribute for the production of
knowledge that serve to guide and to support the involved professionals with the
computerized education, adjusting it, most possible, to the activities and features of the

user.
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1. INTRODUCAO

A Informatica na educagdo poder ser conceituada como o uso do computador,
sofwares e meios de comunicagdo integrados para aperfeigoar os métodos educacionais
‘=cstentes e dar suporte a novas técnicas pedagogicas.

As transformagdes sociais, econdmicas e tecnologicas impdem novas formas de
emsinar e aprender.

Este projeto estuda as tecnologias de informagdo que vém sendo crescentemente
mcorporadas ao processo ensino-aprendizagem como ferramenta de mediagdo entre o
mdividuo e o conhecimento.

Para sistematizar, apresenta-se neste projeto as principais teorias da aprendizagem e
sz influéncia na evolugdo da educagdo computadorizada. Salienta-se a importancia da
wnlizagio de softwares educativos. Destaca-se a uniio do ensino a Internet, através de
sistemas vinculados a esta rede de computadores. Aborda-se, ainda, a estrutura e utilizagdo de
Ambientes Virtuais de Ensino — AVE.

Com a Internet, os alunos podem receber a informagéo direta da fonte, ter acesso aos
jornais diarios, fazer visitas diarias a museus, pesquisas em bibliotecas e livrarias. A Internet
& isso: a democratizagdo da informagdo. O aluno tem ampla condi¢do de complementar os
estudos, qualquer que seja sua area de interesse. it

A Educagio através de meios como O COITeio, teleconferéncia e video tape, pdde,
antes mesmo da grande rede ser conhecida do publico em geral, implementar solugdes a
distancia a fim de sanar problema onde os aspectos geogréficos e de tempo impossibilitavam
o individuo de participar do processo de aprendizagem.

Hoje estdo surgindo os mais diversos tipos de cursos que sdo destinados a estudantes
de varias localidades, na tentativa de suprir a demanda educacional de populagdes em
crescimento.

Desenvolvimentos recentes em tecnologia de multimidia interativa que prometem
facilitar a aprendizagem individual e colaborativa estdo estreitando as diferencas entre a
educagdo a distincia e a educagdo tradicional. Estas tecnologias também possibilitam a
criagdo de novos ambientes de aprendizagem, tais como as chamadas comunidades virtuais.
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ORGANIZACAO DO TRABALHO

O capitulo 2 tratara do ensino auxiliado por computador, objetivando situar a evolugdo
tecnologias fazendo associagOes entre as pesquisas da teoria da aprendizagem e
éncia Artificial e o estagio tecnologico dos programas disponiveis.
O capitulo 3 falara sobre os Softwares Educativos, abordando desde sua construgdo
suas funcdes e importancia nos ambientes de ensino auxiliado por computador.
O capitulo 4 explorara a Educagdo Baseada na Web, demonstrando a origem € 0s
ios que ela proporciona atualmente, definindo, ainda, os servigos oferecidos.
O capitulo 5 demonstrara as diversas formas de como a Internet tem se transformado
somo uma excelente ferramenta didatica. Citando alguns subsidios, como sites educacionais,
“mbliotecas virtual, enciclopédias, e os cursos on-line.
O capitulo 6 tratara da Educagdo a Distdncia e os Recursos de Multimidia. Revelando
2 importancia da aplicagdo desses recursos nessa modalidade de ensino.
O capitulo 7 vem dar uma definigdo geral sobre Linguagens de Programagio, e
especificamente a Linguagem de Programagao Educacional LOGO.
O capitulo 8 descreve o que ¢ Webquest, qual sua importéncia e como criar uma.
E por fim, o capitulo 9, que vem concluir toda a pesquisa realizada para elaboragéo
desse trabalho, levantando algumas das bases tedrico - metodologicas utilizadas no Ensino
Auxiliado por Computador, além de citar os diversos Produtos Educacionais de Informatica.

- B ™
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2. A EVOLUCAO DO ENSINO AUXILIADO POR COMPUTADOR

A historia e a evolugdo corrente do uso de computadores no ambiente educacional sdo
discutidas em termos do desenvolvimento e teorias psicologicas. E questdes como estas tém
sido objeto de estudo de filosofos, psicologos, educadores, neurocientistas, lingiistas,
pesquisadores em Inteligéncia Artificial (IA) e tantos outros que, de acordo com suas
interpretagbes, procuram adaptar teorias de aprendizagem e pressupostos conceituais a
projetos e produtos informatizados.

A compreensdo das diferentes teorias de aprendizagem leva-nos a melhor identificar
as opgdes declaradas nos diversos produtos de ensino auxiliado por computador, a0 mesmo
tempo em que nos permite avaliar a qualidade e os objetivos que determinam seu uso
educacional. Permitindo, ainda, fazer escolhas sobre essa (s) ou aquela (s) teoria (s), enquanto
projetista ou usuario desses produtos.

Com a introdug@o do computador nos lares e escolas, proliferam inimeros programas
voltados ao entretenimento e educagdo (games, softwares educativos) que, utilizados como
ferramentas didatico-pedagogicas para o desenvolvimento do processo ensino-aprendizagem,
vém possibilitando multiplas formas de tratar o conhecimento e criar ambientes mais
dindmicos de aprendizagem.

O objetivo deste capitulo ¢ situar a evolugdo das tecnologias fazendo associagdes entre
as pesquisas da teoria da aprendizagem e IA e o estigio tecnologico dos programas
disponiveis.

Para Valente (1998), o computador também possui o objetivo de “complementar
certas fungdes de nosso sentido, facilitando o processo de acesso ou fornecimento da
informagao”.

Conforme a evolugiio das correntes psicologicas e o estagio de desenvolvimento da
informatica, um variado niimero de produtos estdo e vém sendo disponibilizados no mercado
educacional.

Dos mais classicos softwares educacionais (tutoriais, exercitagdo e pratica, simulagéo,
jogos) aos tipos mais sofisticados, como a realidade virtual, os projetos contém, consciente ou
inconscientemente, um opgdo tedrica de ensino aprendizagem que € privilegiada no produto.
Esta opgdo teorica implicita nos sistemas de ensino auxiliado por computador busca
responder as grandes questdes sobre a natureza do processo de aprendizagem: quando, como

e por que acontece a aprendizagem? Como saber que uma pessoa (usuario) aprendeu?

e ™0
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21 DOS AMBIENTES VIRTUAIS AO MODO “HIPER” A REALIDADE VIRTUAL

Com a evolugdo das tecnologias de apresentaga@o e processamento da informagdo uma
terceira ¢ quarta fases do ensino auxiliado por computador marcam o estagio evolutivo da
midia pedagogica.

Hipermidia, hipertexto, hiperdocumento, hiperbase sao tecnologias ao modo hiper que
compdes as hipertecnologias.

A aplicagdo das hipertecnologias no processo ensino-aprendizagem como uma
tecnologia educacional impde aos educadores, professores e estudantes, fazer evoluir os
conceitos que irdo permitir ajustar essas tecnologias ao objetivo educacional.

Para Réahume (1993), o desafio da hipermidia é propor modos de aplicagdo desses
ambientes que respondam as questdes pedagogicas, visto que compde uma tecnologia da
mnteligéncia e como tal, se apresenta como uma nova midia em evolugdo, oferecendo-se de
uma maneira original para exprimir o pensamento, 0 modo de organizagdo da informagéo e o
modo de aprendizagem.

Rhéahume (1993) afirma que a hipermidia seria o Giltimo modo em matéria de Ensino
Assistido por Computador (EAC), um tipo tutorial evoluido ou uma nova ferramenta para
“pensar com”, e entende também, que entre as maneiras mais tradicionais de ensinar com
informatica e as hipermidias se efetuam sobre as trés familias de aportes tecnologicos: o
informatico, o audiovisual e o textual constituindo modelos pedagogicos oriundos desses
apostes.

O modelo originado da informatica, onde o computador ¢ considerado uma maquina
de ensinar, destacando os modos de EAC que os programas comportam, em especial o tipo
tutorial e hipermidia, sendo que este tltimo ndo se limita a uma base de dados restrita ao
conteido de uma ligio que respeite tio somente a estruturagdo feita pelo tutor, pois, nesse
caso, seria um tutorial com as caracteristicas hipermidia.

Para Ramal (2002), a hipermidia, por sua vez, ¢ uma base de dados onde as
modalidades de navegagdo entre zonas de informagdo calcam as modalidades de associagao
do pensamento humano, formando um tipo tutorial evoluido, uma ferramenta para “pensar
com”.

Em termos de hipermidia, ilhas e blocos de informagdes sdo construidas, podendo ser
textos, imagens, animagdes, graficos, seqiiéncias sonoras e outras conexdes sonoras formando

micro-mundos onde os objetos e informagdes nascem, residem, evoluem, se organizam e

S TR ™
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circulam. A hipermidia se situaria no quadro mais geral das tecnologias da inteligéncia, entre
as tecnologias textuais e informaticas.

Entre os ambientes ao modo hiper, destaca-se também o uso do computador como
meio de comunicagdo, constituindo um modo de EAC mediante a utilizagdo de programas de
comunicagio que permitam a interligagdo entre computadores, através de protocolos proprios,
correio eletronico, Internet e outros.

No topo da evolugio dos ambientes de aprendizagem mediadas por computador, a
Realidade Virtual (RV) oferece experiéncias diferentes daquelas que os estudantes
sormalmente encontram em sala de aula ou nos softwares tradicionais.

Segundo Salzman e Loftin (1995), os processos psicologicos que se tornam ativos em
uma imersdo em RV sdo muito similares aos que ocorrem quando as pessoas constroem seus
conhecimentos através da interagdo com objetos ¢ eventos do mundo real.

Entretanto, a despeito do propésito de causar o efeito de “presenga cognitiva”
(sensagdo de estar em outro lugar), os programas de RV do tipo ndo-imersivo, ndo causam
sensagdo de presenga. O usuario interage com O ambiente da mesma forma que outro
software, através do mouse e do teclado, ao invés de olhar e apontar como na RV imersiva.
Embora este tipo de RV possua muitos potenciais educacionais e ser de menor custo, ela ndo
oferece mais do que uma modesta extensdo dos programas de computagdo grafica.

Um diferenciador entre a RV imersiva e ndo-imersiva € que na primeira ha a
“eliminagdo” da interface, no sentido de que ha uma nova representagdo da interface, que se
transforma na propria, mudando o paradigma da mesma, tal como é conhecida. O usuario
interage com o mundo virtual de maneira tdo natural quanto faria no mundo real.

No proximo capitulo dar-se-a énfase a alguns conceitos e recomendagdes selecionados
sobre os aspectos didatico-pedagdgicos pertinentes a0 planejamento e desenvolvimento em

Educagdo a Disténcia.
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SOFTWARES EDUCATIVOS

31 INTRODUGAO

Nos tltimos 10 anos, o microcomputador muito tem se difundido, em nossa sociedade,
ma area educacional. A necessidade de termos softwares que auxiliem a aprendizagem,
agregando valores e buscando a atengdo e curiosidade dos alunos, tem sido cada dia maior.

Sabemos que o computador é quem determina as atividades, dirigindo o aluno num
papel tipico de um professor.

Os alunos aprendem a usar o computador para adquirir ¢ manipular informagdes,
utilizando muitas vezes softwares de uso genérico em outras areas, como, por exemplo,
editores de texto e documento, planilhas eletronicas, banco de dados, entre outros. Ja na
forma Tutelado, os softwares permitem ao aluno ensinar ao computador. Alguns também
classificam o computador pela forma como manipulam o conhecimento (geragdo de
conhecimento, disseminagdo de conhecimento ¢ gerenciamento da informagao).

