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RESUMO

O presente trabalho teve como objetivo sistematizar indicadores didatico-
pedagdgicos que auxiliassem na utilizacdo da linguagem interativa presente na
lousa digital. Para isso, foi realizada uma pesquisa bibliografica que, por meio da
andlise de conteddo foram selecionados publicacbes de pesquisadores que
investigavam os seguintes temas: tecnologia da informagdo e da comunicacgao;
educagéo e tecnologias; recursos multimidia; interatividade; e lousa digital. Assim,
foram sistematizados cinco indicadores didatico-pedagdgicos da linguagem digital
interativa: interatividade; flexibilidade/multilinearidade; conectividade; qualidade
das informacdes e dos conteludos; e convergéncia de linguagens. A pesquisa
envolveu duas turmas de formacao inicial do Curso de Pedagogia da Faculdade
de Educacédo da Unicamp em que foi proposta a utilizacdo dos indicadores para
planejar uma atividade com a lousa digital, que desenvolvesse e/ou fortalecesse
um dos Estilos de Aprendizagem (ativo, reflexivo, tedrico ou pragméatico). Apds a
utilizacdo dos indicadores em uma atividade pratica, os participantes da pesquisa
responderam um questiondrio para avaliar a clareza; coeréncia; consisténcia;
relevancia; e efetividade dos mesmos. Ao realizar a analise quantitativa dos
resultados, concluiu-se que houve uma grande aceitagdo dos indicadores da
linguagem digital interativa para a elaboragdo das praticas pedagdgicas com a
lousa digital.

Palavras-chave: Educacido. Tecnologia. Linguagem digital interativa. Lousa

digital. Teoria dos Estilos de Aprendizagem.
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ABSTRACT

The purpose of this work is to systematize pedagogical indicators in order to help
students and teachers in the use of the interactive language present in the digital
board. To accomplish this goal, we first conducted a bibliographic research
studying papers in the following subjects: information and communication
technology; education and technologies; multimedia resources; interactivity; and
digital board. We systematize five pedagogical indicators of the digital interactive
language: interactivity; flexibility/multilinearity; connectivity; quality of the
information and content; and the convergence of languages. The research included
two groups of students from the Pedagogy Course of the Education Faculty of
Unicamp in which we proposed the use of those indicators in order to plan an
activity to the students using the digital board to consolidate one of the four
Learning Styles (active, reflexive, theoretical or pragmatic). The students used the
indicators in a practical activity, and after that they answered a questionnaire to
evaluate its clarity; coherence; consistency; relevance; and effectiveness. We
analyzed the results quantitatively and concluded that the students showed great
acceptance of the indicators of the interactive digital language in the elaboration of
pedagogical practices using the digital board.

Keywords: Education technology digital. Interactive language. Interactive
whiteboard. Learning styles theory.
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Capitulo 1: A Sociedade da Informacao e do
Conhecimento: o estado da arte

Introducao

A globalizacdo caracteriza-se como um conjunto de transformacgdes
mundiais, incluindo os aspectos econdmicos, sociais, culturais e politicos. Para
Marin (2007), a globalizagdo esta fundamentada na ideologia neoliberal,
estabelecendo “liberdade” ao setor empresarial, para beneficid-lo com vantagens
fiscais e alfandegarias. Sobral (2000) completa essa idéia afirmando que, o
contexto mundial € marcado pela globalizacdo e pela menor intervengdo do
Estado na economia, estimulando ainda mais a competicdo entre os paises e
entre as empresas. Além disso, a base técnica da producéo é a eletroeletronica,
propria do sistema industrial, ancorado no conhecimento e na educagéo.

Dessa forma, o final do século XX foi marcado pelo desenvolvimento
cientifico e tecnoldgico, impulsionando o surgimento de novos comportamentos e
organizagbes sociais. Para esse cenario social foi dada a denominacdo de
sociedade da informagao e do conhecimento.

Segundo Castells (1999, p. 31), “a revolugdo da tecnologia da
informacdo foi essencial para a implementacdo de um importante processo de
reestruturacdo do sistema capitalista a partir da década de 80”. Portanto, uma
nova economia, caracterizada como informacional e global, surgiu no final do
século XX. E informacional, pois a produtividade e a competitividade de varios
elementos dessa economia dependem basicamente da sua capacidade de gerar,
processar e aplicar a informacéo de forma eficiente. E global, porque as principais
atividades produtivas estdo organizadas em escala mundial, diretamente ou
mediante uma rede de conexdes entre agentes econbémicos.

Para Drucker (1999) a atual sociedade também pode ser denominada

de “sociedade pos-capitalista”, em que o desafio econdbmico concentra-se na
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produtividade do trabalho com o conhecimento e dos profissionais que o
produzem.

A sociedade do século XXI continua produzindo e consumindo produtos
agricolas e industriais, mas o diferencial se concentra na produgao e consumo dos
produtos pos-industriais, ou seja, as novelas, os jornais, as propagandas, os filmes
cinematogréficos, os blogs, a moda, etc. Segundo Kelly (2006), das tabuas de
argila dos sumérios até hoje, a humanidade produziu ao menos 32 milhdes de
livros, 750 milhdes de artigos e ensaios, 500 milhdes de imagens, 500 000 filmes,
3 milhdes de videos, shows de TV e curtas, além de 100 bilhdes de paginas na
web.

Baseando-se nessas consideragbes, a atual sociedade tem como
desafio a criacdo de oportunidades para que todos possam criar, acessar, utilizar
e compartilhar a informagéo e o conhecimento (TARAPANOFF, 2006). Mediante
esse desafio, os paises estdo investindo no dominio e desenvolvimento de
tecnologias da informagéo e da comunicagéao (TIC).

Na sociedade da informagao e do conhecimento, algumas areas como
a economia, a cultura e a educacao sofreram modificacbes globais e velozes,
provocando transformacdes nas relagdes sociais entre os individuos.

Na economia se fortaleceram as empresas multinacionais; os negécios
eletronicos’ (e-business/e-commerce) que permitiram a ampliagdo e diversificagdo
das atividades econbémicas dos paises via internet; a crescente transacao
econbmica por meio de cartdes de débito e crédito, também conhecidos como
“dinheiro de plastico”, substituiu a utilizacdo dos cheques pré-datados; e a
abertura de novos mercados para a comercializacdo de equipamentos
tecnolégicos. De acordo com a pesquisa feita em 2006 pelo Comité Gestor da
Internet (CGl.br) sobre o uso de TIC nas empresas brasileiras, coordenada por

Mariana Balboni (2007), o comércio eletrénico surge como uma ferramenta capaz

! http://www.e-commerce.org.br/
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de facilitar e multiplicar a relacdo global entre consumidores e estabelecimentos,
propiciando maior comodidade as transacoes e, principalmente, reduzindo custos.

Essas modificacées se estenderam para o mercado de trabalho, que,
atualmente, requisita profissionais com niveis de escolaridade cada vez maiores;
que se disponham a aprender continuamente; estejam predispostos as mudancas;
sejam empreendedores, flexiveis e comunicativos; e que tenham facilidade em

trabalhar em equipe. No contexto brasileiro, segundo Takahashi (2000, p. 7):

[...] o desafio é tirar partido do avango tecnoldgico para gerar mais e
melhores alternativas de trabalho, que possam chegar a populacio de
baixa renda e as minorias marginalizadas, bem como contribuir para fixar
no Pais os profissionais com maior qualificagdo. E essencial, portanto,
ampliar a empregabilidade dos trabalhadores, por meio de aprendizado
continuado e do desenvolvimento de novas habilidades e competéncias,
sobretudo quanto ao conhecimento das tecnologias de informagéao e
comunicagao.

E importante ressaltar também o surgimento de novas profissdes, como
webmaster (criador de paginas da web e sites), web designer (designer que
trabalha com imagens para a internet), arquiteto de sistemas web (criador de
novos sistemas de aplicativos para a internet), editor de conteudo (profissional que
conhece profundamente a tematica do site), dentre outras apresentadas no
Quadro 1.
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Categoria Profiss6es para a Sociedade da Informacéao

Desenhista de software
Desenhista de hardware

TIC tradicional Desenhista de redes
Administrador de base de dados
Integrador de solucdes comerciais

Técnico em hosting
TIC internet Técnico em seguranca em sistemas
Programador web

Consultor de TIC para negécios

Assessoria Consultor de TIC para administragdes publicas

Operador de servico de atendimento ao cliente
Teleoperador de vendas on-line

Técnico em logistica e distribuicdo para comércio eletrénico
Técnico de vendas TIC para setores industriais

Analista de dados de negdécio

Especialista em segmentos de mercado

Comercial

Desenhista de multimidia

Técnico em Recursos Humanos

Professor on-line

Desenhista de contetdos de formagao on-line
Publicitario on-line

Administrador de comércio on-line

Conteldo

Quadro 1- Relacao de novas profissdes para a sociedade da informacao e do conhecimento.
Fonte: Grupo Telefénica no Brasil (2002).

As modificagbes no campo da cultura envolvem a arte, a estética
(enquanto representagcdo coletiva do belo), as instituicbes sociais e o
multiculturalismo. Nesse contexto, de acordo com Lévy (1999), vem surgindo uma
transformagdo nas culturas humanas, denominada cibercultura. Trata-se do
“conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos
de pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento
do ciberespaco” (LEVY, 1999, p. 17).

Na arte foram geradas algumas rupturas, como por exemplo, no campo
da mdusica popular e erudita. Os artistas contemporéneos ndo véem mais esses
dois géneros de forma distinta. A partir dessa ruptura e dos elementos que os
compdem, sdo gerados novos estilos, ritmo e fusdes. Lévy (1999, p. 135) faz uma

descricao sobre essas modificacbes envolvendo a tecnologia e a arte musical:
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Os géneros proprios da cibercultura sdo bastante diversos: composicoes
automaticas de partituras ou de textos, musicas “tecno” resultantes de um
trabalho recursivo de amostragem e arranjo de musicas ja existentes,
sistemas de vida artificial ou de robds autbnomos, mundos virtuais, sites
com uma proposta de intervencdo estética ou cultural, hipermidias,
eventos federados pela rede ou envolvendo os participantes por meio de
dispositivos  digitais, hibridacbes diversas do “real” e do ‘virtual”,
instalagdes interativas etc.

Segundo Marques (2003), a producao artistica da era moderna também
gerou diversas formas de abordagem nas artes visuais e ao mesmo tempo
favoreceu com um incrivel acervo de imagens, expressas através dos meios
tradicionais, como pintura ou escultura, ou até mesmo sujeitas as novas
tecnologias ou suportes. As imagens produzidas na modernidade refletem essas
modificagdes da atual sociedade.

O desenvolvimento de tecnologias na area da estética contribuiu para
que as pessoas se preocupassem ainda mais com sua imagem, levando homens
e mulheres em uma busca insaciavel pela perfeicao fisica, pautada nos padroes
de beleza estipulados, principalmente, pela midia televisiva.

J& as instituicdes sociais também sofreram mudancgas, especialmente a
familia. O modelo familiar composto pela mae, pelo pai e pelos filhos foi alterado,
pois hoje hd um crescimento no nimero de maes solteiras, casais divorciados e
de homossexuais, além dos casais que optam por nao ter filhos.

O multiculturalismo esta relacionado as sociedades compostas de
grupos culturalmente distintos. Os grupos culturais podem ser identificados pela
raca, género, orientacdo sexual, idade, locacdo geografica, renda, idade, classe
social, ocupacao, educacdo, religido, entre outros. A preocupagdo com a
multiculturalidade ressalta a necessidade de considerar e respeitar as diferencas,
evitando uma “pasteurizagdo homogeneizante” na escola (BARBOSA, 2002). Em
todas as épocas, as sociedades pluriculturais coexistiram e, hoje, menos de 10%
dos paises do planeta podem ser considerados como culturalmente homogéneos
(PRIORI, 2002).

Essas diferentes alteragbes descritas refletiram diretamente no campo

da educacado. A escola é reconhecida, pela maioria das culturas, como o local
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responsavel pela sistematizacao dos processos educativos. Segundo Marin (2007,

p. 123):
Refletir sobre a educagao, construir conhecimentos e didaticas para
proceder suas agdes, ja ndo é mais a tarefa de alguns individuos e sim
uma tarefa que compromete o conjunto da sociedade, que se confronta
com multiplos desafios. A educacgao € a instituicao social, por exceléncia,
que responde a pergunta universal que se propde a todas as culturas:
Como proceder a agdo com os conhecimentos e as visdes de mundo, 0s

sistemas de valores e outras referéncias, necessarios para dar um
sentido a nossas vidas?

Trata-se de um espaco privilegiado para a socializacdo, a troca de
informagdes e a construcao do conhecimento. A estrutura curricular da escola é
composta por conteudos e saberes cientificos, mas também por valores
importantes, que sdo construidos no seu interior pelos sujeitos que a compdem,
para o exercicio da cidadania. As criangas vao para a escola desde muito
pequenas e aprendem a conviver com as diferencas, dividir seus pertences, a
esperar a sua vez de falar, a participar de brincadeiras coletivas, aprendendo
umas com as outras.

Apesar de todos os desenvolvimentos tecnoldgicos, do crescimento dos
cursos a distancia e de todas as criticas ao formalismo da escola, ela permanece
com o seu papel fundamental, isto €, a formacao integral de cidadaos, capazes de
desenvolverem-se coletivamente e produzirem saberes relevantes para a
sociedade. Porém, para se atingir esse objetivo, ha muitas teorias, metodologias e
pontos de vista sobre como operacionaliza-lo de forma eficiente, uma vez que se
trata de uma tarefa complexa.

Nessa perspectiva, € importante resgatar a idéia de que a humanidade
revela sua complexidade desde 0 seu surgimento. A auséncia do consenso sobre
a origem do homem divide os especialistas, até hoje, entre a teoria Evolucionista e
a Criacionista. Para os criacionistas a origem de todo ser vivo surge da vontade
divina. J& Charles Darwin sustentou o Evolucionismo a partir da teoria da selecao
natural.

Segundo Lobo (2003), Darwin apresentou, em 1859, uma solucao para
o problema profundo da origem humana. A selecao darwiniana se resume a idéia
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de que mutagdes aleatérias conjugadas a sobrevivéncia dos mais aptos trazem

grandes consequéncias evolutivas a longo prazo.

Existem pessoas no mundo que desejam desesperadamente nao ter de
acreditar no darwinismo. Parecem enquadrar-se em trés classes
principais. Na primeira estdo aquelas que, por razbes religiosas, querem
que a propria evolugado nao seja verdade. Na segunda, aquelas que nao
tém razao para negar que a evolugdo ocorreu mas, por motivos politicos
ou ideolégicos, tém aversdo ao mecanismo da teoria de Darwin. Destas,
algumas acham a idéia da selecdo natural inaceitavelmente dura e
implacavel; outras confundem selegdo natural com aleatoriedade, e
portanto ‘auséncia de sentido’, e se sentem ofendidas em sua dignidade;
outras ainda confundem o darwinismo com darwinismo social, que tem
conotacbes racistas e outras conotacdes desagradaveis. Na terceira
classe, que inclui muitos dos que trabalham no que denominam ‘midia’,
estdo as pessoas que simplesmente gostariam de entornar o caldo,
talvez porque isso produza bom material jornalistico, e o darwinismo
tornou-se suficientemente bem estabelecido e respeitavel para ser um
caldo deveras tentador. (DAWKINS apud LOBO, 2003, p. 5-6)

Essa breve assertiva demonstra que a discussdo sobre qualquer
aspecto relacionado ao ser humano caracteriza-se pela diversidade de variaveis
envolvidas, como etnias, culturas, valores, linguagens, interesses, dentre outras.

Dessa forma, este capitulo ndo tem a pretensdo de abranger toda a
complexidade do tema “sociedade da informagédo e do conhecimento”, mas tem
como objetivo oferecer uma perspectiva introdutéria, apresentando elementos
suficientes para o desenvolvimento desta discusséo, no contexto das tecnologias

da informagéo e da comunicagao.

1.1 As Inovacées Tecnoldgicas da Humanidade

A sociedade é uma organizagdo em constante mudanga, pois €
composta por seres humanos, que por sua vez sdao complexos e diferentes,
resultantes de uma mistura de diversas culturas, crencas e principios, convivendo
em uma mesma sociedade capitalista e globalizada. Essa convivéncia dificilmente
€ marcada pela harmonia e consonancia de idéias e objetivos, mas ao contrario,

cada um busca satisfazer seus préprios interesses. Conseqlentemente, sao
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gerados conflitos dos mais variados, inclusive guerras. Essas desavencgas ocorrem
desde o inicio da humanidade, gerando muitas transformacdes e crises de

paradigmas.

Uma crise de paradigmas caracteriza-se assim como uma mudanca
conceitual, ou uma mudanca de visdao de mundo, conseqiiéncia de uma
insatisfacdo com os modelos anteriormente predominantes de explicagao.
A crise de paradigmas leva geralmente a uma mudanga de paradigmas,
sendo que as mudangas mais radicais consistem em revolugdes
cientificas (MARCONDES, 2001, p. 15).

Uma das mais radicais revolugdes cientificas de todos os tempos
ocorreu em 1543, quando Nicolau Copérnico refutou 0 modelo geocéntrico do
cosmo, proposto por Aristételes e Ptolomeu na Antiguidade Classica. Copérnico
defendeu o modelo heliocéntrico do sistema solar e isso gerou uma grande crise
de paradigma no campo da ciéncia (Fisica e Astronomia), afetando o tradicional
método cientifico. Tais mudancas atingiram a sociedade, gerando uma crise na
concepcao da natureza e do universo.

Apbés essa revolugcdo cientifica € possivel citar trés grandes
transformacdes que marcaram o cenario social: a revolugao agricola, a revolucao
industrial e a revolugao da informacao (TOFFLER, 1980).

Cada uma dessas trés etapas permite uma caracterizagdo propria e
distinta das duas outras, em virtude da importancia que em determinada
época adquirem os seguintes ativos econdémicos: terra, trabalho, capital e
conhecimento. (GUTIERREZ, 2006, p. 117)

A revolugao agricola teve inicio com a descoberta do fogo e de algumas
ferramentas que facilitaram a caca e a sobrevivéncia dos homens que viveram na
pré-histéria (12.000 a.C.). Nessa época, surgiram as primeiras formas de
agricultura e pecuéria. Nessa era agricola, a terra e o trabalho eram os principais
ativos econdmicos, que apresentavam uma importancia quatro vezes maior do
que os ativos capital e conhecimento (GUTIERREZ, 2006). Com o passar do
tempo, o ser humano foi devastando as vegetacbes existentes, por meio da
exploracao excessiva, ocasionando, gradualmente, a infertilidade do solo e a

escassez dos alimentos.
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Por volta dos séculos XVIII e XIX, intensificou-se a adogao de sistemas
de rotacao de culturas, porém, nao foi o bastante. Com o intuito de sanar esses
problemas, no inicio do século XX, muitas descobertas cientificas e tecnolégicas
foram feitas, dentre elas os fertilizantes quimicos, o melhoramento genético, as
maquinas e os motores a combustdo. Tais descobertas possibilitaram o
progressivo abandono das antigas praticas agricolas, levando a uma
especializacdo dos agricultores, tanto nas culturas quanto nas criacoes.

Em meados do século XVIIl, comeca na Inglaterra a revolugao
industrial. Antes desse fato histérico, eram as oficinas artesanais que controlavam
e produziam grande parte das mercadorias consumidas na Europa. Nas oficinas
nao existia uma profunda divisdo do trabalho (cada um fazendo uma parte do
produto), ja que a produgcdo de uma mercadoria era realizada pela mesma pessoa
do seu inicio ao fim, oportunizando a nogao de sua totalidade.

Essa revolugcdo trouxe consigo maquinas mais modernas que se
tornaram propriedade de um capitalista (burgués), fazendo com que os artesaos
perdessem seu espaco comercial. A concorréncia desleal com a producgéao fabril
levou a producdo artesanal a decadéncia e os antigos artesdos tornaram-se
trabalhadores assalariados, sob o controle do burgués capitalista.

A revolugao industrial se apoiou na utilizacdo de informagdes, a fim de
aprimorar 0s conhecimentos ja existentes; isso resultou no surgimento das
maquinas a vapor, de fiacdo e tecelagem — em geral, na substituicdo das
ferramentas pelas maquinas, da energia humana pela energia motriz e do modo
de producado doméstico pelo sistema fabril. Para Gutiérrez (2006), na era industrial
o capital quadruplica sua importancia e, juntamente com o trabalho, apresenta-se
como um dos principais ativos econémicos, deixando o ativo terra para o segundo
plano.

Apds 1850, o ponto central para o desenvolvimento humano realizou-se
no campo da ciéncia. As principais inovag¢des desse periodo foram a eletricidade,
o motor de combustao interna e a utilizagdo de produtos quimicos, comprovados
com base cientifica e o inicio das tecnologias de comunicagédo, com a inveng¢ao do

telefone e do telégrafo.
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Nesse sentido, a revolugcdo da informacdo foi uma conseqiéncia de
todos esses processos, ocorridos desde a publicacdo de Copérnico sobre o
modelo heliocéntrico do cosmo. Segundo Krieger (apud FERNANDES, 1999), na
era da informacao os avancos tecnologicos sao produtos de uma série enorme de
conhecimentos acumulados que, de repente, revelam-se em uma aplicacao
espetacular. Por isso, ao longo da histéria, o ser humano vem utilizando o seu
potencial criativo para a invencéo de tecnologias.

E importante ressaltar que o conceito de tecnologias engloba a
totalidade das coisas que a humanidade criou ao longo do tempo, bem como suas
formas de uso e aplicagdo. Dessa forma, “ao conjunto de conhecimentos e
principios cientificos que se aplicam ao planejamento, a construcdo e a utilizagao
de um equipamento em um determinado tipo de atividade, chamamos de
‘tecnologias’™ (KENSKI, 2007, p. 24).

Portanto, tecnologias ndo sao apenas maquinas, equipamentos ou
aparelhos eletrébnicos, mas também se constituem como qualquer elemento
cultural que media as a¢gdes humanas, a fim de facilitar o desenvolvimento de suas
atividades no cotidiano. Esses produtos da cultura, isto é, as inovagdes, provocam
mudancas sociais, econdmicas, cientificas, politicas e educacionais.