As aulas informatizadas trazem hoje grande dinamismo, na medida em que, geram
subsidios para que sejam feitos experimentos e simulagdes de casos reais. Isto fortalece o
ensino, ajudando na expansdo da percepgdo dos alunos para os casos rotineiros do dia-a-dia,
ocasionando a rapida e solida assimilagdo do problema e sua respectiva solugdo. Os softwares
educativos sdo capazes de implementar as mais diversas situagdes, interagindo com o
educando, seja orientando seus passos, ou mesmo servindo como fontes de consulta.

Diversas areas ja envolveram sistemas especificos, denominados especialistas, a
fisica, por exemplo, ja possui inimeros softwares que simulam o célculo de aceleragdo média
de um objeto ou mesmo particula, com uma precisdo muito maior, que era conseguida em
sala de aula, alguns anos atras. A probabilidade de ocorréncia de erros, em tais simulag3es ¢
muito remota.

32 SOFTWARES QUE ADEQUAM O COMPUTADOR COMO INSTRUMENTO DE
ENSINO

TR ™.
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Hoje, o uso da informatica ndo se restringe apenas a um determinado software e/ou
aplicativo. Para lidar com a diversidade € preciso conhecer as caracteristicas das ferramentas
educacionais — suas potencialidades e limitagdes, bem como as suas implicagdes pedagogicas.
Isto ¢ fundamental para poder integra-las e aprofunda-las com vistas a atender as
necessidades e interesses do aluno, a intencionalidade do tutor e a realidade do contexto
escolar.

Os softwares educativos proporcionam aulas mais dindmicas, facilitando o
aprendizado e com isso, estimula os alunos. Alguns promovem a competitividade entre os
alunos, fato que estimula uma pesquisa cada vez maior de informagdes sobre determinada
disciplina ou assunto especifico.

As aulas informatizadas trazem hoje grande dinamismo, na medida em que, geram
subsidios para que sejam feitos experimentos e simulagGes de casos reais. Isto fortalece o
ensino, ajudando na expansdo da percepgdo dos alunos para os casos rotineiros do dia-a-dia,
ocasionando a rapida e solida assimilagdo do problema e sua respectiva solugdo. Os softwares
educativos, sdo capazes de implementar as mais diversas situagdes, interagindo com o

educando, seja orientando seus passos, ou mesmo servindo como fontes de consulta (Fig. 1).

Figura 1: Bibliotecas Digitais

Tendo como base a utilizagdo de softwares como instrumento de ensino, podemos
dizer que quando utilizado desta forma teremos uma versdo computadorizada dos métodos
tradicionais de ensino. As categorias mais comuns nesta modalidade sdo: os softwares de

exercicio e pratica, tutoriais, jogos e simulagdes.

3.2.1 Programas Tutoriais

Para Litwin (2001), os programas tutorias constituem uma versdo computacional da
instrugdo programada. A vantagem dos tutoriais é o fato de o computador poder apresentar o
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material com outras caracteristicas que ndo sdo permitidas no papel como: animagdo, som € a
manutencdo do controle da performance do aprendiz, facilitando o processo de administragdo
das ligdes e possiveis programas de re-mediagdo. Além destas vantagens, os programas
tutoriais sdo bastante usados pelo fato de permitirem a introdug¢do do computador na escola
sem provocar muita mudanga — € a versdo computadorizada do que ja acontece na sala de
aula.

O tutor necessita de pouquissimo treino para seu uso, o aluno ja sabe qual € o seu
papel como aprendiz, e os programas sdo conhecidos pela sua paciéncia infinita. Por outro
lado, o desenvolvimento de um tutorial ¢ extremamente caro e dificil. As industrias de
softwares educativos preferem gastar no aspecto do entretenimento — graficos e sons
conquistadores — ao invés de gastar no aspecto pedagogico ou no teste € na qualidade do
programa.

A tendéncia dos bons programas tutorias € utilizar técnicas de IA para analisar padroes
de erro, avaliar o estilo e a capacidade de aprendizagem do aluno e oferecer instrugio especial
sobre o conceito que o aluno esta apresentando dificuldade.

3211 Programas de exercicio-e-pratica

Para Valente (2001), tipicamente os programas de exercicio e pratica sdo utilizados
para revisar o material visto em classe principalmente, material que envolve memorizagao e
repeti¢do, como aritmética € vocabulario. Estes programas requerem a resposta freqiiente do
aluno, propiciam feedback imediato, exploram as caracteristicas graficas e sonoras do
computador e, geralmente, sdo apresentados na forma de jogos. Por exemplo, “Alline
Intruder” é um programa para a crianga das primeiras séries do 1°grau que exige a resolugdo
de problemas de aritmética o mais rapido possivel para eliminar um “alien” que compete com
O usuario.

A vantagem deste tipo de programa € o fato do tutor dispor de uma infinidade de
exercicios que o aprendiz pode resolver de acordo com o seu grau de conhecimento e
mteresse. Se o software, além de apresentar o exercicio, coletar as respostas de modo a
verificar a performance do aprendiz, entdo o tutor tera a sua disposi¢do um dado importante
sobre como o material visto em classe esta sendo absorvido. Entretanto, para alguns tutoreses,

este dado ndo ¢ suficiente. Mesmo porque ¢ muito dificil para o software detectar o porqué de

P ™
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@ aluno acertar ou errar. A avaliagdo de como o assunto esta sendo assimilado exige um
conhecimento muito mais amplo do que o niimero de acertos e erros dos aprendizes.

Portanto, a idéia de que os programas de exercicio-e-pratica aliviam a tediosa tarefa
dos tutoreses corrigirem os testes ou as avaliagSes ndo ¢é totalmente verdadeira. Eles eliminam
# parte mecanica da avaliagdo. Entretanto, Ter uma visio clara do que esta acontecendo com
@ processo de assimilagdo dos assuntos vistos em classe, exige uma visio mais profunda da

performance dos alunos.

322 Jogos Educacionais

Para Valente (2001), os jogos, do ponto de vista da crianga, constituem a maneira mais
divertida de aprender. Existe uma grande variedade de jogos educacionais para ensinar
conceitos que podem ser dificeis de serem assimilados pelo fato de ndo existirem aplicagoes
praticas mais imediatas, como o conceito de trigonometria, de probabilidade, etc.

Nessa modalidade faz-se com que o aprendiz, apos uma jogada que nio deu certo,
reflita sobre a causa do erro e tome consciéncia do erro conceitual envolvido na jogada
emrada. Assim, passando o objetivo a ser unicamente vencer o jogo e o lado pedagdgico
ficando em segundo plano.

323 Simulagdo

Valente (2001), afirma que simulagdo envolve a criagdio de modelos dindmicos e
simplificados do mundo real. Estes modelos permitem a exploragdo de situagdes ficticias, de
situagdes com risco, como manipulagdo de substincia quimica ou objetos perigosos; de
SxXperimentos que sdo muito complicados, caros ou que levam muito tempo para se
processarem, como crescimento de plantas; e de situagdes impossiveis de serem obtidas,
como um desastre ecolégico. Dando como exemplo o “Odell Lake”, que é um programa que
permite a crianga aprender ecologia dos lagos americanos. O aprendiz ¢ colocado no papel de
uma truta que procura alimento evitando predadores e outras fontes de perigo.

A simulagio oferece a possibilidade do aluno desenvolver hipoteses, testa-las, analisar
resultados e refinar os conceitos. Esta modalidade de uso do computador na educacio é muito

util para trabalho em grupo, principalmente os programas que envolvem decisdes. Os
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diferentes grupos podem testar diferentes hipoteses, e assim, Ter um contato mais “real” com
os conceitos envolvidos nos problemas em estudo.

Portanto, os potenciais desta modalidade de uso do computador sdo muito mais
ambiciosos do que os programas tutoriais. Nos casos onde o programa permite um maior grau
de intervengdo do aluno no processo sendo simulado (por exemplo, definindo as leis de
movimento dos objetos da simulagdo) o computador passa a ser usado mais como uma

ferramenta do que como uma maquina de ensinar.

A BE ™
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4.

EDUCACAO BASEADA NA WEB (EBW)

O termo Educagdo Baseada na Web vem do inglés Web-based Education, que
comegou a se popularizar no final de 1996 e explodiu no segundo semestre de 1997. Este
termo refere-se a utilizagdo de tecnologias baseadas na World Wide Web com o propésito de
fomentar o processo educativo e em particular, a Educagdo a Distincia (EAD). Estas
tecnologias integradas através da Web seriam os Hipertextos, E-mails, listas de discussdo,
Newsgroups, Chats, transparéncias, transmissdo de video através broadcast,
videoconferéncias, apresentagdes (através de tecnologias como Shockwave) e textos em
formatos padrdes como RTF ou PDF.

A utilizagdo da EBW pode compreender uma abordagem mais instrucional ou mais
interativa-dindmica. No primeiro caso, as etapas a serem seguidas para alcangar objetivos e
eles proprios, sdo definidos previamente pelo professor/tutor, e normalmente é utilizado
apenas uma tnica tecnologia. Ja a segunda, vé no aprendizado um processo pelo qual deve
haver uma grande interagdo entre tutor-aluno e aluno-aluno. Neste caso, a utilizagio de
multiplas tecnologias vem para facilitar a comunicagdo e troca de experiéncia entre os
integrantes.

O futuro da Educagio baseada na Web, provavelmente repousa nos ambientes de
realidade virtual, onde os aspectos como a sensagdo de isolamento, no caso de EAD, e
distanciamento do mundo real, seriam transpostos por ambientes feitos com tecnologias como
a Virtual Reality Modelling Language (VRML), que permite descrever ambientes
computacionais pelos quais o usuario pode navegar, através de elementos geométricos. Claro
que tais implementagdes s6 poderiam ser concretizadas através de uma mudanga qualitativa e
quantitativa dos meios de comunicagdo que ainda prendem a Internet a velocidades

insatisfatorias.

4.1 RECURSOS DA INTERNET UTILIZADOS EM EBW

A Educagio Baseada na Web procura criar um ambiente propicio para o processo de
aprendizagem, combinando recurso da Internet com praticas pedagogicas que estimulem o

aluno a assumir o papel de produtor do conhecimento. Como exemplo dos principais recursos

-

fw
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tecnolégicos, podemos citar o Correio Eletronico, a Lista de Discussdo, o NewsGroup, Chats
e WWW.

411  Correio Eletronico (E-mail)

Servigo que permite a troca de mensagens entre integrantes na Internet. Para enviar
uma mensagem, € necessario um enderego para o envio que atende a forma
<conta>@<dominio>.

412 Lista de Discussdo

Este recurso permite a varios individuos discutirem um mesmo assunto através de
mensagens eletrOnicas. A lista possui um enderego, de tal forma que, ao se enviar uma
mensagem para ele, automaticamente estara sendo replicada para todos os membros da lista.
Normalmente, a inscrigdo em uma lista € feita através do envio de um e-mail para o servidor
de lista (computador que gerencia a recep¢do e envio de mensagens de diversas listas),
contendo no corpo da mensagem o comando SUBSCRIBE <nome da_lista> < seu_e-mail>. £

413 Newsgroup

Neste servigo, as mensagens nao sdo enviadas para todos os participante da discussio.
Elas ficam armazenadas em um computador, chamado servidor de Newsgroup, e caso se
queira ler alguma delas, deve-se acessar o servidor. Os servidores sdo organizados por
topicos. Cada um referindo-se a um assunto diferente. Vocé se inscreve em um dos topicos e

podera acessar todas as mensagens trocadas entre outros participantes.

414 Chats

Servigo pelo qual o interagente pode manter uma discussdo escrita em tempo real,
com uma ou mais pessoas. Também é conhecido como “bate-papo” ou “salas de Chat”, é

considerado uma dos recursos mais utilizados na Internet, atualmente. Para utiliza-lo é
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mecessario um programa que pode ou ndo esta integrado a uma pesquisa da Web. Um

exemplo de um programa para Chat ¢ o MIRC.

415 Word Wide Web (WWW)

A Word Wide Web (Rede de Alcance Mundial) € a “apresentagdo grafica” da Internet.
Através dela podemos acessar informagdes contendo texto, sons, animagoes, videos, em fim,
informagdes multimidia, além de recursos como listas de discussdo, chats e e-mail. A idéia é
utilizar os recursos da Internet com um simples clicar de botdo do mouse. Foi gragas a esse
servigo que houve a popularizagdo da Internet na segunda metade década de 90.

Chamamos “Servidor de WWW?” ao computador que nos permite acessar 0 Servigo
WWW, e de “Cliente de WWW”, “Browser” ou “Navegador”, o programa que nos permite

visualizar as paginas da Web.

4151  Web pages

As informagdes exibidas no ambiente WWW aparecem na forma de paginas (Home
Page), que se conectam a outras e possuem informagdes multimidia. As paginas sdo
conectadas entre si por meio de “Links”, que nada mais sdo que uma frase ou uma imagem
gue ao se clicar sobre ela a outra pagina ou regido de uma pagina ¢ aberta. Por exemplo,
imagine que vocé estd lendo sobre a histéria da MPB e o nome Milton Nascimento esta
ressaltado (normalmente com um agor diferente e sublinhado), quando vocé leva a seta do
mouse sobre o nome, ela se transforma em uma mdo (normalmente), se vocé clicar, ira ser
exibida uma péagina falando sobre o musico. No final do texto, provavelmente, vocé
encontrara um link para voltar a pagina onde vocé estava. Essa técnica de conexdo de paginas
¢ chamada Hipertexto, que ¢ uma maneira nao linear de acessar informagGes.

Um link também pode referenciar um enderego eletronico, de modo que ao se clicar
nele aparega uma janela para que possamos escrever e enviar uma carta a esse endereco.
Normalmente esses links estio em frases como “Escreva-me....”, ou em enderegos eletronicos
como paginas que estejam em outros servidores. Por exemplo, estamos acessando uma pagina
sobre automéveis no Rio de Janeiro e percebemos que o nome de um automével €
provavelmente um link; clicamos no nome e ndo s6 passamos para uma outra pagina como

também para um servidor WWW que esta em outro lugar.
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Existe um conjunto de comandos (Tags), que nos permitem construir uma Home Page,
chamado HTML ou Linguagem de formatagdo de Hipertexto.

24152  Plug-ins

Sdo pequenos programas que se anexam aos browsers permitindo que estes possam
realizar outras tarefas além das projetadas inicialmente. Como exemplo temos os plug-ins que
permitem visualizar apresentagdes em Power Point, arquivos PDF e arquivos Shockwave.



5. SISTEMAS EDUCACIONAIS NA INTERNET

Este capitulo tratara das diversas formas de como a Internet tem se transformado como
uma excelente ferramenta didatica. Isto tem acontecido devido ao seu alto grau de
popularizagdo e capilarizagao, no sentido de que ela chega, teoricamente, todos 0s lares e
escolas publicas.

Pensando neste alto grau de penetragéo na sociedade, além de sua facilidade de uso,

varios educadores tém desenvolvido sites com fins educacionais, COMO Veremos a Seguir.

5.1. SITES EDUCACIONAIS

A Internet nos oferece iniimeras opgoes de Home Page para estudos. Ha muitos sites
didaticos, preocupados em dar aulas gratuitamente.

A enorme presenga de sites educacionais ¢ fruto de anos de experiéncia de uma
navegagdo pessoal e da admiragdo do esforgo dos profissionais de informatica e da educagdo
no intuito de disponibilizar na rede o resultado de seus trabalhos.

Existem diversos tipos de sites educacionais, tais como: sites infantis, bibliotecas

virtuais, dicionario e enciclopédias, apostilas e tutoriais.
5.1.1. Sites Infantis

Alguns sites infantis interessantes:

¢ Portal da Turma da Ménica htt -//www.turmadamonica.com.br

Um lugar especial onde a criangada pode se divertir, mandar cartdes com personagens
da Turma da Monica, brincar com os diversos passatempos, assistir videos, ouvir musicas dos
personagens, jogar, e ainda podem fazer um download dos quadrinhos da Monica, entre
outras diversoes.

. Site de Dicas http://sitededicas.com.br

Site educativo, totalmente interativo e apropriado para a educagdo infantil, e
direcionado, também, para pais educadores. Nele vocé encontra diversos jogos para explorar
a percepgdo logica, a fim de transmitir uma mensagem construtiva para 0s seus pequenos

USuArios.



5.1.2. Bibliotecas Virtuais

As bibliotecas sempre foram instituicdes dedicadas a atender as necessidades de
estudo, pesquisa, informagdo e lazer de uma determinada comunidade. O surgimento de
bibliotecas na Internet ndo ¢ mais do que uma decorréncia natural da adequagdo deste
proposito inicial a era das novas tecnologias de comunicagao.

Exemplos de sites interessantes:

¢ A Biblioteca Virtual do Estudante Brasileiro http://www bibvirt futuro.usp.br

O objetivo da Biblioteca Virtual do Estudante Brasileiro é selecionar, organizar e
facilitar o acesso a materiais de informagdo em lingua portuguesa, buscando atender as
necessidades informacionais de estudantes e professores do Ensino Fundamental e Médio e
de cursos técnicos do Brasil, bem como seus pais, educadores e demais interessados em
materiais destinados a este piblico.

A principal caracteristica diferencial desta Biblioteca é que as informagdes do acervo
podem ser consultadas vinte € quatro horas por dia, sete dias por semana, em qualquer lugar
do mundo onde haja conexdo com a rede Internet, pagando-se apenas o impulso da ligagdo
local e todo o material € gratuito.

¢ Biblioteca Virtual da Educaciio a Distdncia http://www.prossiga.br

Um ciberespago com diversas atragdes educacionais, tv € radio educativa, livros
didaticos, telematica e multimidia. Desenvolvido pela Universidade Federal da Bahia, com o
apoio do CNPq (Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnologico).

5.1.3. Dicionérios e Enciclopédias

¢ ABC, sua Enciclopédia Virtuahttp:/iwww.g_mplia.r.enciglopediavirtual.com.br

Fonte de pesquisa nas areas: humanas, exatas biologicas.

5.1.4. Apostilas e Tutoriais

¢ Ampliar.com — apostilas/tutoriais http://www.amplig_{.conﬂgposlilas.htm
Apostilas e tutoriais sobre diversos topicos na area de Informatica.



5.2 CURSOS ON-LINE DISPONIVEIS

O curso on-line é a forma mais rapida e eficiente de aprender no seu proprio ritmo.
Pode-se estudar em uma “sala de aula virtual" durante as 24 horas do dia; se comunicar com
seu tutor/consultor e interagir com outros estudantes; visitar grupos de discussdo para tirar
duvidas especificas sobre um assunto em particular. Tem-se todos 0s beneficios de uma aula
presencial normal combinados com a conveniéncia e facilidade da Internet, para uma nova
experiéncia de aprendizado.

Estuda-se no momento que for mais conveniente: a tarde, a noite, no fim-de-semana,
ou no meio da noite. Quem determina de que forma o curso pode ajudé-lo melhor € 0 proprio
aluno, ndo o tutor ou professor. Apesar de que, ha um grande esforgo para ajudar o aluno ao
méximo em seu novo caminho.

A caracteristica mais inovadora do ensino on-line, é sem divida o seu sistema, que €

completamente diferente do sistema de ensino convencional.
5.2.1. Ensino Convencional

e Estudantes e professores limitados pela situagiio geografica e horarios.

e Estudantes habituados a serem individuos passivos e "tiradores de notas".

e A matéria lecionada muitas vezes ja completamente desatualizada.

o Os manuais de ensino quando chegam as escolas, muitas vezes ja estdo
desatualizados.

e Bibliotecas com recursos escassos celativamente ao nimero de alunos e a

informagdo existente sobre determinado assunto.
5.2.2. Ensino On-line

e Globalizar a educagdo de forma a que esteja disponivel a todas as pessoas,
independentemente da sua cultura e situagdo geografica;

e O processo educacional deve ser interativo entre alunos e professores e entre
alunos e alunos;

e Levar os estudantes a participarem ativamente na sua formagao,

e Os professores devem funcionar como mentores (orientadores) para os estudantes,

em vez de serem uma fonte autoritaria de conhecimento;
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e Quando ¢ publicado algo sobre um tema de interesse, disponibilizd-lo a todos os
estudantes em simultdneo.

Existe uma grande diversidade de cursos on-line. Um dos mais procurados, € O curso
de linguas estrangeiras, como o inglés. Vocé conta com todos os recursos da Internet para
aprender inglés quando quiser, de onde estiver e no seu proprio ritmo. A primeira coisa que se
tem a fazer para poder fazer um curso de inglés on-line, é cadastrar-se no site. Existem sites
que fazem um teste gratuito de nivelamento on-line, para descobrir o nivel de inglés que o
aluno se encontra. Desenvolva melhor o idioma com o apoio pedagdgico do professor on-
line e as atividades interativas que o proprio site oferece. Podemos citar como exemplo os
cursos a distancia oferecidos pela Microsoft, no site MSN, que possui um link especificos
para esses servios denominado € — curso.

O ensino a distincia avanga e ja existem mais de 30 mil cursos oferecidos na rede, de

graduagio e pos-graduacio. Existem diversas graduagdes on-line, como o MBA.

Nos iiltimos anos tem tido um aumento consideravel de colégios e universidades com
cursos on-line disponiveis. A globalizagdo tem permitido a entrega facil de material do curso,
administragio de testes, € comunicagdo com 0s estudantes pelo computador. O que antes eram
poucas instituigdes oferecendo curso on-line , hoje é um campo em crescimento. Este
crescimento de formas de educagdo esta sendo utilizado pelo crescimento de nimero de adultos
estudantes, que preferem estudar fora do campus e com possibilidade de estudar em horarios
flexiveis, conectando-se  Internet em qualquer lugar.

Muitas Universidades do pais oferecem cursos nessa modalidade. Podemos citar
algumas como exemplo: PUC-RJ, UNICAMP, UFBH.

Os beneficios do aprendizado on-line s3o:

e  Acesso aos programas,

e  Flexibilidade;

e  Rapidez;

e Classes pequenas de alunos.

Estudantes adultos, que trabalham periodo integral e demandam responsabilidades em
casa, estdo encontrando nas classes de aula virtual, uma maneira ideal para desenvolver novas
habilidades e conseguem graduagdes avangadas que 0s tornam mais competitivos no mercado

de trabalho que esta muito veloz hoje em dia.



3 2.3. Funcionamento Basico

Com a Internet estamos comegando a ter de modificar a forma de ensinar e de
#prender. Na medida em que avangam as tecnologias de comunicagdo virtual, o conceito de
presencialidade também se altera. Pode ter professores externos compartilhando de
determinadas aulas. O conceito de curso e de aula também muda. Pode oferecer cursos
predominantemente presencial e outros virtual,

O aluno tem acesso ao material do curso na sala de aula virtual e dever4 realizar o
auto-estudo do seu conteudo. Caso surjam dividas, podera envii-las por e-mail para o
professor responsavel. O aluno podera ainda participar dos grupos de discussdo que serdo
realizados entre alunos, com o objetivo de esclarecer duvidas e intensificar a compreensdo da
mateéria.

Atualmente existem varias abordagens ao ensino on-line:

* Tempo real : Tentam criar salas de aula virtuais em que se mantém as regras
tradicionais de ensino, em que existe um professor e um grupo de alunos que se encontram no
mesmo espago (virtual), a0 mesmo tempo.

¢ Tempo nio real : E simplesmente uma adaptagiio do tradicional ensino assistido
por computador, mas distribuido pela Internet. O curso é criado com as mesmas ferramentas
usadas no desenvolvimento de material para ensino assistido por computador e
posteriormente, o estudante efetua o download da Web para o seu computador, realizando a
sua aprendizagem em casa.