A sociedade chinesa é responsavel pela primeira revolugdo no
processamento da informacdo: o invento do papel e da imprensa. Segundo
Caldeira (2007), o papel, como é conhecido hoje, surgiu na China no inicio do
século Il, a partir do cértex de plantas, tecidos velhos e fragmentos de rede de
pesca. A técnica baseava-se no cozimento de fibras do liber (casca interior de
certas arvores e arbustos) estendidas por martelos de madeira até formar uma fina
camada de fibras. Posteriormente, as fibras eram misturadas com agua em uma

caixa de madeira até se transformarem numa pasta (Figura 1).
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Figura 1 - Técnica de manufatura do papel inventada pelos chineses.
Fonte: Disponivel em:
<http:/www.usp.br/espacoaberto/arquivo/2002/espaco24out/vaipara.php?materia=0varia>
Acesso em 02 ago. 2007

As técnicas de impressdao também foram desenvolvidas na China
(Figura 2), no final do século VII, porém o crédito da invengéo da imprensa foi
dado ao alem&o Johann Gutenberg, que substituiu as pranchas xilograficas por
caracteres méveis de madeira, depois pelo cobre e, finalmente, pelo ago. Segundo
Cecchini (2007), Gutemberg criou um processo que consistia em cunhar as letras
em matrizes de cobre, com um pun¢do de aco com letras gravadas em relevo,
gerando uma espécie de molde de letras (Figura 2), que eram finalmente

montadas em uma base de chumbo, tintadas e prensadas.

Figura 2: Oficina grafica e as letras metalicas.
Fonte: Disponivel em: <http://www.casadomanuscrito.com.br/casa/curio 07.htm>.

Acesso em 02 ago. 2007.
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Com o advento da imprensa a sociedade ampliou sua capacidade de
comunicacgao e inovacgao, pois na seqiiéncia dos inventos citados acima, milhares
de equipamentos, produtos e servicos foram descobertos. Na avaliagdo de
Werthein (2000) os processos sociais e a transformacao tecnol6gica resultam de
uma interagcdo complexa em que fatores sociais pré-existentes, o espirito
empreendedor, as condi¢coes da pesquisa cientifica afetam o avango tecnologico e
suas aplicacbes na sociedade. Para ele, na atualidade, as grandes mudancgas
centram-se nos avancgos introduzidos nos processos de informagdo e de

comunicagao.

Nem sempre nos damos conta de que ja nos encontramos em meio a
uma acelerada e dindmica revolugdo da microeletrénica, apesar de
estarmos rodeados por todos os lados pelas suas mais diversas
manifestacdes. A comecgar pelos pequenos objetos de uso cotidiano,
como, por exemplo, relégios de quartzo, calculadoras de bolso
(freqientemente com reldgio, calendario, despertador incorporados etc.),
televisores em cores e o0s mais diversos utensilios domésticos:
geladeiras, maquinas de lavar roupas e lougas etc. Ha, além disso,
aparelhos mais sofisticados, conhecidos por um ndmero crescente de
pessoas que se servem da nova técnica, como, por exemplo, as
numerosas aplicagbes dos computadores na industria, na pesquisa
cientifica, nas comunicacées e nos transportes, na informacdo e no
campo dos servicos. Temos ainda as conquistas notaveis e
espetaculares da ciéncia e da técnica como os vOos espaciais e as
fabricas inteiramente automatizadas, nas quais 0s homens sao
substituidos pelos robés. E finalmente, em um nivel superior, devemos
colocar a mais perigosa e por isso a mais importante esfera de
aplicagbes: a moderna técnica de guerra. Tudo isto é conseqliéncia dos
efeitos combinados da revolugdo microeletrobnica e da energia
termonuclear (...) na qual estamos cada vez mais imersos. (SCHAFF,
1995, p. 21-22)

Em decorréncia dessas transformacdes, dois comportamentos se
destacam: a tecnofilia e a tecnofobia. Pode-se dizer que o tecndfilo vive fascinado
pelas invengdes tecnoldgicas, acreditando que uma nova versdo de um
equipamento é sempre e necessariamente melhor ou superior a anterior (SIMAO
NETO, 2006a). O sistema de dobradica é um exemplo para ilustrar que isso nem
sempre € verdadeiro, pois anteriormente, alguns futuristas sentenciaram sua

extincdo em favor da porta corredica. “No entanto, a dobradica ndo apenas
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continua a existir como também é vital para muitos laptops e telefones celulares”
(BROWN; DUGUID, 2001, p. 3).

O tecndfilo vé o progresso como um movimento ascendente, ditado
pelo desenvolvimento tecnolégico € no rumo de um futuro melhor e mais feliz. Por
isso sdo chamados por seus adversarios de deterministas (SIMAO NETO, 2006a).
Os tecndfilos costumam adorar qualquer tipo de tecnologia, em especial, o
computador, considerando-o uma maquina incrivel, possivelmente a maior
invencéo da humanidade.

O comportamento do tecno6fobo caracteriza-se pela apreensdao da
tecnologia, ou seja, o temor daquilo que as tecnologias possam causar na vida
das pessoas. Os tecnéfobos costumam ser resistentes as maquinas e acreditam
que o avancgo tecnoldgico ndo passa de mais uma artimanha para incentivar o
consumismo e a alienacdo (SIMAO, 2006a). Geralmente, consideram o
computador uma maquina sofisticada, cheia de problemas, isto é, estraga, trava,
quebra, complicando toda a vida. Para os tecnéfobos todo equipamento moderno
é complicado, exigindo que as pessoas gastem muito tempo lendo manuais para
aprender como funciona. Além disso, acreditam que a linguagem da informatica é
muito complicada e ndo véem a minima necessidade de aprendé-la.

A adocdo de uma postura equilibrada facilita o encontro das
possibilidades positivas que as tecnologias proporcionam, bem como a
identificacdo dos seus pontos negativos. O ponto chave é usar sempre o bom
senso e nao aceitar todas as inovagdes produzidas sem analisar seus pros e
contras, mas recomenda-se estar aberto ao novo, as transformagdes e a tudo
aquilo que tenha a propensédo de tornar as acdes humanas mais qualitativas e
eficientes. Nas préximas secdes serao discutidos os reflexos dessas inovagdes na
atual sociedade da informagao e do conhecimento.
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1.2 Reflexos da Internet na Sociedade

A internet pode ser considerada uma das principais representantes das
TIC na sociedade da informacao e do conhecimento. A antecessora da internet,
denominada ARPAnet, foi idealizada na década de 1960 por uma equipe de
tecnologia da Agéncia de Projetos de Pesquisa Avancada do Departamento de
Defesa dos Estados Unidos para impedir a tomada ou destruicdo do sistema
norte-americano de comunicacdes pelos soviéticos, em caso de guerra nuclear. A
missao da ARPAnet era interligar os principais centros militares americanos,
agilizando a comunicacéo e tornando-a mais eficiente.

Em meados dos anos 70, o matematico e cientista da computacao,
Vinton Cerf, ajudou a desenvolver o que hoje € conhecido pela sigla TCP/IP (o
equivalente em inglés a protocolo de controle de transferéncia/protocolo de
internet). Trata-se de um conjunto de regras, padroes e especificacdes técnicas
que permitem a troca de informagdes entre computadores de diferentes marcas e
tamanhos (GRECO, 2006).

O resultado foi a composicao de uma rede de computadores autbnomos
com inUmeras maneiras de conexao, contornando barreiras eletrbnicas. Com o
passar do tempo, essa rede foi apropriada por grupos e individuos no mundo
inteiro e com todos os tipos de objetivos, bem diferentes das preocupagdes da
historica Guerra Fria (CASTELLS, 1999).

Nesse contexto, ressalta-se que 0 espago em que as pessoas acessam
paginas e sites, contendo textos, imagens e sons, através de cligues com o
mouse, sem precisar decorar codigos complexos ou numeros extensos,
denomina-se world wide web (www). A rede mundial de computadores foi criada
pelo fisico inglés Tim Berners-Lee, no final dos anos 90 e o mais curioso € que ele
nao quis patentear o invento, alegando ser uma criagao social (GRECO, 2006).

Lévy (1999) considera a internet como o ciberespago, ou seja, o espago
de comunicagdo aberto pela interconexdo mundial das memorias dos

computadores; é a possibilidade de acesso a qualquer distancia.
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Além disso, a internet conta com vantagens interessantes como a
facilidade na divulgacao de negécios, eventos e produtos; rapidez na compra e
venda; ampliagdo de mercados; comunicagdo mais rapida e barata; acesso as
informacdes Uteis; e diminuicdo de custos operacionais. Kerckhove (1997) define
que nessa era digital os seres humanos sdo como némades telematicos, ja que se
libertaram dos constrangimentos de uma coincidéncia histérica entre o espaco e o
tempo e ganharam o poder de estar em qualquer parte do mundo sem sair do
mesmo lugar.

A partir dessas possibilidades, os projetos de inclusdo social e digital
apostam na internet para se atingir o objetivo de democratizar o0 acesso as

informagdes mundiais. O termo “inclusao digital” identifica:

[...] o processo de alfabetizagdo tecnoldgica e acesso aos recursos
tecnoldgicos no qual estao inclusas as iniciativas para a divulgacdo da
Sociedade da Informacdo entre as classes menos favorecidas,
impulsionadas tanto pelo governo como por iniciativas de carater néo
governamental (GRUPO TELEFONICA DO BRASIL, 2002, p. 35)

Uma das iniciativas do governo federal para a inclusdo digital € o
Projeto Cidaddo Conectado: Computador para Todos?, que disponibiliza linhas de
financiamento vantajosas para quem ndo tem acesso ao computador possa
adquirir equipamentos de qualidade, propiciando o contato com o universo digital.
De acordo com Balboni (2007, p. 30):

A comercializacdo de PCs configurados para o programa Computador
para Todos chegou a 530 mil unidades e as vendas de PCs com software
livre atingiram 1,5 milhdo de unidades no ano passado (...). O programa
Computador para Todos esta sendo um sucesso e devemos ver
resultados ainda maiores (...), especialmente com a ampliacdo da faixa
de computadores isentos do PIS® e da COFINS* para até R$ 4 mil.

2 Site do Projeto Cidadao Conectado: http://www.computadorparatodos.gov.br

® Programa de Integragdo Social (PIS): € uma contribuicdo social de natureza
tributaria, devida pelas pessoas juridicas, com objetivo de financiar o pagamento do seguro-
desemprego e do abono para os trabalhadores que ganham até dois salarios minimos.
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Dentre as iniciativas brasileiras para a inclusdo digital, destaca-se
também o Governo Eletrdnico Servico de Atendimento ao Cidaddo (Gesac)®.
Atualmente conta com 3.350 pontos de acesso publico a internet, gratuito e via
satélite, contribuindo para o desenvolvimento social, cultural e intelectual dos
cidadaos. A maioria dos pontos esta situada em escolas, associa¢gdes de bairros,
creches, sindicatos, prefeituras, unidades das Forcas Armadas e outras
localidades.

Nesse mesmo contexto, o Servico Federal de Processamento de Dados
(SERPRO)°® criou o Projeto Espaco Serpro Cidadao nas dez regionais da entidade
(Brasilia, Belém, Fortaleza, Recife, Salvador, Belo Horizonte, Rio de Janeiro, Sdo
Paulo, Curitiba e Porto Alegre). Cada secao de uso comunitario dispée de trés
computadores com acesso a internet banda larga. Com o auxilio de monitores, a
populacdo obtém informagdes e servicos disponiveis na internet, como por
exemplo, fazer a entrega da declaracdo de Imposto de Renda ou da declaragao de
isento, consultar sua situacao junto a Receita Federal ou acessar os servicos do
Departamento Estadual de Transito (DETRAN) local, entre outros (NAZARENO et
al., 2006).

Atualmente, a populagdo mundial é de 6.606.971.659 habitantes, sendo
que cerca de um bilhdo sdo usuarios da internet, segundo a pesquisa do Internet
World Stats’. A populacdo brasileira é de aproximadamente 190 mil pessoas,
segundo censo de 2007, que corresponde a 50% da populagdo da América do
Sul. A Tabela 1 mostra que 22,4% da populacdo brasileira acessa a internet,
evidenciando que o acesso ainda esta restrito a uma pequena parcela de
brasileiros.