* Combinagio Tempo real com Tempo nio real : Esta combinagio pode incluir
material distribuido em cd rom e participagdo em discussdes através de chats, newsgroups,
e-mail ou mesmo videoconferéncia pela Internet. Nesta abordagem inclui-se o Virtual
Education Environment (VEE) muito utilizado pelas universidades on-line.

As vantagens Obvias do ensino on-line, levaram muitas instituigdes a comegarem
muito rapidamente a desenvolver cursos on-line, que devido & precipitagdo com que foram
implementados néo respondem minimamente as necessidades dos estudantes.

Para criar um ambiente educativo on-line com sucesso ¢ importante definir:

* Asregras pedagégicas do curso;

e Os papéis do tutor e do estudante;

® O suporte que melhor se adapta ao tema lecionado;

e Como vio ser distribuidos os materiais;



e Como manter a comunicagdo com os estudantes;

e Garantir o reconhecimento do curso no mercado de trabalho.

524 0 Tutor

O tutor deve compreender que um papel de lider como o que tem no ensino
convencional, ndo funciona no ensino on-line. Neste tipo de ensino tem que se superar aquele
velho costume de que o professor fala e os alunos ouvem. O professor deve funcionar como
mentor (orientador) para os estudantes dando-lhes o "feedback" necessario para que s€
mantenham motivados € no rumo certo para uma boa aprendizagem.

Convém também que o tutor esteja familiarizado com as tecnologias disponiveis,
assim como conhecer de uma maneira profunda ferramentas que facilitem a construgdo de
material on-line, nomeadamente HTML, digitalizagdo de som e imagem. Devido a constante
evolugdo das tecnologias da informagdo ¢ fundamental que o professor se mantenha atento a
todas as evolugdes por forma a conhecer um maior leque de solugdes podendo assim escolher

a que melhor se adapte ao tema que pretender lecionar.

5.2.5. O Estudante

Embora o ensino on-line tenha muitas vantagens, € quando bem construido leve a uma
melhor formagdo dos estudantes, nem todas as pessoas tém um perfil adequado a este tipo de
ensino. O aluno tem que saber o que quer, por forma a estar motivado para o curso que esta a
tirar e possuir a forga de vontade necesséria para ter sucesso no ensino on-line, pois como o
professor unicamente orienta o estudante no seu percurso, este tem que participar mais
ativamente na sua formagao.

Muitas universidades, de acordo com 0 mercado de trabalho, ndo servem de uma
maneira eficaz as necessidades dos chamados estudantes trabalhadores € dos eternos
estudantes, a que chamarei no seu conjunto estudantes nio tradicionais. Esta falha ndo €
intencional, reflete no entanto como as estruturas convencionais de ensino estdio mal
adaptadas a um conhecimento socialmente distribuido que 0s estudantes em questdo
necessitam para o desenvolvimento da sua carreira ¢ do seu modo de vida. Este é um dos
buracos que o ensino on-line procura tapar, com o seu ambiente distribuido pelo mundo
inteiro, a permanente atualizagdo dos temas e a ndo rigidez de horérios, sdo caracteristicas

essenciais para este tipo de estudantes.
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Por seu lado o estudante tradicional de uma maneira geral, ndo se adapta a este tipo
de ensino. Fala-se de estudantes cerca dos 23 anos de idade, que até aqui estdo ainda a
formar a sua personalidade e a descobrir os seus verdadeiros "dotes". Estes estudantes ndo
sabem ainda muito bem o que querem e necessitam sempre de alguém que os incentive,
pessoas que admirem e que os acompanhem. Ora uma coisa que ndo existe no ensino on-line
é este tipo de relacionamento humano do dia a dia que é impossivel de transmitir pela
Internet.

No caso de tratar-se de curso destinado a publico infantil e adolescente, ¢ fundamental
que se observe a necessidade de um forte apoio logistico e institucional que institua meios
permanentes de estimulo social e motivagdo individual, quer incorporando as institui¢des
sociais locais, quer dando forte destaque aos meios de comunicagdo com apelo emotivo. E
recomendavel que os cursos sejam mediados por orientadores de aprendizagem treinados a
estimular os jovens e a valorizar sua aprendizagem individual. Exercicios e experimentos
praticos, ligados a realidade concreta dos jovens devem ser uma constante no processo de
ensino.

No caso de populagdo adulta, a maioria da clientela da educagdo a distancia, €
fundamental que os projetos tenham, desde seu inicio, a perspectiva de valorizagdo da
experiéncia individual, ndo somente no que se refere ao tema a ser estudado mas,
principalmente, no tratamento dos contetdos a partir da experiéncia de vida e cultura dos
alunos.

Quanto a valorizagio da experiéncia anterior, deve-se levar em conta aspectos
importantes da cultura geral e local. Em se tratando de pessoas com pouca escolaridade formal
ou individuos educados em processos que pouco incentivam a iniciativa individual, €
imperativo que os cursos sejam precedidos ou, em todos os seus estgios, incorporem
pequenos cursos (ou modulos) que ensinem como estudar, como utilizar seu tempo e
estimulem o aluno a tomar iniciativas e a construir sua autonomia. Os problemas e o grau de
complexidade do curso, também, devem levar em consideragdo os aspectos culturais e o
aprendizado anterior do aluno. Esse processo deve ser adequadamente controlado, como meio
de avaliar se o curso estd realmente atingindo seus objetivos e se os alunos estdo
verdadeiramente superando estigios de apatia e subordinagdo, vencendo barreiras e
desenvolvendo sua autonomia e independéncia.

De qualquer modo, ¢ fundamental que sejam dosados adequadamente os conceitos
tratados em cada etapa do curso, evitando-se sobrecarregar o aluno com conteiidos que podem

confundir mais que esclarecer.

FARN



5 2 6. O material

Todo o material de suporte ao curso, nomeadamente ferramentas audio e video para
visualizagdo das apresentagbes da matéria ou quaisquer outras que se revelem necessarias
devem estar disponiveis através da Web no site do curso de maneira a que sejam facilmente
acedidos pelos estudantes. Existem mesmo alguns cursos que além de todo o software

necessario, fornecem ainda ao aluno todo o hardware e a ligag@o a Internet.

52.7. Os suportes

O suporte onde se vai desenvolver o curso ¢ um dos fatores mais relevantes para o
sucesso do mesmo, uma vez que sera através dele que todos véo interagir e trabalhar. Por isto
a escolha do suporte a utilizar deve ser bastante cuidadosa, verificando sempre se permite
satisfazer todos os requisitos necessarios para a apresentagao das matérias, interagdo e trabalho
dos alunos.

Uma boa maneira de conseguir um elevado nivel de interatividade é através de
programas MOO (Multi-user Object Oriented). Sdo programas normalmente baseados em
texto, que permitem que varias pessoas se liguem ao mesmo espago virtual a0 mesmo tempo
e interatuem nele através de texto e objetos programaveis.

Originalmente desenvolvidos por jogadores interativos, sob a forma de MUDs (Multi-
User Dungeons), eram jogos baseados em texto para varios jogadores em simultaneo, na
Internet. Estes programas despertaram interesse no campo educativo, originando os MOOs,

sendo as suas principais caracteristicas :

e Permitem interagdo sincrona entre pessoas ligadas simultaneamente a um servidor;

e Organizagdo espacial do ambiente em "rooms" (salas);

e Suporte de objetos programaveis interativos para comunicagdo, expressio € agao
em tempo real,

e Ferramentas de comunicagdo assincrona, nomeadamente correio eletronico, jornais,
revistas, etc.

A principal limitagdo dos MOOs ¢ que sé funcionam com texto, ndo se adequando por

isso a cursos que necessitam de uma componente mais elaborada.
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Uma evolugdo dos MOOs sdo os Web-MOOs, que além de texto, permitem a
interagdo de graficos, som, animagdo e links de hipertexto através de WebObjects (objetos
em codigo HTML). No entanto este suporte ndo estd a ter os resultados que se previam no
inicio, devido ao fato de ndo se estarem a desenvolver ambientes que utilizem as
potencialidades dos Web-MOOs, quase todos os ambientes que existem funcionam
praticamente so em texto, e sdo quase todos jogos existindo muito poucos ligados ao ensino.

Neste momento um suporte que comega a ser utilizado com bastante sucesso no
ensino on-line é o VRML (Virtual Reality Modeling Language) que com as suas enormes
potencialidades de navegagdo em trés dimensdes, suporte de som, interatividade permitida e a
facilidade com que se engloba em paginas HTML para distribuigdo pela Internet, dara muito

que falar, ndo s a nivel do ensino como na propria maneira de navegar na Web.
5.3. RECONHECIMENTO NO TRABALHO COTIDIANO

Cada vez mais a sociedade em que vivemos evolui com mais rapidez, obrigando-nos a
uma formagdo constante. Visto que os métodos convencionais de ensino nao respondem as
necessidades das pessoas que necessitam formagdo ao longo da sua vida, o ensino on-line
revela-se com caracteristicas bastante prometedoras, para este tipo de pessoas.

Mas se as vantagens s3o bastantes, os cuidados a ter também sdo alguns. Os tutoreses
devem projetar os cursos com muito cuidado, tendo em conta as tecnologias e métodos
disponiveis, e posteriormente acompanhando os estudantes e dando-lhes feedback de
qualidade, que os motive e os leve a bom rumo na sua aprendizagem. Os estudantes
candidatos devem procurar informar-se corretamente do curso que pretendem frequentar,
nomeadamente os seus métodos de ensino, os suportes utilizados e o reconhecimento do curso.
Devem ainda ter nogdo do que pretendem e estarem conscientes de que o ensino on-line exige

mais forga de vontade.



6. A EDUCACAO A DISTANCIA (EAD) E OS RECURSOS DE MULTIMIDIA

Conforme o que ja estudamos nos capitulos anteriores chegou a hora de redefinir
Educagdo a Distancia, porque agora a Internet é o veiculo que permite o foro, a reunido e o
debate entre alunos. Os discos compactos s3o o suporte da ultima geragdo de guias para o
aluno, com orienta¢des para estudar ¢ com atividades ou outras propostas que acompanham os
programas de EAD.

A modalidade de ensino a distdncia costuma caracterizar-se por sua flexibilidade em
torno da proposta de ensino, e que hoje, como resultado do desenvolvimento das tecnologias
da comunicagdo, as interagdes entre docentes e alunos sdo favorecidas, encurtando as
distancias na modalidade.

6.1 DAS TRADICOES A VIRTUALIDADE

A educagio a distincia é fundamentada numa modalidade de ensino com
caracteristicas especificas, ou seja, uma maneira particular de criar um espago para gerar,
promover e implementar situagdes em que os alunos aprendam. O trago distintivo dessa
modalidade consiste na mediatizagdo das relagdes entre os docentes € o aluno.

Os programas de EAD costumam propor sistemas de avaliagdo do projeto com a
finalidade de detectar éxitos e desacertos, ratificar ou retificar linhas de agéio e apontar para o
aprimoramento permanente das atividades desenvolvidas no &mbito dos cursos.

As modernas tecnologias resolvem o problema crucial da educagdo a distancia, que € a
interatividade. E por isso foram desenvolvidas variadissimas alternativas que permitem aos
usuarios fazer consultas com especialistas, bem como intercambiar opinides, problemas ou
propostas com outros usuarios; ao mesmo tempo, eles aprendem a utilizar programas que
atualizam a informagdo de maneira constante.

Os projetos de EAD destinados a uma populagdo adulta permitem responder
pontualmente a seus interesses e a suas vocagdes vinculados a produgéo, visto que, gragas a
seu alto grau de flexibilidade, podem adaptar-se aos novos desenvolvimentos. Possibilitando,
também, a adogdo de técnicas e estratégias novas, permitem mudangas nas orientagdes para o
trabalho e, essencialmente, transformam a educag@o permanente em um espago a disposi¢ao
dos alunos, sempre mutavel, multiplo, atento aos interesses da producio e dos desafios

cientificos e tecnologicos.



O desafio permanente da educagdo a distdncia consiste em ndo perder de vista o

sentido politico original da oferta, em verificar se os suportes tecnologicos utilizados s@o os
mais adequados para o desenvolvimento dos contelidos, em identificar a proposta de ensino e
a concepgdo de aprendizagem subjacente e em analisar de que maneira os desafios da

“distancia” s@o tratados entre alunos e docentes e entre os proprios alunos.

6.2 O TUTOR NA EDUCACAO A DISTANCIA

Os Tutores concebem atividades complementares que favorecem o estudo de uma
perspectiva mais ampla ou integradora, atendendo as situagdes e aos problemas particulares
de cada aluno. Suas tarefas nos programas de educagio a distancia consistem, da perspectiva
da aprendizagem dos estudantes, em orientar e reorientar os processos de compreensdo e de
transferéncia. A idéia de guia € a que mais aparece com mais forga na defini¢ao dessa tarefa.

Na EAD, cujos projetos ou programas, muitas vezes dispoes de uma rica diversidade
de meios que permitem recorrer a diferentes modos de representagdo, poder-se-a enriquecer
na apresentagdo dos casos elegendo, em cada situagdo, o suporte que se revele mais adequado
para um tratamento verossimil. Por exemplo, o tratamento de um tema de direito internacional
podera ser levantado através de uma situagdo apresentada em um video que resume a
informagdo oferecida ao longo de uma semana por um canal de noticias de televisdo a cabo.
Por sua vez, um tutor que detecte a dificuldade de compreensdo em determinado grupo de
alunos de uma tutoria poderia colocar a analise de um caso especificamente indicado para
esse espago tutorial, contribuindo, desse modo, para uma melhor aprendizagem.

As intervengdes do tutor em face da analise dos casos devem ser fundamentalmente
flexiveis e voltadas a revelar e favorecer modos de proceder reflexivos e fundados em
conceituacdes tedricas consistentes. Assim devem ser também as intervengdes do docente na
educagdo presencial. Tanto o tutor como o docente sdo responsaveis pelo ensino, pelo bom
ensino, e nesse aspecto ndo ha distingdes importantes no sentido didatico.

Com as novas tendéncias tecnologicas e os desafios, hoje, ainda repensa-se na
possibilidade de recuperar o papel do docente na educagao a distancia. Mas, especialistas da
area afirmam que é uma oportunidade de gerar novos riscos. Até mesmo o risco de o de que
tutor ocupe o lugar da funcionalidade total: automatizando ou apoiando a realizagio de
atividades totalmente estruturadas; concectado de modo permanente com os alunos.



Um programa de educagdo a distancia desenvolvido a partir de uma plataforma virtual

define duas novas figuras para o trabalho tutorial: o “tutor virtual” ¢ 0 “tutor eletronico”.

6.2.1 O tutor virtual

O “tutor virtual” esta implicito nos sistemas de corregdo automaética das auto-
avaliagdes ¢ avaliagdes. Este tutor informa os alunos sobre 0s resultados obtidos, qualifica
respostas, oferece orientagdes a respeito de boas formas de resolugdo e faz sugestdes de
leitura ou de exercicio complementar. Sendo estas fungdes predeterminadas. A informagao
relativa a avaliagdo é processada automaticamente e sistematizada em analises quantitativas

gerais e parciais.

6.2.2 O tutor eletronico

O “tutor eletrdnico” é um tutor real, conectado em grupos de alunos por via eletronica
e contatado excepcionalmente por telefone ou fax. Os grupos sao atribuidos a ele através da
administracdo do sistema. Esta figura de tutor atende consultas e analisa as informagGes
parciais referentes aos desempenhos de seus alunos nas avaliagdes. Em fungdo dos resultados,
é recomendavel que se estabelecesse contato com 08 alunos aprovados, proporcionando
sugestdes gerais acerca do estudo e sugestes particulares sobre as dificuldades observadas.

O tutor eletrdnico também pode propor atividades alternativas em fungdo do trabalho
particular de cada aluno e supervisionar trabalhos de produgdo individual ou coletiva que ndo
admitem respostas - padrao; trabalhos de elaboragdo, ensaios, sinteses originais, analises de
casos e elaboragio de projetos, entre outras possibilidades. Tais propostas de trabalho podem
ser colocadas a partir da propria concepgdo do curso ou fazer parte de uma lista de atividades

complementares que O tutor Sugere quando considera necessario.

6.2 A WEBE MULTIMIDIA

No atual mundo globalizado, a educagio ¢ mais do que nunca um dos pilares para a

construgdo de qualquer sociedade que busca se desenvolver. E 0 aprendizado nao mais esta



confinado entre as quatro paredes de uma sala de aula. O tutor, munido com um livro texto,

também ja ndo € a unica fonte de ensinamentos. Conseqiientemente, a area educacional vem
experimentando um processo gradativo de migragdo para o meio computacional, e em
particular para a Web.

Os principais recursos disponibilizados pela Web e que tém sido cada vez mais
explorados, tratam-se do acesso a informagdo e o intercdmbio dessas informagdes entre as
pessoas. E estes, por si o justificam a utilizagdo da mesma como forma de complementag@o
ao ensino convencional e em apoio a auto-aprendizagem. Entretanto, sua utilizagdo pode ser
estendida ao Ensino a Distancia.

O Ensino a Distancia tem como principal caracteristica permitir que a distancia em si
deixe de ser um fator limitante no ensino, pois viabiliza 0 mesmo sem necessidade da
presenga do aluno em locais especificos. E necessaria entdo, a utilizagdo de tecnologias que
permitam a transmissdo de dados, voz (sons) e imagens (dindmicas e/ou estaticas), para que
essa separagio seja contornada e possa haver aprendizagem por parte do aluno, possibilitando
ainda a interagdo do mesmo com o tutor.

Alguns fatores podem ser considerados como ponto de partida para um sistema de
Ensino a Distincia eficiente, como interatividade sincrona e/ou assincrona; aprendizado ativo,
comunicagdo efetiva e cooperagdo x colaboragao.

A incorporagdo de recursos audiovisuais, tanto em tempo real quanto sob demanda,
tem possibilitado a criagio de ambientes virtuais multimidia na Web, tais como ambientes de
transmissdo de audio e video em tempo real e sob demanda. As conseqiiéncias deste avango
tecnolégico para fins educacionais s3o notorias, principalmente quando se permite a
interatividade entre o tutor e os alunos.

Mas, mesmo ndo existindo interatividade em tempo real, a simples adogdo da
transmissdo de audio e video ja torna a aula muito mais atraente. A linguagem corporal €
responsavel por 80% das nossas impressdes durante uma interagdo. Além disso, ja €
comprovado que as pessoas aprendem mais da metade do que sabem a partir de informagao
visual. Numa sociedade onde interesses poderosos empregam dados visuais para persuadir, 0s
educadores devem ser capazes de empregar nos ambientes de ensino-aprendizagem que

constroem, imagens e multimidia.



63 TRANSMISSAO DE AUDIO E VIDEO NA WEB

A principal solugdo para transmissao de audio e video na Web consta das tecnologias
de video sob demanda, que utilizam a técnica de streamming (tecnologia usada para transmitir
informagdes de midia: audio, video, animag3es, para computadores ligados a Internet ou
Intranet. Com o streaming, um usuéario pode assistir a um video enquanto ele esta sendo
transmitido, evitando o download. O streaming permite ainda a transmissao de eventos ao
vivo). O streamming faz com que os arquivos de som e imagem comecem a ser exibidos
mesmo antes que a transferéncia seja finalizada, permitindo ainda enviar o video ao
microcomputador de uma forma que ele no possa ser copiado.

O armazenamento em memoria temporaria (buffering) funciona com a finalidade de
disponibilizar uma seqiiéncia de frames antes do comego do video, a fim de dar continuidade
as imagens em caso de retardo durante a transmissdo de novos frames da origem remota.
Logo, existe um espago alocado em memoria que visa manter um ritmo constante na
reprodugdo das imagens. Caso a conexdo fique demasiadamente lenta, o buffer fica
encarregado de suprir os atrasos e lacunas na transmissdo, esvaziando seu reservatorio de
frames.

Para rodar um video clipe em streamming na Web, & necessaria a presenga de um
plug-in , o qual manipula o download e descompressdo do arquivo. Atualmente, existem duas
solugdes que implementam esse tipo de transmissdo no ambiente Web: Microsoft Windows
Media Technologies e Real Networks. Ambas constam de um pacote de aplicativos que
possibilitam a transmissao multimidia, através da criagdo, armazenamento, manipulagdo e
execucio de aplicagdes de video sob demanda, sendo alguns rodando na estagdo de geragéo

dos dados, outros no servidor e outros no cliente.
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Figura 1: Estrutura de transmissdo do conteiido multimidia

Ambas as solugdes apresentam uma série de recursos ndo somente relacionados a
transmissdo de video, mas um conjunto de aplicativos destinados a captura, edigéo,
gerenciamento, controle, transmissdo de conteido multimidia em tempo real e sob demanda.
E possivel criar e converter arquivos de extensdo .wav, .avi em uma interface amigavel, a qual
viabiliza a manipulag@o de arquivos para transmissdo em diferentes larguras de banda. Neste
trabalho, é pressuposto que a transmissdo seja realizada em multicast, visto que esta forma de
transmissdo se utiliza de forma racional os recursos da rede.

Basicamente, estas solugdes permitem a gravagdo de audio ¢ imagem, utilizando a
arquitetura cliente/servidor. O servidor é responsavel pelo fornecimento de streams de audio e
video comprimidos por um algoritmo proprietario. O lado cliente consome os streams através
de um software especifico - Real Player ou Media Player - ou como plug-in em um browser,

permitindo assim que a imagem e o audio sejam apresentados dentro de uma pagina Web.

6.4 MODELO PROPOSTO DE UM AMBIENTE VIRTUAL DE ENSINO

Os ambientes virtuais de ensino podem ser criados a partir de uma grande variedade de
opgdes e linguagens, integrando todo tipo de tecnologia. No entanto, é necessario que seja
pensada a funcionalidade e acessibilidade do mesmo, além de mecanismos que promovam a
interagdo entre os participantes das aulas remotas. Partindo desses pressupostos, apresenta-se
um modelo de ambiente baseado na Web.




Para que 0 mesmo possa prover a transmissdo de audio e video em tempo real, €

utilizada uma das solugdes descritas na se¢do anterior. Estas tecnologias ja possuem
intrinsecas caracteristicas de sincronizagdo das midias, o controle e gerenciamento da
transmissdo através do método de streamming, além de possibilitarem o gerenciamento € 0
armazenamento dos dados transmitidos, 0 que torna-se extremamente interessante em um
ambiente virtual de ensino.

Para que seja contemplada a interagdo entre 08 participantes desta transmissao, ¢
necessario que seja introduzida alguma forma de interatividade (sincrona, no caso de uma
transmissdo em tempo real e assincrona, no caso de acesso posterior aos dados gerados). 0
modelo de ambiente proposto implementa a interatividade sincrona através de chat, sendo que
a interatividade assincrona pode ser efetuada através de um servigo de forum de discussdo.

Propde-se assim um modelo de ambiente, que seja implementado através da utiliza¢@o
de uma linguagem que permita integrar estas funcionalidades na Web (applet Java), tornando
possivel a transmissdo de audio e video ao vivo, 0 acesso a paginas HTML (com links
previamente selecionadas pelo tutor e que contemplem o assunto que esta sendo transmitido),

e ainda a interatividade entre os participantes da aula remota.
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Figura 2: Modelagem das interagdes para acesso € geragdo do ambiente
Assim, de acordo com a Figura 3, serdo basicamente duas formas de interagao com 0O

ambiente:

Tutor/professor: deve gerar previamente 0 ambiente integrado na Web (3), ou seja, a
applet Java que ira referenciar as paginas HTML a partir de um servidor Web (1) e o arquivo
que contera a transmissao de audio e video a partir de um servidor de video. Este ambiente
integrara também um ambiente de chat e acesso a um forum de discussdo. Durante a aula
remota, o professor ¢ responsavel por gerenciar ¢ controlar a transmissdo de audio e video,

interagindo com o servidor de video para atualizagdo do arquivo referenciado pela applet (2),



e controlando também o seu armazenamento para acesso assincrono (6). As interagdes via

chat (5) entre o tutor e os alunos serdo controladas e armazenadas pelo Servidor Web.