4 Contribuicdo para Seguridade Social (Cofins): € uma contribuicdo federal, de
natureza tributaria, incidente sobre a receita bruta das empresas em geral, destinada a financiar a
seguridade social.

® http://www.idbrasil.gov.br/

® htp://www.serpro.gov.br/

7 http://www.internetworldstats.com/
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Tabela 1 - Estatistica do uso da internet pela populacao da América do Sul

Uso da internet e Estatisticas Demograficas para a
América do Sul

B Populacao % Po infgll'tril:‘;aéo % % C;islcjisn;edn;o
AMERICA DO SUL (2007(}) TA S?’ sob_re o] ugo da (If:r?;:;%%%) Us:.ag.os internet
internet (2000-2007)
Argentina 40.301.927 10,6 % 16.000.000 39,7 % 17,4 % 540,0 %
Bolivia 9.119.152 24 % 580.000 6,4 % 0,6 % 383,3 %
Brasil 190.010.647 50,0 % 42.600.000 22,4 % 46,3 % 752,0 %
Chile 16.284.741 43 % 7.035.000 43,2 % 7,6 % 300,3 %
Colombia 44.379.598 11,7 % 10.097.000 22,8 % 11,0 % 1,050,0 %
Equador 13.755.680 3,6 % 1.549.000 11,3 % 1,7 % 760,6 %
llhas Malvinas 2736 0,0% 1.900 69,4 % 0.0 % n/a %
Guiana Francesa 204.932 0,1 % 42.000 20,5 % 0.0 % 2,000.0 %
Guiana 769.095 0,2% 160.000 20,8 % 0.2 % 5,233.3 %
Paraguai 6.669.086 1,8 % 260.000 3,9 % 0,3 % 1,200,0 %
Peru 28.674.757 75% 7.324.300 25,5 % 8,0 % 193,0 %
Suriname 470.784 0,1 % 32.000 6,8 % 0,0 % 173,5 %
Uruguai 3.460.607 0,9 % 1.100.000 31,8 % 1,2 % 197,3 %
Venezuela 26.023.528 6,8 % 5.297.798 20,4 % 5,8 % 457,7 %
TOTAL 380.127.528 100,0 % 92.078.998 242% 100,0 % 544,3 %

NOTAS: Estatistica atualizada em 31 de dezembro de 2007. Copyright © 2008, Miniwatts Marketing Group.

Fonte: http://www.internetworldstats.com/stats15.htm. Acesso em 16 fev. 2008.

Segundo Balboni (2007), cerca de 55% da populacdo brasileira jamais
usou um computador. E 66% nunca acessou a internet. Apenas 19% das
residéncias possuem desktops e 1% dispdem de notebooks. Apenas 14,5% dos
domicilios possuem acesso a internet. Foi constato nessa pesquisa, que conforme
aumenta a escolaridade e a renda do entrevistado, aumenta a propor¢ao de
domicilios com acesso a internet. O mesmo ocorre em relagdo a classe social,
guanto mais alta a classe social do entrevistado, maior o acesso a rede. Dentre os
entrevistados, 49,1% utilizam conexao dial-up via telefone, 40,35% algum tipo de
conexdo em banda larga e 9,2% nao responderam. Portanto, do total de domicilios
brasileiros, somente 6% possuem algum tipo de acesso a internet.

Para Castells (2003), a internet € a espinha dorsal da sociedade
contemporénea e da nova ordem mundial. Essa idéia esta associada a valorizagao
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da informagdo, considerada elemento essencial em todos os modos de
desenvolvimento, visto que o processo produtivo sempre se baseia em algum grau
de conhecimento e no processamento da informacao. Balboni (2007, p. 35)
completa essa idéia afirmando que, uma das principais caracteristicas que a

internet apresenta é:

[...] sua crescente, quase infindavel, carga de informagdo, e a
possibilidade dessa informagéo fluir entre dois pontos quaisquer, a custo
baixo, mesmo que com infra-estrutura precéaria. Mais do que isso, no
primeiro contacto com a rede, a impressdo que o iniciante tem é a de ter
encontrado um recurso altamente poderoso de informagéo e de instrugao.
S6 num segundo momento comeca a ser notado seu poder quase
ilimitado de comunicacdo e, numa fase ainda mais avancada, a
possibilidade de wusa-la para expressdo prépria de idéias, de
manifestacdes e de posicionamento. Assim, o verdadeiro poder que a
rede traz ao individuo apenas comecga a ser notado numa fase de uso
mais avangada, tanto em termos de conhecimento da rede, como do uso
de recursos tecnoldgicos de maior envergadura.

Mediante essa afirmacao, o papel da educacao sera essencial na
formacgao de individuos que farao uso desse recurso inovador, que € a internet. Na
proxima secado essa tematica sera aprofundada, juntamente com a abordagem

sobre a relagéo da atual sociedade com as tecnologias.

1.3 A Sociedade da Informacao e do Conhecimento

Pode-se afirmar que a inteligéncia e a criatividade humana sao
elementos essenciais para o desenvolvimento de tecnologias relacionadas ao
progresso mundial. Segundo Belluzzo (2006, p. 9):

A estrutura da sociedade moderna baseia-se no conhecimento humano.
Seu produto é resultado do poder de criacdo da mente humana. Para
tanto, ha necessidade da imaginacao, talento e trabalho de pessoas que
ignoram o “impossivel” e ousam enxergar além dos horizontes.
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As propostas politicas advindas dos paises industrializados e das
discussdes académicas intitularam a sociedade do século XXI como sociedade da
informagé&o e do conhecimento.

De acordo com Tarapanoff (2006), a informagdo e o conhecimento
constituem a matéria-prima dessa sociedade, sendo ativos intangiveis®, insumos
comparaveis a energia que alimenta um sistema. Nesse contexto, o
desenvolvimento econémico e social dos paises passa pelo dominio das TIC.

A sociedade da informagao e do conhecimento € um fenédmeno global
que atinge todos os paises, organizacdes, setores e individuos, promovendo
transformagdes diversas, nas formas de agir, pensar e sentir. Trata-se de uma
nova era em que a informagao flui em velocidade e em quantidade inimaginaveis,
assumindo valores sociais e econ6micos fundamentais (TAKAHASHI, 2000).
Atividades corriqueiras como fazer ligagbes telefénicas, assistir a televiséo,
aquecer as refeicbes no forno de microondas, pagar contas pela internet, dentre
outras acdes, integram essa sociedade, que propde, constantemente, novas
formas de facilitar a vida do ser humano.

Os paises desenvolvidos e aqueles em desenvolvimento tém grande
interesse em promover agdes para a ascensao dessa sociedade, devido a sua
capacidade de reduzir distancias entre as nacgdes, acessar informacdes e bases
de conhecimento com rapidez e eficiéncia e, sobretudo, de elevar as
possibilidades de sucesso econdmico desses paises. Nessa perspectiva, Drucker
(1999), afirma que as atividades que ocupam o lugar central das organizacdes se
baseiam na producédo e distribuicdo de informacado e conhecimento, e nem tanto
em produzir ou distribuir objetos.

Com os progressos cientificos e tecnolégicos, envolvendo a fibra o6tica,
nanotecnologia e transmissdes via satélite houve um grande desenvolvimento na
qualidade dos servigos oferecidos. Isso possibilitou 0 surgimento das compras on-
line que permitiram a ampliacdo e diversificagdo das atividades econ6micas dos

paises.

A competéncia dos funcionarios, processos e redes de relacionamentos sio os
ativos intangiveis das organizagdes, o0 seu capital intelectual.

34



De acordo com Castells (1999), a atual sociedade possui algumas
caracteristicas fundamentais. A primeira destaca a informagao como sua matéria-
prima, em que as tecnologias se desenvolvem para permitir que o homem atue
sobre a informacdo que esta dispersa nos diferentes meios de comunicacao; a
segunda aponta para a rapida difusdo dos efeitos das tecnologias em toda
atividade humana, individual ou coletiva; a terceira se refere a légica de redes, em
que os individuos sao, potencialmente os “nds” ou ligagdes e sua correlacdo com
os outros, da-se de forma aberta, dindmica, flexivel e adaptavel; a quarta é a
flexibilidade, ressaltando a importancia dos processos reversiveis, com alta
capacidade de reconfiguracao, ja4 que se trata de uma sociedade em constante
mudanca; e a Ultima destaca a crescente convergéncia de tecnologias,
principalmente a microeletronica, telecomunicagdes, computadores e tantos outros
elementos tecnol6gicos que ja fazem parte da vida cotidiana das pessoas.

O Grafico 1 mostra como as tecnologias mais recentes foram
incorporadas com maior rapidez no cotidiano das pessoas, comprovando a alta
penetrabilidade do celular e da internet. O Skype® surgiu em 2003, caracterizando-
se como um servico de telefonia gratuita, através do trafego de voz pela internet.
Isso permite que duas pessoas, utilizando computadores conectados, possam
conversar sem pagar nada, mesmo que estejam em paises diferentes. Dessa
forma, a sociedade da informacao e do conhecimento é marcada, justamente, pela
rapida expansao das tecnologias emergentes, pois enquanto o Skype levou 2
anos para atingir 50 milhdes de usuarios, o telefone, que surgiu em meados do

século XIX, levou 74 anos para atingir a mesma marca.

° www.skype.com
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O tempo gasto para uma tecnologia atingir 50 milhdes de usuarios

80 74
70 Telefone
60 B Radio
>0 = PC

38
40 B Televisdo
30 B Celular
20 16 13 B Internet
10 5 4 ]

Tempo em anos

Grafico 1 - O tempo gasto para uma tecnologia atingir 50 milhdes de usuarios.
Fonte: (RYDLEWSKI; GRECO, 2006)

E importante salientar que a informacéo tornou-se a maior matéria-
prima do século, um recurso estratégico e um elemento valioso, possibilitando a
competicao politica e econdmica entre os paises.

Nessa perspectiva, Takahashi (2000) afirma que a difusdo acelerada
das TIC vem promovendo profundas transformagdes na economia mundial, em
que a capacidade de gerar inovacdes em intervalos de tempo cada vez mais
reduzidos € de vital importancia para empresas e paises. Propiciam, ao mesmo
tempo, o surgimento de meios e ferramentas para a produgdo e comercializagdo
de produtos e servicos inovadores, bem como novas oportunidades de
investimento.

Por isso, uma das competéncias exigidas na atual sociedade € saber
diferenciar os conceitos: dado, informacao e conhecimento (BELLUZZO, 2004). O
dado se caracteriza como o elemento basico para a producdo da informacao,
interpretado isoladamente, ele ndo tem grande significado (Exemplo: 30%. E
apenas um dado, sem um sentido inteligivel). Ja a informacéo € a transformacgao
dos dados em mensagem significativa, auxiliando na geragdo do conhecimento

(830% dos alunos da escola X foram reprovados no ano de 2007). Houve um
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esclarecimento do que se tratava aquela porcentagem, ou seja, foi possivel
compreender a informacao.

O conhecimento é uma construcdo individual feita pelo sujeito,
integrando suas experiéncias, saberes prévios e seus valores. A transformacgéo da
informagcdo em conhecimento implica o processo de questionamento e pesquisa
do que estd subentendido na informagédo. Pensando no exemplo citado, um
individuo podera achar comum a porcentagem de reprova, outro porém, ao
analisar a situacao, percebera que é necessario avaliar o que aconteceu para que
tantos alunos nao obtivessem éxito escolar. O Quadro 2 apresenta mais algumas

diferengas entre os conceitos.

Dado Informacao Conhecimento

Simples observacéo sobre o
estado do mundo.