Aluno: os alunos terdo acesso ao ambiente através de um endereco HTTP (4),
recebendo as informagdes de audio ¢ video geradas e transmitidas, realizando as interages
entre si e com o tutor pelo chat (em tempo real) (5) ou forum de discusso, tendo acesso ainda
as paginas HTML referentes aos topicos abordados naquela aula integrados ao ambiente,
armazenadas no servidor Web ou links para outros sites da Internet.

As interagbes ocorridas também serdo armazenadas, para que possam ser acessadas
posteriormente. Assim, quando um aluno necessitar rever as discussdes realizadas ou, no caso
de ndo ter conseguido participar em tempo real, analisar as interagdes que foram efetuadas
pelos colegas e o tutor, este podera acessar estes dados, juntamente com os dados de audio e
video que foram transmitidos.

Os requisitos minimos para a estagdo do tutor constam dos mesmos requisitos
necessarios para as aplicagdes de geragdo, compressao ¢ transmissdo de audio e video, ou
seja, um computador Pentium II ou Pentium Il e 64 Mb de RAM, no minimo, cimera com
placa capturadora de video, placa de som e microfone, além do pacote de aplicagdes de uma
das solugdes mencionadas na segdo anterior. A estagdo servidora, responsavel pela difusdo de
uma base de conteido multimidia, assim como para armazenamento das informagdes geradas,
tera de contar com um rapido acesso a disco (winchester SCSI), sendo que pode transmitir
pacotes numa velocidade de 50 a 70 Mbps, utilizando placas de rede de 100 Mbps.

J4 nas estagdes dos alunos, é necessario um browser acionado de qualquer plataforma,
com um plug-in (freeware) da solugdo adotada, que ja4 vem embutida nas ultimas versdes
(Real Player no browser da Netscape 4.7 e superiores ¢ Media Player no Explorer 4.01 e
superiores). Além disso, é necessario que se possua placa de som e caixas acusticas para
recepgdo do audio, sendo que a configuragio minima do computador consta de um Pentium
100 com 32 MB RAM.

6.6 O VIRTUS

O Virtus ¢ um Ambiente Virtual de Ensino criado em 1996, pela Universidade Federal
de Pernambuco, que investiga questdes relacionadas a internet, observa e desenvolve sistemas
em hipermidia que auxiliam usuarios em suas atividades com redes telematicas, sobretudo na

produgdo de conteudos digitais.



Os produtos desenvolvidos no Virtus devem estar atentos ao fato de que a apropriagao

de conhecimentos e artefatos é parte do acervo cognitivo, afetivo e comunicativo dos
usuarios, base do processo de transformagdo socio-cultural no qual serdo inseridos, tendo
portanto, os seus coordenadores e desenvolvedores uma responsabilidade ética sobre os
mesmos.

No Virtus os usuarios cadastrados ou visitantes dispdem dos seguintes recursos:

1) Agenda de Atividades: Esta secdo deve conter as atividades previstas pelo tutor
para serem executadas pelo grupo de estudo no decorrer da disciplina. Somente o tutor pode
inserir informacgbes nesta se¢do, cabendo aos demais participantes consultar a agenda
regularmente, a fim de certificarem-se com antecedéncia sobre as atividades agendadas. O
mediador deve marcar o evento indicando data e hora. Este evento pode ser um encontro no
bate-papo, uma leitura disponivel no escaninho a ser discutida em sala de aula etc.

2) Lista de participantes: Espaco onde tutoreses ¢ estudantes podem se inscrever e
conhecer os demais integrantes do grupo de estudo, trocar e-mails e deixar informagdes a seu
respeito que julguem importantes. E a partir dessas intervengdes que a comunidade ¢
efetivamente criada. Por ser o anfitridio do ambiente, € de extrema importéncia que o gestor se
apresente nesta se¢do.

3) Mural virtual: Espago para troca de mensagens entre os integrantes do grupo de
estudos, permitindo consulta e disponibilizagdo de mensagens, como solicitagdo ou trocar
informagdes sobre a disciplina ou sobre temas discutidos na mesma; mensagens, recados ou
davidas direcionados ao tutor e/ou demais integrantes do grupo, fornecimento de
esclarecimentos a eventuais davidas de outros integrantes do grupo; informagio aos demais
integrantes do grupo sobre quaisquer intervengdes feitas no AVE (por exemplo, textos
deixados no escaninho e/ou referéncias feitas na webteca) ou reflexdes sobre as tematicas
propostas pelo tutor e/ou debatidas na segdo de bate-papo ou em aulas presenciais

4) Sala de bate-papo: Espago onde se pode conversar com 0s outros integrantes do
grupo de estudos ou consultar o registro dos bate-papos ja ocorridos, € uma ferramenta que
funciona de forma sincrona, ou seja, o didlogo acontece simultanecamente, como numa
conversa, entdo, todos devem estar acessando esta pagina a0 mesmo tempo.

5) Escaninho virtual: Espago para troca de documentos entre tutoreses € estudantes
do ambiente, permitindo o envio e a consulta de arquivos dos tipos: pagina HTML,
documento do Bloco de Notas ou do Word, Rich Text Format - rtf, apresentagdo do
PowerPoint, planilha do Excel, arquivo Adobe PDF, arquivo compactado WinZip e figura

jpeg ou gif.



6) Webteca: Espaco onde estdo as referéncias a websites (documentos na Web) que

tratam do tema de estudo do ambiente, inseridos pelos integrantes do grupo de estudo
(tutoreses e estudantes). Esta ferramenta também possibilita ao usuario, fazer pesquisa na web
a partir de palavras-chaves.

7) Médulo de Edicdo: Este modulo destina-se ao tutor responsavel pelo ambiente

(acesso restrito), sendo constituido por ferramentas que facilitam a manuten¢do dos demais
modulos do ambiente.



7. LINGUAGEM DE PROGRAMACAO EDUCACIONAL

Uma linguagem de programagdo ¢ como um idioma, em que vocé diz a0 computador o
que ele deve fazer. O computador é "burro”, ele néo sabe nada. Tudo que ele faz, faz porque

vocé mandou.

As linguagens de programacio podem ser compiladas ou interpretadas. Existe apenas
uma linguagem que pode ser os dois, a Linguagem Forth, pois ela tem comandos que sao

compilados e outros que sdo interpretados.

Nas linguagens compiladas, sdo escritos programas ¢ estes sao alimentados por um
compilador. Esse compilador converte o que esta escrito no codigo fonte do programa (que foi
escrito numa linguagem que nos entendemos) para uma linguagem que o computador entenda

(linguagem de maquina).

J4 nas linguagens interpretadas, cada linha do programa ¢ lida por um interpretador que

executa o comando.

7.1  LOGO

Logo é uma linguagem de programagdo que foi desenvolvida no Massachusetts
Institute of Technology (MIT), Boston E.U.A., pelo Professor Seymour Papert (Papert, 1980).
Como linguagem de programagdo o Logo serve para nos comunicarmos com o computador.
Entretanto, ela apresenta caracteristicas especialmente elaboradas para implementar uma
metodologia de ensino baseada no computador (metodologia Logo) e para explorar aspectos
do processo de aprendizagem. Assim, o Logo tem duas raizes: uma computacional e a outra
pedagégica. Do ponto de vista computacional, as caracteristicas do Logo que contribuem para
que ele seja uma linguagem de programagdo de facil assimilagdo sdo: exploracdo de
atividades espaciais, facil terminologia e capacidade de criar novos termos ou procedimentos.

O Logo é uma linguagem interpretada. Vocé da comandos que sdo executados na tela
por um cursor que ¢ chamado no Logo de tartaruga. Esse nome foi dado porque na primeira
versdo do Logo era usado um robd, que parecia uma tartaruga.

O Logo é uma linguagem de programagdo muito facil e simples. Com ela vocé pode
fazer desenhos, contas e simulagdes graficas.

Podemos, por exemplo, simular os movimentos estudados na Fisica, entendendo

melhor os conceitos desses movimentos.
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7.1.1 O aspecto computacional do Logo

A exploragdo de atividades espaciais tem sido a porta de entrada do Logo. Estas
atividades permitem o contato quase que imediato do aprendiz com o computador. Estas
atividades espaciais facilitam muito a compreensao da filosofia pedagogica do Logo por parte
dos especialistas em computagio. Por outro lado, elas fazem com que Os aspectos
computacionais da linguagem de programagdo Logo seja acessiveis aos especialistas em
educagdo. Assim, O aspecto espacial sera usado neste artigo com a finalidade de
apresentarmos a filosofia Logo. Entretanto, é importante lembrar que o Logo, como
linguagem de programagdo, tem outras caracteristicas mais avangadas, como ja foi
mencionado.

Os conceitos espaciais sdo utilizados em atividades para comandar uma Tartaruga que
se move no chio (tartaruga de solo) ou na tela do computador em atividades graficas. Isto se
deve ao fato dessas atividades envolverem conceitos espaciais que sdo adquiridos nos
primordios da nossa infancia, quando comegamos a engatinhar. Entretanto, estes conceitos
permanecem a nivel intuitivo. No processo de comandar a Tartaruga para ir de um ponto a
outro, estes conceitos devem ser explicitados. Isto fornece as condigbes para O
desenvolvimento de conceitos espaciais, numéricos, geométricos, uma vez que a crianga pode
exercita-los, depura-los, e utiliza-los em diferentes situagoes.

Os termos da linguagem Logo, ou seja, 0s comandos do Logo, que a crianga usa para
comandar a Tartaruga (tanto a de solo como a de tela) sdo termos que a crianga usa no seu
dia-a-dia.

Os comandos que movimentam a Tartaruga podem ser utilizados numa série de
atividades que a crianga pode realizar. Por exemplo, explorar o tamanho da tela ou realizar
uma atividade simples, como o desenho de figuras geomeétricas.

Uma outra caracteristica importante da linguagem Logo ¢ o fato dela ser uma
linguagem procedural. Isto significa que ¢ extremamente facil criar novos termos ou
procedimentos em Logo. Assim, para programarmos 0O computador para fazer um tridngulo, a

metafora que usamos com as criangas é a de "ensinar a Tartaruga" a fazer um triangulo.

7.1.2 O aspecto pedagogico do Logo

Valente (2001), diz que o aspecto pedagogico do Logo esta fundamentado no
construtivismo piagetiano. Piaget mostrou que, desde os primeiros anos de vida, a crianga ja
tem mecanismos de aprendizagem que ela desenvolve sem ter frequentado a escola. A crianga

aprende diversos conceitos mateméticos por exemplo: a idéia de que em um copo alto e
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estreito pode ser colocado a mesma quantidade de liquido que existe em um copo mais gordo

e mais baixo. Essa idéia ela aprende utilizando copos de diferentes tamanhos. E com isso ela
desenvolve o conceito de volume sem ser explicitamente ensinada.

Assim, Piaget conclui que a crianga desenvolve a sua capacidade intelectual
interagindo com objetos do ambiente onde ela vive e utilizando o seu mecanismo de
aprendizagem. Isto acontece sem que a crianca seja explicitamente ensinada. E claro que
outros conceitos também podem ser adquiridos através do mesmo processo.

E justamente este aspecto do processo de aprendizagem que o Logo pretende resgatar:
um ambiente de aprendizado onde o conhecimento ndo é passado para a crianga, mas onde a
crianga interagindo com os objetos desse ambiente, possa desenvolver outros conceitos, por
exemplo, conceitos geométricos. Assim, do ponto de vista pedagogico existem diversos
aspectos na metodologia Logo que devem ser enfatizados. Primeiro, o controle do processo de
aprendizagem, esta nas méos do aprendiz e ndo nas mios do professor. Isto por que a crianga
tem a chance de explorar o objeto "computador” da sua maneira e ndo de uma maneira ja pré-
estabelecida pelo professor. E a crianga que propde os problemas ou projetos a serem
desenvolvidos através do Logo. Estes, sdo projetos que a crianca esta interessada em resolver.
E claro que o professor tem um papel importante a desempenhar. Por exemplo, propor
mudangas no projeto para ajusta-lo ao nivel da crianga, fornecer novas informagdes, explorar
e elaborar os conteidos embutidos nas atividades, etc.. E tudo isso sem destruir o interesse € a
motivagdo do aprendiz. Segundo, propicia 4 crianca a chance de aprender fazendo, ou seja,
vensinando a Tartaruga” a resolver um problema. O fato de o aprendiz ter que expressar a
resolugdo do problema segundo a linguagem de programagdo, faz com que o programa seja
uma descrigdo formal e precisa desta resolugdo; esse programa pode ser verificado atraveés da
sua execugdo; o resultado da execugdo permite a0 aluno comparar as suas idéias originais com
o produto do programa e assim, ele pode analisar suas idéias e 0s conceitos aplicados;
finalmente, se existe algo errado, o aluno pode depurar o programa ¢ identificar a origem do
erro.

A situagio de erro mais interessante do ponto de vista do aprendizado € o erro
conceitual. O programa que a crianga define pode ser visto como uma descrigdo do seu
processo de pensamento. Isto significa que existe uma proposta de solugdo do problema a
nivel de idéia e uma descrigdo desta idéia a nivel de programa. Isto permite a comparagio da
intengdo com a atual implementagdo da resolugdo do problema no computador. Se o programa
ndo produz o esperado, significa que ele esta conceitualmente errado. A analise do erro e sua

corregdo constitui uma grande oportunidade para a crianga entender o conceito envolvido na



resolucio do problema em questdo. Portanto, no Logo, o erro deixa de ser uma arma de

punicdo e passa a ser uma situagdo que nos leva a entender melhor nossas agdes ¢
conceitualizagdes. E assim que a crianga aprende uma série de conceitos antes de entrar na
escola. Ela ¢ livre para explorar ¢ os erros s3o usados para depurar 0s conceitos e nao para se
tornarem a arma do professor.

A atividade Logo, portanto, torna explicito o processo de aprender de modo que €
possivel refletir sobre o mesmo a fim de compreendé-lo e depura-lo. Tanto a representagdo da
solugdo do problema quanto a sua depuragdo sdo muito dificeis de serem conseguidas através
dos meios tradicionais de ensino e, portanto, estdo omitidos do processo de ensino. Assim, 0
uso do Logo pode resgatar a aprendizagem construtivista e tentar provocar uma mudanca
profunda na abordagem do trabalho nas escolas. Uma mudanga que coloca a énfase na
aprendizagem ao invés de colocar no ensino; na construgdo do conhecimento e ndo na
instrugdo, como serd mostrado no préximo capitulo.

A metodologia Logo de ensino-aprendizagem tem sido utilizada numa ampla gama de
atividades em diferentes areas do conhecimento e com diferentes populagbes de criangas.
Assim, temos utilizado Logo com criangas que nao conhecem letras, palavras, ou numeros, €
portanto, a atividade Logo passa a fazer parte do processo de alfabetizagdo. Temos mostrado
que é possivel utilizar Logo para implementar jogos e desenvolver atividades na area de
Matematica, Fisica, Biologia e Portugués do 1° e 2° graus (Valente e Valente, 1988). Essa
metodologia tem sido usada na educagdo especial, com criangas deficientes fisicas, criangas
deficientes auditivas, criangas deficientes visuais e criangas deficientes mentais (Valente,
1991).

Os computadores estdo propiciando uma verdadeira revolugdo no processo de ensino-
aprendizagem. Uma razdo mais 6bvia advém dos diferentes tipos de abordagens de ensino

que podem ser realizados através do computador, devido aos inumeros programas
desenvolvidos para auxiliar o processo de ensino-aprendizagem. Entretanto, a maior
contribuigdo do computador como meio educacional advém do fato do seu uso ter provocado
o questionamento dos métodos e processos de ensino utilizados.

Quando o computador, através de um tutorial, possibilita a passagem de informagao
nos mesmos moldes que um professor realiza em sala de aula, este professor pode se tornar
totalmente substituivel. Claro que isto ndo aconteceu. Primeiro, por que 0 questionamento do
papel do professor possibilitou entender que ele pode exercer outras fungdes além de
repassador do conhecimento, como facilitador do aprendizado, algo que os computadores

ainda ndo podem fazer. Segundo, o repasse do conhecimento, como acontece hoje na sala de



aula, nio acontece de maneira semelhante e constante para todos os alunos. Esta flexibilidade

ainda ndo ¢ norma dos sistemas de ensino baseados no computador. Por mais sofisticado que
ele seja, — por mais conhecimento sobre um determinado dominio que ele possua, por
melhor que ele seja capaz de modelar a capacidade do aprendiz — 0 computador ainda ndo é
capaz de adequar a sua atuagdo de maneira que a intervengdo no processo de ensino-
aprendizagem seja totalmente individualizada. Terceiro, 0s recursos audio-visuais ¢ a
perfeigio metodologica com que 0 conhecimento pode ser repassado pelo computador, nao
garantem que esta metodologia de ensino seja a maneira mais eficiente para promover
aprendizagem. Alguns aprendizes se adaptam a estas abordagens, enquanto outros preferem o
aprendizado através da descoberta e do "fazer". Portanto, ¢ necessario levar em conta o estilo
de aprendizado de cada aprendiz e ndo simplesmente generalizar o método de ensino usado.

Estes argumentos tém sido usados para fortalecer o uso do computador como
ferramenta ao invés de "maquina de ensinar”. Como ferramenta ele pode ser adaptado aos
diferentes estilos de aprendizado, aos diferentes niveis de capacidade e interesse intelectual,
as diferentes situagdes de ensino-aprendizagem, inclusive dando margem & criagdo de novas
abordagens. Entretanto, o uso do computador como ferramenta € a que provoca maiores €
mais profundas mudangas no processo de ensino vigente, como a flexibilidade dos pré-
requisitos e do curriculo, a transferéncia do controle do processo de ensino do professor para
o aprendiz e a relevancia dos estilos de aprendizado ao invés da generalizagdo dos métodos
de ensino. Estas questdes so podem ser contornadas a medida que o uso do computador se
dissemine e coloque em xeque Os atuais processos de ensino. Talvez esta esteja sendo a
maior contribuigdo do computador na educagao.

A viabilizagdo de um projeto de desenvolvimento de software educacional somente faz
sentido se houver um mercado muito grande. Por exemplo, nos Estados Unidos da América,
o consumo destes programas ¢ muito grande. Dai a produgdo e a enorme diversidade destes
programas, que sio produzidos pelas principais editoras de livro texto. Estas editoras
perceberam que 2o invés do livro didatico convencional, o livro texto do futuro pode ser um
disquete onde estdo armazenados 0Os programas que ensinam. Claro que interessa a eles que
as coisas na educagdo ndo mudem muito. Passar do livro texto para o disquete ndo implica
em mudanga nenhuma — ndo muda a escola, nio muda a mentalidade de quem produz o
material didatico para a escola, e ndo muda a mentalidade de quem os usa: professor e aluno.
Se a industria de produgdo destes programas conseguir criar demanda ¢ manter a diversidade

de programas, ela continuara existindo como sub-existiu produzindo livros.



Entretanto, numa sociedade mais pobre, onde ndo existe nem a produgdo de livro

texto, a produgdo de software educacional ¢ ainda mais cara. Os profissionais da érea sao
em numero menor, dificultando e encarecendo a manutengdo da equipe. O software
produzido é compartilhado por um pequeno nimero de usuérios. As escolas particulares
que enveredaram pela utilizagdo e produgdo de software montaram uma verdadeira
"software house", sendo que o produto serve somente aquela escola e ndo €
comercializado no mercado. Portanto, o custo desta solugdo ¢ muito alto. Ja, uma solugdo
mais barata, como a copia e adaptagdo de programas ja existentes, nem sempre € a mais
interessante pelo fato de os programas educacionais serem muito especificos a uma
cultura ou a um sistema educacional para o qual ele foi desenvolvido.

Estas dificuldades de ordem econdmica das sociedades de menor consumo tem
contribuido para que a introdugdo de computadores na educagdo seja feita através do uso
de ferramentas. A ferramenta € comprada uma unica vez. Seu uso € mais extenso e atende
a uma ampla gama de dominios do conhecimento, de disciplinas, de diversidade de
interesse e de capacidade dos alunos. Assim, a implantagdo do computador via ferramenta
¢ mais viavel e é o que est4 acontecendo nos paises com menos recursos financeiros.

A existéncia de diferentes modalidade de uso do computador na educagdo tem o
objetivo de atender diferentes interesses educacionais e econdmicos. A coexisténcia destas
modalidades ¢ salutar e a decisdo por uma outra modalidade deve levar em consideragdo a
diversidade de variaveis que atuam no processo de ensino-aprendizagem. Se isto for feito,
o computador podera ser um importante aliado desse processo. Caso contrario, ndo

devemos esperar muito dessa tecnologia, pois ela ainda nao ¢ capaz de fazer milagres.



8. WEBQUEST

WebQuest é uma investigagdo cujas fontes sdo, sobretudo, informagdes veiculadas no
ciberespago. Assim, a primeira coisa a fazer é imaginar conteiidos de saber que possam ser

aprendidos com o apoio de recursos existentes na rede mundial de computadores

81 COMO CRIAR UMA WEBQUEST?

Nio ha uma formula pronta para a criagdo de produtos nos moldes da proposta
metodolégica sugerida por Bernie Dodge ¢ Tom March. Mesmo assim, aponta-se aqui um
possivel caminho cujas fases sao:

. Definir tema e fontes;

s Rever as instrugdes do gabarito;

. Delinear a tarefa,

- Determinar as fontes;

® Estruturar processo € recursos,

= Escrever a introdugao;

. Escrever a conclusio;

. Finalizar a versdo pioneira;

. Revisar sua WebQuest,;
® Utilizar outros materiais.
8.1.1 Definigdo de tema e fontes

Para definir o tema vocé deve:

1 Escolher um assunto cujo desenvolvimento pode melhorar suas aulas;

2 Situar o assunto escolhido no curriculo;

3. Imaginar uma abordagem que crie interesse;

4. Assegurar-se de que ha fontes suficientes (e adequadas a sua clientela alvo) no
espago Web.

E bom lembrar que as WQ's ndo devem ser algo suplementar. Devem ser uma
atividade curricular que integra o plano de trabalho do professor.

812 Reversdo das instrugdes do gabarito

Se o instrutor, nesse caso, O desenvolvedor, ja tiver referéncias basicas sobre WQ's,

deve saber que o criador da proposta metodologica em estudo oferece trés diferentes gabaritos

para ajudar novos autores a editarem seus trabalhos.



8.13 Delineagdo da tarefa

O modelo criado pelo Prof. Bernie tem em comum com a pedagogia de projetos a
crenga de que devemos saber para fazer e ndo apenas saber por saber. Por essa razo, a alma
de uma WebQuest é a Tarefa. Se for criada uma tarefa mal definida, a WebQuest nao sera um
desafio capaz de entusiasmar os estudantes. Assim, no processo de planejamento, conveém
dedicar bastante tempo e os melhores esforgos no desenho de uma tarefa impactante,
desafiadora, motivante. Criar tarefa com essas caracteristicas exige sobretudo clareza,
compreensdo de como funcionam nossas habilidades cognitivas, e muita criatividade. Para
estruturar a tarefa, deve-se seguir o caminho indicado pelas seguintes dicas:

1. Ler com atengao,

2 Estudar um resumo da classificagdo dos saberes de acordo;

Tarefas bem concebidas devem exigir que os alunos trabalhem mais que a dimensao
conhecimento. Boas tarefas exigirio uma ou mais das dimensdes crescentemente complexas
nesta ordem: compreensdo, aplicagdo, analise, sintese, avaliagdo.