Dados dotados de relevancia e
propésito, que séo
transformados em mensagem
significativa.

Informacé&o valiosa da mente
humana — Inclui reflexao,
sintese e finalidade.

Facilmente estruturado.

Requer unidade de anélise.

De dificil estruturacao.

Facilmente obtido por
maquinas.

Exige consenso em relagdo ao
significado.

De dificil captura por
maquinas.

Frequentemente quantificado.

Frequentemente explicitada.

Freqglientemente tacito,

Exige muitas vezes a
mediagdo humana.

exigindo sempre a mediacao
humana.

Facilmente transferido. Transmitida por redes. De dificil transferéncia.

Quadro 2 - Diferencas entre dados, informacao e conhecimento.
Fonte: Feres, 2001, p. 78.

A configuragdo da atual sociedade pds fim nos periodos de escassez
de informagbes que dificultavam a inovacdo e o desenvolvimento econdmico,
porém, trouxe consigo um novo problema. Trata-se de como controlar o fluxo de
informacdes veiculadas nos diferentes meios de comunicacdo. A preocupacao
sobre 0 acesso as informagdes cedeu lugar a idéia sobre como lidar com a
quantidade de informagdes, ou seja, o grande desafio desta sociedade é saber
gerenciar 0s recursos informacionais para conseguir gerar novos conhecimentos e

construir novos saberes. A informacdo € utilizada com inteligéncia quando
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processada de forma correta e eficiente. Esse processo exige a gestdao do
conhecimento, que de acordo com Belluzzo (2004), consiste em um conjunto de
principios e processos que orientam a criacdo, disseminacdo e utilizagdo do
conhecimento para atingir com eficiéncia os objetivos individuais e coletivos nas

organizacées.

A rapidez de acumulagdo e geracdo de conhecimento concretiza-se
mediante: o aproveitamento eficiente e eficaz do conhecimento existente;
da sua disseminagao, mas principalmente, na prospeccao de pessoas
inteligentes e da sua motivagao para o envolvimento com a necessidade
de uma visdo compartilhada com a exploragdo da criatividade,
assegurando a inovagao e o desenvolvimento social (BELLUZZO, 2004,

p. 01).

Nesse sentido, a educacdo é uma peca fundamental na passagem da
sociedade da informagao para a sociedade do conhecimento, que esta baseada
na busca pelo aprendizado constante e acompanhamento dos avangos
tecnoldgicos.

O conhecimento nao reside em um livro, em um banco de dados, em um
software; esses itens apenas contém informacgdes. O conhecimento esta
sempre incorporado a uma pessoa, € transportado por uma pessoa.
Portanto, a passagem para a sociedade do conhecimento coloca a
pessoa no centro. (DRUCKER, 1999, p. 205)

Portanto, o passo da informagdo ao conhecimento € um processo
relacional humano e ndao mera operagao tecnolégica (ASSMANN, 2005). O
conhecimento nao esta concentrado em tecnologias da informacédo, mas sim nas
pessoas. Crawford (1994 apud LUCCI, 2007) completa essa idéia afirmando que,
um conjunto de coordenadas da posicao de um navio ou 0 mapa do oceano sao
informacdes, a habilidade para utilizar essas coordenadas e 0 mapa na definicao
de uma rota para o navio é conhecimento. As coordenadas e o mapa sao as
"matérias-primas" para se planejar a rota do navio. Quando vocé diferencia
informacao de conhecimento é muito importante ressaltar que informacao pode
ser encontrada numa variedade de objetos inanimados, desde um livro até um

disquete de computador, enquanto o conhecimento sé é encontrado nos seres
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humanos. A informagéo se torna inutil sem o conhecimento do ser humano para
aplica-la produtivamente.

Portanto, a fungao das TIC é potencializar a capacidade humana para a
producao de saberes, a partir da interagao entre professor, aluno e informagéao, ou
seja, a competéncia para transformar a informacdo em conhecimento sera
construida pela mediagéo dos processos educativos desenvolvidos nos ambientes
de aprendizagem.

Tais modificacbes ndo ocorrem sem custo ou esfor¢co, havendo a
necessidade da formagao dos professores para trabalharem dentro dessas novas
perspectivas para a educacao. Dessa forma, outra possibilidade que auxiliara na
transposicdo dos desafios atuais € o estudo sobre information literacy
(competéncia em informagéo), que envolve ndo sé a competéncia em pesquisar e
acessar informagdes relevantes, mas criticar sua natureza e veracidade; significa
fluéncia cientifica e tecnoldgica, utilizando a informagdo com a finalidade de
produzir novos conhecimentos (BELLUZZO, 2006).

Ter competéncia em informacao requer que os professores definam
suas necessidades informacionais e avaliem a informacdo em face de sua
pertinéncia e relevancia, organizando-a para sua transformac¢ao em conhecimento,
e principalmente, que aprendam a aprender de forma continua, ao longo da vida.

Nesse contexto, deve-se evitar a exultagdo sobre o simples volume de
informagdes disponibilizadas pela tecnologia no momento, sob pena de tornar-se
um infoentusiasta, ou seja, um entusiasta da informagdo (BROWN; DUGUID,
2001).

Mediante tais consideracdes faz-se necessario que os profissionais da
educagao reflitam sobre as novas exigéncias da atualidade, munindo-se de
competéncias como a gestdo da informacdo com o intuito de se tornarem
information literates, proporcionando uma educacao qualitativa a fim de formarem
alunos pesquisadores e produtores de conhecimentos. Segundo Takahashi
(2000), a educacao é o elemento-chave para a construgdo de uma sociedade do
conhecimento e condicdo essencial para que pessoas e organizacdes estejam

aptas a lidar com o novo, a criar e, assim, a garantir seu espacgo de liberdade e
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autonomia. Essa dinamica requer educacao continuada ao longo da vida, que
permita ao individuo ndo apenas acompanhar as mudangas tecnologicas, mas,
sobretudo inovar.

Sob esse prisma, de acordo com Kenski (2004), as tecnologias
redimensionam o espago da sala de aula através da possibilidade de acesso a
outros locais de aprendizagem (bibliotecas, museus, centros de pesquisa, outras
escolas), alternando-se em momentos em que os alunos ficam diante das
maquinas, momentos em que discutem em equipe os resultados obtidos e
momentos em que refletem ou realizam atividades isoladamente. Na préxima
secao serao apresentados elementos que auxiliam na compreensdo de como o
espaco educacional, construido a partir das TIC, nao suprimirda o espago
presencial, mas o ampliara. Castells (1999) completa essa idéia, afirmando que o
paradigma da tecnologia da informacao nao evoluird para seu fechamento como

um sistema, mas rumo a abertura como uma rede de acessos multiplos.

1.4 Tecnologias da Informacao e da Comunicacao na Educacao

Na obra “O Fim do Milénio”, Castells (2000) afirma que nos ultimos 25
anos do século XX, uma revolugdo tecnoldégica com base na informagao
transformou a forma de pensar, de produzir, de consumir, de negociar, de gerir, de
comunicar e de viver dos seres humanos. Essas modificacbes baseiam-se,
segundo ele, em uma cultura da virtualidade real, construida em torno de um
universo audiovisual cada vez mais interativo, permeando a representagao mental
e a comunicaga&o em todos os lugares e culturas. Para Drucker (1999, p. 191):

Os conceitos tradicionais de educacdo ndo sdo mais suficientes. Ler,
escrever e aritmética continuardo a ser necessarios [...], mas a educagao
precisara ir muito além desses itens basicos. Ela ird exigir familiaridade
com numeros e calculos; uma compreensdo basica de ciéncias e da
dindmica da tecnologia; conhecimento de linguas estrangeiras.
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A educacao é afetada por essa revolucao tecnolégica e se constitui
como a pega fundamental na sustentagdo desta sociedade da informagao e do
conhecimento, que se baseia na busca pelo aprendizado constante e na insergao
dos avancos tecnolégicos, nos processos educativos. Dentre esses avangos esta
a televisdo, DVD, camera digital, computador, projetor multimidia, softwares
educativos e a lousa digital. Sdo recursos pedagdgicos que possibilitam
facilidades nunca antes imaginadas como, por exemplo, a concretizacdo da
integragdo entre ensino e aprendizagem de forma colaborativa, continuada e
amplamente difundida (WERTHEIN, 2000).

Baseando-se nessas consideragcdes, em 1998, Jacques Delors
coordenou a organizacdo de um relatério para a UNESCO da Comisséao
Internacional sobre Educacao para o século XXI. O objetivo foi oferecer subsidios
para a construcdo de um cendrio educacional que articulasse as ac¢oes da escola
com as transformacbes tecnoldgicas ocorridas na sociedade da informacao,
visando uma educacao de qualidade, que proporcionasse o desenvolvimento e a
expansao do potencial criativo de cada cidaddo. Segundo Delors (2006, p. 90):

Para poder dar resposta ao conjunto das suas missdes, a educagéo deve
organizar-se em torno de quatro aprendizagens fundamentais que, ao
longo de toda a vida, serdo de algum modo para cada individuo, os
pilares do conhecimento: aprender a conhecer, isto é adquirir os
instrumentos da compreensao; aprender a fazer, para poder agir sobre o
meio envolvente; aprender a viver junto, a fim de participar e cooperar
com os outros em todas as atividades humanas; finalmente aprender a
ser, via essencial que integra as trés precedentes. E claro que estas
quatro vias do saber constituem apenas uma, dado que existem entre
elas multiplos pontos de contato, de relacionamento e de permuta.

Gadotti (2000) fez uma compilagao interessante, sobre o significado de
cada um dos quatro pilares da educacao. O primeiro pilar denomina-se aprender a
conhecer e estd relacionado a curiosidade, autonomia, atencdo, ao prazer de
compreender, descobrir, construir e reconstruir o conhecimento. Aprender a
conhecer € aprender mais linguagens e metodologias, em vez de conteudos, pois
estes envelhecem rapidamente. E preciso aprender a pensar 0 novo, reinventar o

pensar, pensar e reinventar o futuro.
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O segundo pilar é aprender a fazer. Para Gadotti (2000), a substituicao
de certas atividades humanas por maquinas, acentuou o carater cognitivo do
fazer, ou seja, o fazer deixou de ser puramente instrumental. Nesse sentido,
atualmente, além da qualificacdo profissional, valoriza-se muito a competéncia
pessoal, pois esta torna a pessoa apta a enfrentar novas situagcées de emprego, a
trabalhar em equipe e a ser mais flexivel. O importante na formagdo dos
profissionais da educacdo é saber trabalhar coletivamente, ter iniciativa, ter
intuicdo, saber comunicar-se, resolver conflitos e ter estabilidade emocional.

Aprender a viver junto constitui o terceiro pilar da educacéo, incluindo a
compreensdao do outro, a administragdo dos conflitos e a percepcdo da
interdependéncia humana. Na educacao brasileira, h4 uma forte tendéncia para o
trabalho coletivo, sendo que os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs)
ressaltam a importancia de equipes interdisciplinares, trabalhando em projetos
comuns.

O Jdltimo pilar se refere ao aprender a ser: Este envolve o
desenvolvimento integral da pessoa, isto é, a inteligéncia, a sensibilidade, o
sentido ético e estético, a responsabilidade pessoal e social, a espiritualidade, o
pensamento autbnomo e critico, a imaginagao, a criatividade e a iniciativa. Para
iss0, ndo se deve negligenciar nenhuma das potencialidades do individuo. Assim,
a aprendizagem nao pode ser apenas intelectual, mas precisa ser integral.

E evidente a pertinéncia desses quatro pilares para a educacédo, e de
modo especial um dos pilares, o aprender a conhecer, se relaciona com uma das
competéncias exigidas na sociedade da informacao: o aprender a aprender. Trata-
se da competéncia em que o individuo reconhece a importancia de implicar-se
com sua propria aprendizagem, buscando alternativas para atualizar-se
continuamente. A internet se destaca como uma TIC que oferece muitos
beneficios para esse processo de formacgado continuada, contribuindo para o
desenvolvimento de pesquisas e enriqguecimento da educagao.

Sob esse prisma, as ferramentas da internet potencializaram os
processos comunicativos com o intuito de democratizar a informacg&o, trocar

experiéncias e construir o conhecimento. Por meio das listas e foruns de
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discussao as pessoas participam de debates coletivos sobre diferentes tematicas;
0s chats permitem que a comunicagao ocorra instantaneamente; e o correio
eletrénico oportuniza a transmissdo de mensagens e o compartilhamento de
diferentes tipos de arquivos.

Ressalta-se também o crescimento da utilizagcdo de tecnologias
emergentes como: celular, iPod, laptop, YouTube, TV Digital, que possuem como
principais caracteristicas a convergéncia tecnologica e o oferecimento ao ser
humano da possibilidade de se tornar um receptor ativo, isto €, um produtor de
conteudo. Segundo Freire (2007, p. 4):

Hoje é possivel, por exemplo, falar ao telefone via computador por meio
do Skype. Nesse caso, o computador integra varias tecnologias que, em
conjunto, permitem uma agao nova, diferente daquela que é obtida pelo
uso isolado de cada uma delas. Também ¢é possivel, por meio do
computador, interagir ao mesmo tempo com varias pessoas localizadas
em diferentes lugares, o que representa uma novidade incrivel. Uma
outra caracteristica particular do computador é a incrivel rapidez com que
ele se renova, 0 que nos da a sensagao de estar permanentemente em
descompasso com o seu tempo.

As bibliotecas digitais e os e-books ampliaram as possibilidades dos
acervos tradicionais, permitindo o0 acesso e a democratizagdo das informagdes
cientificas, independentemente do horario e local em que o usuario esta. A partir
da iniciativa do Consércio Cruesp (Conselho de Reitores das Universidades
Estaduais Paulistas) foram unificados os trés sistemas de bibliotecas das
universidades brasileiras Universidade de Sao Paulo (USP), Universidade
Estadual Paulista (Unesp) e Universidade Estadual de Campinas (Unicamp),
disponibilizando um acervo de 188 mil livros eletrénicos' de diversas areas do
conhecimento (KASSAB, 2007).

De acordo com Kelly (2006), as empresas estdo escaneando,
aproximadamente, um milhdo de obras por ano. Para isso, usa-se um rob6 de

ultima geracao, fabricado na Suiga, capaz de mudar as paginas de cada livro que

1% http://bibliotecas-cruesp.usp.br/bibliotecas/CRUESP.htm
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escaneia, automaticamente. O custo para escanear um livro em Stanford é de 30
dolares, ja na China, o valor cai para 10 délares.

Outro destaque é o “Portal Dominio Publico™’

que objetiva promover o
acesso livre e gratuito as obras literarias, artisticas e cientificas, em diferentes
formatos, caracterizados como patriménio cultural brasileiro e universal. Ha

também o “Google Académico”'?

, um site que reune artigos revisados por
especialistas das diferentes areas do conhecimento, teses, livros, resumos e
artigos de editoras académicas, organizagdes profissionais, bibliotecas de pré-
publicacdes, universidades e outras entidades académicas.

Essas possibilidades que as TIC oferecem para o desenvolvimento
cientifico e educacional partem do pressuposto de que o processamento da
informacdo se concentra na melhoria da tecnologia do processamento da
informacgao, em um circulo virtuoso de interagéao entre as fontes de conhecimentos
tecnolégicos e a aplicacdo da tecnologia para melhorar a geracdo de
conhecimento e o processamento da informacdo (CASTELLS, 1999). Nesse
contexto, justifica-se o crescimento de producdes cientificas mundiais, como

apresenta o Grafico 2.

" http://www.dominiopublico.gov.br

'2 http://scholar.google.com.br
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O ranking da produgao cientifica mundial em 2005
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Grafico 2- Artigos cientificos publicados em 2005, em periodicos cientificos indexados.
Fonte: (SILVA, 2007).

O Brasil ocupa o 172 lugar nesse ranking de produgdes cientificas, em
que os pesquisadores usufruem das tecnologias para o desenvolvimento de suas
pesquisas, desde a capacidade de armazenamento de informacbes dos
computadores; velocidade de combinacédo, transmissédo e feedback de dados da
internet e outros softwares de processamento; e busca de referenciais te6ricos em
bibliotecas digitais. Nesse processo de producdo cientifica, ressalta-se a

importdncia das pessoas como criadoras e condutoras de conhecimento,
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reconhecendo que 0 conhecimento concentra-se nas pessoas e a tecnologia atua
apenas como potencializadora da capacidade humana.

Segundo Belluzzo (2005), além das habilidades que professores e
alunos necessitam para utilizarem as TIC, subsistem as habilidades, igualmente
importantes, de ser organizado, produzir textos com coeréncia e coesao,
comunicar-se oralmente com clareza e dominar outro idioma. Ressalta-se que a
tecnologia deve ser agregada a pratica dos professores, para que eles sejam
capazes de aproveitar toda sua potencialidade.

Moran (1995) afirma que os professores de mente aberta, interativa e
participativa encontrardo nas tecnologias ferramentas eficientes para ampliarem a
interag@o entre professores, alunos e computador. Nesse sentido, as tecnologias
de comunicacao ndo substituirdo o professor, mas modificardo algumas das suas
funcbes. O professor se transformara no estimulador da curiosidade do aluno por
querer conhecer, por pesquisar, por buscar a informacao mais relevante. Como
também, coordenara o processo de apresentacdo dos resultados pelos alunos,
questionara alguns dados, contextualizara os resultados e os adaptara a realidade
dos alunos.

Um exemplo que ilustra esse contexto pode ser encontrado em Oliveira;
Costa; Moreira (2001), os professores podem utilizar softwares de simulagdo no
desenvolvimento das atividades escolares para a compreensao de fenébmenos e a
comprovacao de leis, como as da Fisica, Quimica e Biologia. Por meio desses
softwares, o aluno constrdi uma visao teorica que explica o0 movimento observado,
bem como vivencia uma situacdo que simula a realidade. A realizagdo de
experimentos reais agrega custos com materiais e, muitas vezes, a sua execug¢ao
pode ser inviavel, principalmente se envolvem componentes caros ou perigosos.
Os mesmos autores citam que o aluno podera intervir nas experiéncias, alterar
parametros e formas, repetir quantas vezes quiser a atividade e até interromper,
por exemplo, a trajetéria de um projétil em qualquer ponto para fazer avaliagoes e
comprovar célculos.

Segundo Takahashi (2000), o desafio da atualidade é superar antigas

deficiéncias e criar as competéncias requeridas pela sociedade da informagéo e
46



da comunicacado. Nesse sentido, as tecnologias de informacdo e comunicacao
podem prestar enorme contribuicdo para que os programas de educacao ganhem
maior eficacia e alcancem cada vez maior numero de comunidades e regides.
Contudo, € necessario que haja capacitagdo pedagoégica e tecnoldgica dos
professores, pois se trata de um elemento indispensavel para a adequada
utilizacdo do potencial didatico dos novos meios e fator de multiplicagdo das
competéncias.

Portanto, a convergéncia tecnolégica e seu desenvolvimento
possibilitam um extenso leque de aplicacdes nas diferentes areas da sociedade da
informacao, inclusive na educacao, que € o elemento chave deste trabalho. Trata-
se de identificar como as inovagodes tecnoldgicas provocam ciclos de mudancgas na
educacdo e como operacionaliza-las, concretamente, na escola. Nessa
perspectiva, o proximo capitulo abordard a Teoria dos Estilos de Aprendizagem,
apresentando suas principais caracteristicas, que justificam o uso de tecnologias
no campo da educacao, a fim de atender e ampliar as formas de aprender, de
acordo com as competéncias e habilidades pessoais.
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Capitulo 2: As Bases Tedricas dos Estilos de
Aprendizagem no Uso de Tecnologias na Educacao

Introducéao

O processo de ensino e aprendizagem pode ser considerado um dos
temas principais da educacao, abrangendo varios tépicos em seu bojo, como a
relagéo professor e aluno, as metodologias de ensino, o sistema de avaliagao, os
recursos didaticos, dentre outros. Esse processo € marcado pela complexidade,
envolvendo a formacado de seres humanos, que por sua vez possuem
caracteristicas especificas. A preocupag¢do com os detalhes, o uso constante da
l6gica para determinar a verdade, a busca de conceitos que expliquem os fatos e
a necessidade de se fazer varias atividades ao mesmo tempo, sdo exemplos de
diferentes caracteristicas que cada pessoa pode possuir.

Dessa forma, cada individuo € diferente, nao sé fisicamente, mas em
relagcdo ao comportamento, personalidade, género, nacionalidade, valores, gostos,
experiéncias, talentos, etc. Essas peculiaridades contribuem para que cada sujeito
aprenda de um modo pessoal.

Segundo Teixeira (2007), algumas pessoas aprendem melhor quando
estudam em dupla, outras preferem estudar sozinhas. Algumas ndo dispensam
uma musica de fundo e ha as que s6 conseguem se concentrar se ndo houver
nenhum ruido. Ha pessoas que s6 estudam num ambiente extremamente limpo e
organizado, enquanto outras tém um bom rendimento, mesmo em locais com
pouco espaco, em meio aos livros e demais materiais de estudo. Algumas
pessoas aprendem lendo, outras escrevendo e ha as que aprendem apenas
ouvindo a exposi¢ao do professor, CDs, gravacoes, etc.

Ha outras teorias de aprendizagem baseadas nos estudos de Piaget,
Vygotsky e Ausubel que trouxeram grandes contribuicoes para a educacao, mas

neste trabalho optou-se pela Teoria dos Estilos de Aprendizagem, por se tratar de
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uma fundamentacdo que possibilita 0 entendimento da necessidade de utilizar a
tecnologia no processo educativo.

De acordo com Barros; Amaral (2007), a Teoria dos Estilos de
Aprendizagem contribui para a construgdo do processo educativo na perspectiva
das tecnologias, pois considera as diferengas individuais e é flexivel, permitindo
estruturar as especificidades da educacdo da atualidade, relacionado-as as
tecnologias existentes.

Nessa perspectiva, o objetivo deste capitulo é apresentar uma revisao
bibliografica fundamentada nos referenciais sobre Estilos de Aprendizagem,
defendidos pelos pesquisadores Catalina Alonso, Domingo Gallego, Peter Honey,
José Luis Garcia Cué e Daniela Melaré Vieira Barros, que defendem que Estilos
de Aprendizagem sdo os tragos cognitivos, afetivos e fisioldgicos, que servem
como indicadores relativamente estaveis, de como os alunos percebem, interagem
e respondem aos seus ambientes de aprendizagem. Neste capitulo sera
destacada a definicdo de Estilos de Aprendizagem, sua aplicabilidade e sua
relacdo com as tecnologias e a educacao.

2.1 Conceitos de Aprendizagem

De acordo com Alonso et al. (2002), aprendizagem é 0 processo de
aquisicao de uma disposicao, relativamente duradoura, para mudar a percepgao
ou a conduta como resultado de uma experiéncia.