3. Examinar algumas Tarefas de boas WebQuests.

4. Dar asas a imaginagao.

Fuja do convencional. Esqueca o que vocé faz normalmente na sala de aula. Imagine
trabalhos que os alunos possam produzir e que, 20 mesmo tempo, sejam situagdes dos fazeres
cotidianos da vida em sociedade.

5 Discutir as idéias com companheiros, professores ou orientadores.

Teste suas idéias. Exponha-as para ver cOmo as pessoas reagem. Busque auxilio.
Troque idéias. Tudo isso pode enriquecer seu trabalho.

6. Determinar algo que seja factivel e claramente relacionado com fazeres da vida.

A tarefa devera ser algo que os alunos possam fazer. Outro cuidado: deve-se escolher
coisas que acontecem ou podem acontecer no mundo em que vivemos. Se possivel, evitar

coisas muito escolares como seminarios, palestras, questionarios etc.

8.1.4 Determinagdo das fontes

As fontes preferenciais de informagao devem ser recursos disponiveis na Internet. E
no ambito do tema escolhido, tem que existir material suficiente (e adequado para os usuarios)
no espago Web. Além disso, deve-se peneirar esses recursos para ficar apenas com aquelas
referéncias que vao ser utilizados em sua WQ. Talvez seja conveniente resolver se sera
necessario utilizar recursos offline. Para tanto, deve-se:

1. Examinar os enderegos Web ja selecionados;
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2 Verificar se ha mais enderegos que valha a pena considerar,

3 Peneirar tudo e ficar apenas com aquilo que realmente interessa;

4. Julgar conveniéncia ou necessidade de utilizar fontes ndo disponiveis na Internet
(livros, revistas, folhetos, artigos, discos, videos etc.);

5 Estabelecer a lista de recursos (on e off line) adequada para a consecugao da Tarefa;
8.1.5 Estruturagdo dos processos € recursos

Nesse momento é preciso elaborar o roteiro que ird ajudar seus alunos a obterem bons
resultados na Tarefa. Lembrando-se de que o processo ¢ uma espécie de receita, indicando
passo a passo a diregdo que 08 alunos deverdo seguir. Uma outra coisa: 0S Tecursos
selecionados devem ser apresentados na medida que 0s alunos deles necessitarem. N@o ha,
obviamente, uma unica forma de estruturar Processo e Recursos, mas as indicagdes que
seguem refletem modos de fazer de muitos produtores de WQ's. Na estruturagdo de Processo
e Recursos, convém:

1. Especificar expectativas quanto ao trabalho em grupo.

Como regra, WebQuests s3o processos investigativos conduzidos por um grupo. 0}
modo de trabalhar das equipes a serem constituidas dependera da natureza da tarefa, de
particularidades que o desenvolvedor achar interessantes, de dinamicas que julgar adequadas
para sua WQ.

2. Definir papéis dos componentes do grupo quando for o caso.

Na maioria das WebQuests, a Tarefa exige visdes diferentes do problema. Geralmente
isso é representado por papéis caracteristicos cuja representagdo garante estudos baseados em
diferentes olhares. E por essa razdo que convém definir bem as caracteristicas de cada papel
ou personagens criados.

3. Estabelecer os passos a serem seguidos no estudo das fontes (Recursos) € na

elaboragdo do produto ou produtos resultantes da Tarefa.

816 Descrigio da Intrudugao

Provavelmente o desenvolvedor ja tem uma boa idéia do que os alunos irdo fazer. Ja
estruturou uma sugestio de como fazer que, certamente, ira ajudar os aprendizes a elaborarem
certos saberes. Chegou a hora de elaborar a Introdugdo. Nessa parte de sua WQ, deve-se:

1. Escrever um texto dirigido a seus usuarios.

Conversar com o seu publico. Ser direto. Usar linguagem clara e compreensivel.

7. Motivar os usuarios de sua wQ.
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O texto de sua introdugdo deve funcionar como aqueles pequenos trechos que
acompanham manchetes de jornais: diretos, instigantes, envolventes, motivantes.

3. Ser breve

Como regra geral, introdugOes sdo textos de um ou dois pequenos paragrafos. Muito
raramente a Introdugio podera ser algo mais incorporado.

4. Evitar didatismo

Muita gente escreve introdugdes como se estas fossem a primeira parte de livros
didaticos tradicionais. Entre outras coisas, ddo explicagdes etimologicas, resumem o que vai
ser apresentado, contam alguma historia exemplar. Essa ¢ uma pratica centrada no assunto,

ndio nos leitores. Deve-se fujir desse modo tradicional de escrever introdugoes.

8.1.7 Descrigdo da Conclusao

A semelhanga da Introdugdo, a Conclusdo deve ser algo claro, breve e simples. Para
concluir sua WQ convém seguir uma ou mais das seguintes diregoes:

1. Reafirmar aspectos de interesse registrados na Introdug@o.

2. Realgar a importancia daquilo que 0s alunos aprenderam.

3. Apontar caminhos que podem ajudar os alunos a continuarem estudos €

investigagdes sobre o tema.
8.1.8 Finalizagdo da versdo pioneira

Neste momento a WebQuest estd praticamente pronta. Basta agora revisar texto,
escolher uma ou outra imagem para embelezar a sua obra etc.

Se o desenvolvedor for marinheiro de primeira viagem e ndo conta com auxilio de
pessoas que entendem de editores Web e/ou HTML, use um dos gabaritos do Prof. Bemnie
para editar o trabalho, que estdo disponiveis on-line.

8.1.9 Revisio da WebQuest

Antes de considerar pronto o produto, conveém testa-lo de alguma forma. Podendo
fazer isso com um pequeno grupo de alunos; ou pedir que dois ou trés colegas seus avaliem

sua obra. Em seguida, faga os devidos acertos no seu material.

8.1.10 Utilizagdo de outros materiais



Existem muitos materiais que podem ser utilizados como ferramenta. Um desses
através do site:

produtos com versio em portugués pode ser encontrado
http:/Iwww.ese.ips.pﬂabolinalwebquestfquestfmdex.



9. CONCLUSAO

A nova tecnologia educacional, revestida de todo artefato tecnologico de hardware e
software, exige novas tarefas e deveres para as pessoas € 08 profissionais que lidam com o
processo ensino-aprendizagem computadorizado. O desafio é maior para estudantes,
tutoreses, pedagogos, administradores e especialistas em ensino, que geralmente ndo estdo
familiarizados com o dominio de conhecimento informatica. E por outro, projetistas,
programadores, designers, vendedores e outros que desenvolvem e distribuem estes produtos,
que necessitam atender as necessidades destes consumidores..

Estas tarefas e deveres referem-se aos cuidados especiais que a nova tecnologia requer.
Cuidados de ordem ergondmica e pedagogica. Ergonomica para que o usuario, aluno ou tutor,
possa utilizar a tecnologia com 0 maximo de seguranga, conforto e produtividade conforme os
preceitos da ergonomia e, pedagogico, para que as estratégias didaticas de apresentagdo das
informagbes e tarefas exigidas estejam em conformidade com o objetivo educacional e as
caracteristicas de seu usuario.

Freqilentemente, o profissional de educagdo ndo tem a oportunidade de escolher e
experimentar um software antes da sua utilizagio. A escolha de produtos educacionais
informatizados (PEI) sdo influenciadas por questoes de ordem pratica: por indicagdo de
colegas, pelos que estdo imediatamente disponiveis, por imposigdo da organizagdo escolar,
pela divulgagdo em artigos, jornais e revistas, pela descrigdo da embalagem entre outras
formas.

Se os educadores possuem competéncia em relagdo a critérios de aprendizagem, O
mesmo ndo ocorre em termos de usabilidade. Neste contexto, ¢ necessario dispor de uma
ferramenta que lhes permita efetuar uma avaliagdo @ priori do programa, de maneira que
tenham uma orientagdo clara na identificagdo de como o software trata a aprendizagem e de
como OS usuarios irdo operar o programa, ou seja, trata-se de avaliar a integracdo da
usabilidade com o conteiido e a forma de aprendizagem.

Educadores e projetistas, em geral estdo separados fisica e epistemologicamente na
concepgdo destes produtos cabendo ao tutor, tutor ou facilitador, a responsabilidade de
adequar ou adaptar seu uso para o objetivo da aprendizagem. Isso exige, destes profissionais e
também dos alunos um esforgo extra para a descoberta € o dominio da logica de utilizagd@o
destes materiais.

Para os projetistas e produtores, privilegia-se, na concepgao, os recursos tecnologicos

e a atividade de programacdo. Prevalece seu conhecimento técnico, em detrimento do
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conhecimento pedagdgico necessario para um programa de cunho educacional: estratégias de
ensino correspondentes aos objetivos pedagogicos fixados, formas de avaliagdo, psicologia €
filosofia subjacentes a proposta do produto, entre outros.

Quem mais possui condigdes de conhecer o usuario é o tutor e/ou o pedagogo ou
especialista em ensino e o proprio aluno. Estes conhecem suas necessidades curriculares € de
aprendizagem, seus ritmos, caracteristicas pessoais e de grupo, especificidades do conteudo
da aprendizagem e outros atributos pedagogicos.

Por isso, faz-se necessario a integragdo do projeto técnico € 0 projeto pedagogico na
concepgdo e avaliagio de PEL Um nao pode prescindir do outro para a garantia de uma
qualidade ergon6mica e pedagogica, que contemple no mesmo projeto as diversas
competéncias técnicas, de interface e educacional.

Desta forma, neste trabalho levantou-se algumas das bases tedrico - metodologicas
para que na concepgao, avaliagdo e selegdo de PEI de forma que se possa solucionar ou
minimizar os problemas detectados na sua realizagdo e utilizagdo.

A construgdo deste suporte basico visa apoiar a reflexdo e aplicagdo dos
conhecimentos acumulados mais recentemente sobre essa tematica, em virtude da necessidade
de dialogo constante entre oS profissionais e as competéncias exigidas para fazer educagdo
multimidia.

As contribui¢des descritas ao longo dos capitulos permitem encontrar um meio para
descobrir e agregar orientagdes metodologicas essenciais aos produtos educacionais
ergondmicos e pedagogicamente elaborados para fins educacionais.

Os objetivos especificos desta dissertagdo foram contemplados, na medida em que se

estruturou o trabalho buscando atingi-los, determinando, conseqiientemente, a forma

metodolégica da revisao bibliografica realizada e a organizagdo dos conteudos dos capitulos.

Em conclusdo, justifica-se esta integragdo da ergonomia com a pedagogia em razdo da
complexidade que a educagdo computadorizada comporta, necessitando, por isto, um L
tratamento integrador dos diversos aspectos envolvidos.

Disto decorre que, fato de que uma interface bem produzida, do ponto de vista técnico,
com todos os recursos multimidia, recomendacgdes normalizadoras no projeto do software
e/ou caracteristicas ergondmicas contempladas no produto, sera improdutiva e ineficaz se nao
atender as necessidades educacionais do usuario. O inverso, do mesmo modo, tornara I

improdutivo e ineficaz o uso pleno da maquina como ferramenta de suporte a aprendizagem.
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Concluimos, ainda que o ambiente de ensino resultante contempla a integragdo,
complementagdo e adaptagio de um conjunto de servigos ja disponiveis, tais como
ferramentas de transmissio ao vivo de audio e video e interatividade, além de
hiperdocumentos, utilizando solugdes existentes em um ambiente unico, rico em
possibilidades pedagégicas, uma vez que toda a transmissio e interagdes podem ser
armazenadas para acesso assincrono, tornando-se desta forma mais um recurso de pesquisa.
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