Um conceito de aprendizagem, do ponto de vista didatico, inclui a
aquisicdo de informagbes e conhecimentos, aumentando o préprio patrimdnio
cultural; a modificacdo de atitude e de relacionamento com os outros; € 0
enriquecimento das proprias expectativas de obter novas experiéncias, a partir da
extracao de informagdes do ambiente em que se vive.

Segundo Cotton (1989), a aprendizagem é um processo de aquisi¢ao
de um novo conhecimento e habilidade. Mas, para que esse processo possa ser

49



qualificado como aprendizagem, deve implicar uma retengdo do conhecimento ou
da habilidade em questao, que permita sua manifestacdo em um tempo futuro.

A partir dessas consideracdes, ha quatro aspectos importantes no
funcionamento cognitivo, interligados ao processo de aprendizagem:

a) As qualidades espaciais que se referem ao espago concreto e ao espago
abstrato. No espaco concreto sdo relacionados os sentidos, j4 no abstrato
séo feitas as conexdes com a inteligéncia, emogao, imaginagao e intuicao.

b) O tempo que pode ser seqlencial (linear) ou aleatério (multidimensional) e
controlado pela ordem e estruturagao das realidades.

c) Os processos mentais de deducéao e inducao.

d) As relagbes entre processos individuais e trabalhos colaborativos.

Os estudos sobre o processo educativo apontam para a relevancia das
diferencas individuais da aprendizagem, destacando a necessidade de aprofundar
as consideragfes sobre a maneira de como se aprende.

Segundo De Natale (1990 apud ALONSO et al., 2002), a aprendizagem
e 0 rendimento implicam na transformacdo de um estado determinado em um
estado novo, que se alcanga com a integracdo de elementos cognitivos e de
estruturas nado ligadas inicialmente entre si. Nesse sentido, ha algumas
competéncias que as pessoas necessitam saber sobre sua aprendizagem para
conseguir éxito no que aprendem:

» Habilidades basicas, como saber ler, escrever, calcular e
dominar as ferramentas do computador.

» Autoconhecimento, isto é, conhecer os pontos fortes e frageis de
si mesmo, as preferéncias pessoais por métodos, estrutura e
ambientes de aprendizagem.

» Processos educativos para os modos de aprendizagem individual
ou coletiva.

A partir dessas consideracoes, € possivel compreender que a agao de
aprender algo, dependera muito do proprio individuo. Por isso, a idéia de

“transmissdo de conhecimento” ndo se enquadra nesse processo, ja que a
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aprendizagem nao ocorre de forma automatica. Barros (2007, p. 26), completa
essa idéia afirmando que:

A aprendizagem envolve o uso e o desenvolvimento de todos os poderes,
capacidades, potencialidades do homem, tanto fisicas quanto mentais e
afetivas. A aprendizagem caracteriza-se por ser um processo: ¥ dinamico,
no qual aquele que aprende esta em constante atividade; ® continuo,
desde o inicio da vida; @ global, que inclui sempre aspectos motores,
emocionais e mentais; pessoal, em que ninguém pode aprender por
outrem; e, ® gradativo, ou seja, & uma operacdo crescentemente
complexa, por envolver em cada nova situagdo, maior numero de
elementos. Assim, verifica-se que, no ato de aprender, além da
maturagdo, a aprendizagem resulta de atividade anterior, isto é, da
experiéncia individual.

Segundo Barolli et al. (2007), no processo de aprendizagem € possivel
identificar uma analogia entre uma situacao da clinica psicanalitica e uma sala de
aula. Na clinica, ocorre um momento denominado “transferéncia imaginaria”, isto
€, 0 analisado acredita que o analista sabe as causas de todos seus sintomas e
problemas e, ainda, sobre como ele podera se livrar de seu mal estar. No ambito
escolar, constantemente, ocorre uma situacdo semelhante, em que os alunos
implicitamente acreditam que o professor sabe sobre suas dificuldades de
aprendizagem, conhecendo também todos os mecanismos capazes de fazé-los
aprender com pouco ou nenhum esforgo. Essa situacao é decorrente da educacgao
tradicional que apresentava o professor como transmissor dos seus saberes aos
alunos.

Caso a transferéncia imaginaria seja sustentada pelo professor, muito
provavelmente o aluno néo se implicara com seu processo escolar, de forma que
as possibilidades de articulacdo, entre ensino e aprendizagem, tornar-se-ao
extremamente eventuais. Dessa forma, a tdo perseguida autonomia na busca do
conhecimento tornar-se-a uma possibilidade remota.

Baseando-se nessas consideracdes, o planejamento didatico, a
metodologia do professor, a consideragdo das individualidades dos alunos e os
recursos materiais, sdo elementos essenciais no processo educativo, mas é
importante ressaltar a necessidade do envolvimento e do esfor¢go do aluno com
sua propria aprendizagem, empenhando-se no aproveitamento de sua experiéncia
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individual. Nesse processo, vale ressaltar a importancia de se conhecer as
principais concepg¢des de aprendizagem e suas relagées com a educacgao atual.

2.2 Teorias de Aprendizagem

Os estudos relativos as teorias de aprendizagem sucedem da
Psicologia Evolutiva, que se concentra nos processos de desenvolvimento das
pessoas e suas experiéncias significativas, levando em consideracdo os
conhecimentos adicionais da Biologia, na expectativa de compreender o0s
processos da mente humana. Todos os estudos realizados a luz da Psicologia,
influenciaram fortemente no campo da educacao, devido a grande aderéncia de
ambas as areas.

Alguns filosofos apresentaram grandes contribuicoes sobre o ponto de
vista do desenvolvimento psicolégico, como Locke (1632-1704) e Hume (1711-
1776), cujos posicionamentos filoséficos refletem na concepgcao empirista, em que
a aprendizagem ocorre de fora para dentro, isto €, parte-se do pressuposto que é
através da experiéncia do individuo com o meio, que serdo determinados o0s
conteldos mentais. Para Locke, todo individuo ao nascer era considerado uma
“tdbula rasa”, em outras palavras, uma folha de papel em branco que deveria ser
“preenchida” por meio das sensacoes e percepgdes advindas da interacao com o
meio. Outros pesquisadores que partem da concepcdo empirista sdo Pavlov
(1849-1936), Watson (1878-1958) e Skinner (1904-1990).

Na década de 1920, Pavlov realizou uma importante descoberta
cientifica: o reflexo condicionado. A partir de experiéncias com céaes realizadas em
laboratério, Pavlov associou o toque de uma campainha com a chegada do
alimento. Através da repeticdo dessa associacdo foi possivel criar respostas
fisioldgicas nos caes ao ouvirem a campainha, isto é, provocar o reflexo da
salivacdo, mesmo sem a presenca da comida. AplGs essa experiéncia, Pavlov
conclui que o comportamento dos seres vivos pode ser controlado através de um
processo de condicionamento.
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O psicélogo americano John Watson € considerado o fundador da
corrente behaviorista. Segundo Oliveira et al. (2001, p. 18) “na perspectiva de
Watson, comportamento € sempre uma resposta do organismo humano ou animal
a um estimulo presente no meio ambiente”. Watson substituiu o objeto de estudo
da Psicologia, identificado anteriormente como a mente e a consciéncia, pelo
estudo do comportamento observavel, através de experimentos passiveis de
réplica em laboratério.

Baseando-se nos referenciais de Pavlov e Watson, Skinner formulou o
conceito de condicionamento operante. De acordo com Alonso et al. (2002), ele
explica o comportamento e a aprendizagem como consequiéncia dos estimulos
ambientais. Sua teoria se fundamenta na “recompensa” e no “refor¢o”, partindo do
pressuposto que toda acdo que produz satisfacdo tende a se repetir. Skinner
conseguiu modelar diversas condutas, mediante alguns passos aplicaveis tanto a
aprendizagem motora, como a qualquer comportamento (ALONSO et al., 2002):

» Especificar claramente qual € o comportamento final que se deseja
implantar.

» |dentificar a seqUéncia de movimentos que o0 aluno deve executar para
chegar, gradualmente, ao comportamento final desejado.

» Colocar o aluno em atividade.

» Condicionar o aluno para que responda a um estimulo substitutivo.

= Aplicar o reforgo toda vez que o aluno execute movimentos em dire¢cdo ao
comportamento desejado.

» Uma vez implantado o comportamento, recompensar ocasionalmente e nao
toda vez que ele execute a agao desejada.

De modo geral, no campo da educacao, a concepg¢ao empirista inspirou
praticas pedagdgicas em que o professor era o detentor do saber e tinha que
transmiti-lo aos alunos para que ocorresse a aprendizagem. Outro reflexo dessa
concepgdo na educagdo foi o surgimento de mecanismos reguladores de
comportamento, tais como notas, elogios e castigos.

A concepgdo racionalista aponta para a necessidade do

amadurecimento organico das estruturas racionais para que a aprendizagem

53



ocorra. Essa concepcao esta relacionada a teoria da gestalt, refletindo a visao
estruturalista e inatista do conhecimento. Nessa perspectiva, 0s instrumentos
cognitivos que resultaram dos processos maturacionais, atribuirdo significados aos
objetos de aprendizagem. Para Oliveira et al. (2001), a teoria gestalt reduz o
conhecimento a percepgao, isto €, um atributo do ser humano que depende
basicamente do amadurecimento de seu sistema nervoso. A concepgao
racionalista trouxe algumas limitagdes para o campo da educacédo, como a idéia
de que a aprendizagem depende da “prontidao” do aluno, em outras palavras, do
desenvolvimento dos processos maturacionais.

A concepgéo interacionista considera a construgdo do conhecimento, a
partir da exploracdo e manipulagcao dos objetos de aprendizagem, bem como
através das trocas que o individuo realiza com o meio. Os teoricos interacionistas
que se destacam nessa concepcdo de aprendizagem sao Piaget (1896-1980) e
Vygotsky (1896-1934).

De acordo com Azenha (1994), a concepcado piagetiana do
funcionamento intelectual inspira-se no modelo biolégico de trocas entre o
organismo e o ambiente. A observacdo da forma pela qual esses organismos
adaptam-se ao ambiente e o assimilam, de acordo com sua estrutura, levou-o a

conceber um modelo para o desenvolvimento cognitivo. Para Barros (2007, p. 34):

A educacdo, na visdo piagetiana, deve possibilitar a crianca um
desenvolvimento amplo e dindmico desde o periodo sensério-motor até o
operatério abstrato. A escola deve partir dos esquemas de assimilacao da
crianga, propondo atividades desafiadoras que provoquem desequilibrios
e reequilibragdes sucessivas, promovendo a descoberta e a construgéo
do conhecimento.

Na concepcao de Vygotsky, segundo Barros (2007 apud OLIVEIRA,
1997), a aprendizagem consiste no fato de colocar a disposicéo do individuo um
poderoso instrumento: a lingua. No processo de aquisicao, esse instrumento se
converte em uma parte integrante das estruturas psiquicas do individuo (a
evolugdo da linguagem). Porém, existe algo mais: as novas aquisi¢cdes (a
linguagem), de origem social, operam em interagdo com outras fun¢gdées mentais

como, por exemplo, o pensamento. Desse encontro nascem fungdes novas, como
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0 pensamento verbal. Nesse sentido, para La Taille (1992), o individuo humano é
dotado de um aparato biolégico que estabelece limites e possibilidades para seu
funcionamento psicoldgico, interagindo simultaneamente com o mundo real em

que vive e com as formas de organizagao desse mundo, dadas pela cultura.

A partir de sua experiéncia com o mundo objetivo e do contato com as
formas culturalmente determinadas de ordenacdo e designacdo das
categorias da experiéncia, o individuo vai entdo construindo sua estrutura
conceitual, seu universo de significados. Esse é um processo que ocorre
ao longo do desenvolvimento intelectual da crianca e do adolescente e
persiste na vida adulta — o individuo est4d sempre adquirindo novos
conceitos, incorporando novas nuangas de significado a eles e
reordenando as relagdes entre os conceitos disponiveis. A cada momento
da vida do individuo ele dispora, entao, de uma certa estrutura conceitual,
a qual é uma espécie de rede de conceitos interligados por relagdes de
semelhanca, contigiidade, subordinagdo. Essa rede de conceitos
representa, ao mesmo tempo, o conhecimento que ele acumulou sobre
as coisas e o filtro através do qual ele é capaz de interpretar os fatos,
eventos e situagdes com que se depara no mundo objetivo (OLIVEIRA,
1992, p. 48).

As contribuicées da concepc¢ao interacionista, especialmente a teoria de
Jean Piaget sobre o desenvolvimento e a aprendizagem humana, deram origem a
concepgao construtivista. Essa concepcgao parte do pressuposto que o individuo é
capaz de elaborar continuamente novas operagoes e estruturas, ou seja, 0 sujeito
vai organizando os significados elaborados, a partir da interagdo com o meio
ambiente, em estruturas cognitivas.

Ao elaborar praticas pedagogicas baseadas na concepcao
construtivista, € necessario reconhecer que o centro do processo educativo é o
aluno, e o professor deixa de ser um mero transmissor de informacodes, rompendo
com a “educagao bancaria”. Para Freire (1974), a educacdo bancéaria é um
obstaculo para a mudanca da realidade, porque minimiza ou anula a capacidade
critica dos alunos, gerando dependéncia, ou seja, sdo vistos como expectadores
do processo histérico e ndo como seus criadores.

A teoria cognitiva de David Ausubel, também conhecida como teoria da
aprendizagem significativa, se opée aos métodos mecéanicos de aprendizagem
baseados na memorizacdo e na repeticdo de informacgdes. Para Ausubel (apud

BELLUZZO et al.,, 2004) a aprendizagem sera significativa quando a nova
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informagéo estiver relacionada aos conhecimentos preexistentes na estrutura
cognitiva de quem aprende. A aprendizagem significativa ocorre quando um
conceito implica em significados claros, precisos, diferenciados e transferiveis.
Nessa perspectiva, a estrutura cognitiva de cada individuo € organizada e
hierarquizada, sendo que as varias idéias se encadeiam de acordo com a relagao
que se estabelece entre elas.

Essas bases teéricas postuladas por Piaget, Vygotsky e Ausubel
contribuiram imensamente para a compreensao do desenvolvimento cognitivo e
dos processos educativos. Para Alonso; Gallego (2000) ha alguns principios
psicolégicos que sao complementares a essas teorias, considerados muito
importantes para que se configure a aprendizagem:

» Intensidade: Por meio de uma experiéncia significativa e marcante se
aprende melhor.

» Efeito: Toda pessoa tende a repetir as condutas que foram satisfatérias e
evitar as desagradaveis.

» Transferéncia: Determinadas experiéncias extrapolam ou ampliam para
novas aprendizagens analogas.

» Novidade: Todo acontecimento ou conhecimento novo e insdlito oportuniza
uma melhor aprendizagem do que com experiéncias rotineiras.

= Pluralidade: A aprendizagem € mais consistente, ampla e duradoura
quando estdo envolvidos mais sentidos (visdo, tato, audicdo e olfato) no
processo de aprender.

» Desuso: Uma aprendizagem néao utilizada, com o passar do tempo pode
chegar a extingao.

= Motivacdo: A motivagdo em aprender o que se gosta contribui para o
envolvimento com a prépria aprendizagem.

» Auto-estima: Existe uma maior assimilagdo quando se tem um elevado
conceito das proprias capacidades.

» Participacdo: A participagao intensa e ativa de cada um no processo de

aprendizagem resulta em uma assimilacao duradoura.
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Nessa pesquisa, optou-se pela fundamentacdo da Teoria dos Estilos de
Aprendizagem, que engloba esses principios em seu bojo, oferecendo um
indicador de como cada um se inter-relaciona, na atual sociedade da informacéo e
do conhecimento, para aprender com tecnologias. Vale ressaltar, o cuidado para
nao tornar essa Teoria um “rétulo”, que determinard a forma como cada um
aprenderd, pois se trata de uma tendéncia, relativamente estavel, que indica as
estratégias utilizadas pelos sujeitos em situacdes de aprendizagem.

Na préxima secao serdo apresentadas as bases tedricas do conceito de
Estilos de Aprendizagem e sua relevancia para os envolvidos no contexto

educacional.

2.3 Os Estilos de Aprendizagem

Inicialmente, as investigacdes sobre Estilos de Aprendizagem estavam
vinculadas ao campo empresarial. De acordo com Cué (2006), desde 1988, Honey
e Mumford propuseram quatro Estilos de Aprendizagem (Ativo, Reflexivo, Tedrico
e Pragmatico), relacionando-os as situagbes de trabalho. Mas, em 1991, Catalina
Alonso adaptou as teorias de Honey e Mumford para o campo da educacgao.

Nesse sentido, os pesquisadores Catalina Alonso, Domingo Gallego e
Peter Honey realizaram varios estudos, com o intuito de definir o conceito de
Estilos de Aprendizagem. Do ponto de vista desses pesquisadores, uma das
definicbes mais claras esta baseada nos estudos de Keefe (1998), que conceitua
os Estilos de Aprendizagem como sendo os fatores cognitivos, afetivos e
fisiologicos, que servem como indicadores relativamente estéveis, de como os
alunos percebem, interagem e respondem aos seus ambientes de aprendizagem.

Existem quatro fatores cognitivos que sdo considerados no processo de
categorizagao dos Estilos de Aprendizagem.

O primeiro refere-se a dependéncia-independéncia do ambiente. Em
situacdes de aprendizagem os dependentes do ambiente preferem maior estrutura
externa, orientacdo e feedback, preferindo resolver problemas coletivamente.
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Ocorre o contrario com os independentes do ambiente, que necessitam menos
estrutura externa e informacdo de retorno, preferindo a resolugdo pessoal de
problemas.

O segundo fator considerado € a conceituacao e categorizagao, ja que
os individuos demonstram consisténcia em como formam e utilizam os conceitos,
interpretam a informacao e resolvem problemas (KAGAN,1963 apud ALONSO et
al., 2002). Dessa forma, ha os que preferem um enfoque relacional-conceitual e
outros um enfoque analitico-descritivo. Geralmente o primeiro enfoque se associa
com as criangas e o segundo com os adultos.

O terceiro fator diz respeito a relatividade frente a dimensdo da
impulsividade, que se aproxima da nog¢ao de “precaucao” e “aceitagdao do risco”,
objetivando a adequacéo da resposta diante de uma decisao a ser tomada.

O ultimo fator engloba as modalidades sensoriais, ja que os individuos
se apbdiam em diferentes sentidos para compreender e organizar a informacao,
como por exemplo, o individuo visual ou icénico utiliza o pensamento espacial; o
auditivo ou simbadlico utiliza o pensamento verbal; e o cinético utiliza 0 pensamento
motor.

Os fatores afetivos também sdo considerados no processo de
categorizacao dos Estilos de Aprendizagem, envolvendo a motivacdo e a
expectativa para aprender algo. Ressalta-se que a experiéncia prévia, as
preferéncias por um tema, a decisdo e a necessidade de aprender sdo elementos
que favorecem imensamente a aprendizagem.

Os fatores fisioldgicos se referem as condi¢oes fisicas do individuo e
suas condicdes para a aprendizagem. A fisiologia € o ramo da biologia que estuda
as multiplas fungcdes mecanicas, fisicas e bioquimicas nos seres vivos, ou seja, 0
funcionamento do organismo.

Esses fatores descritos brevemente servem como indicadores do Estilo
de Aprendizagem dos alunos e dos professores, que sdo relativamente estaveis e
apontam suas preferéncias para aprender. Revelam informacdes que podem ser

consideradas no planejamento dos processos de ensino e aprendizagem.
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Cué (2006, p. 118) ampliou o conceito de Estilos de Aprendizagem,
baseando se nas pesquisas de Alonso et al.(2002), definindo-os como:

Fatores cognitivos, afetivos, fisioldégicos, de preferéncia pelo uso dos
sentidos, ambiente, cultura, psicologia, comodidade, desenvolvimento e
personalidade que servem como indicadores relativamente estaveis, de
como as pessoas percebem, inter-relacionam e respondem aos seus
ambientes de aprendizagem e aos seus préprios métodos ou estratégias
em sua forma de aprender.

A incidéncia dos fatores cognitivos, afetivos e fisiolégicos no processo
perceptivo ocorre de forma diferente em cada individuo, alterando também a
maneira de responder e interagir nos ambientes de aprendizagem. Por isso, ha
alunos que aprendem melhor em grupo, outros preferem estudar em dupla ou
sozinhos; uns fazem muitas anotagdes durante a aula, outros basta ouvir as
explicacbes do professor para aprender; uns estudam todas as noites e outros
somente na noite anterior as avaliagdes.

O estudo sobre os Estilos de Aprendizagem se enquadra dentro dos
enfoques pedagdgicos contemporaneos, que ressaltam a importancia da
criatividade, do conhecimento e da destreza necessaria para aprender com
efetividade, em qualquer situacdo em que alguém se encontre.

A apresentacado da Teoria dos Estilos de Aprendizagem oferece uma
resposta a necessidade de “aprender a aprender”, isto €, um diagndéstico de como
melhorar o Estilo de cada um. Smith (1988, p. 16) cita alguns aspectos que
auxiliam na compreensdo da competéncia de “aprender a aprender”, em outras
palavras, € possivel afirmar que um individuo “aprendeu a aprender” se sabe:

= Como elaborar um plano pessoal de aprendizagem (controle da
aprendizagem).

= Como identificar seus pontos fortes (aprender com a experiéncia) e
frageis (bloqueios de aprendizagem) como estudante.

= Como descrever seu estilo de aprendizagem.

= Em que condicbes aprendem melhor (grupos de discussdao ou

individualmente).
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A proposta dos Estilos de Aprendizagem oferece dados significativos
sobre a aprendizagem individual e a aprendizagem de outros membros do grupo
de estudantes que integram a sala de aula. E importante ressaltar que o
rendimento académico, também varia de acordo com os condicionamentos sécio-
ambientais, fatores intelectuais, emocionais, aspectos técnico-didaticos, fatores
organizacionais, dentre outros.

Portanto, ndo se trata de acomodar as preferéncias de Estilo de “todos”
os alunos em “todas” as ocasides, pois isso seria impossivel. O professor deve
esforcar-se em compreender as diferencas de Estilo de seus alunos, ajustando-as
ao seu estilo de ensinar, considerando as areas do conhecimento estudadas e os
objetivos tragados.

Segundo Alonso et al. (2002), a Teoria dos Estilos de Aprendizagem é
rica em sugestdes e aplicacées para todos o0s envolvidos no processo educativo.
Para os alunos, porque podem estruturar sua aprendizagem segundo seus estilos,
evitando bloqueios, elegendo formas de aprender e otimizando as suas
possibilidades; para os professores, porque podem adaptar melhor seu estilo de
ensinar ao estilo de aprender de seus alunos; para os administradores
educacionais, porque podem enfocar melhor o planejamento dos contextos e
ambientes docentes, fomentando a inovagcado educativa; para os orientadores
educacionais, porque contam com um instrumento que facilita o trabalho de

orientacdo de alunos e professores.

2.4 Os Quatro Estilos de Aprendizagem

Essa Teoria parte do principio de que as pessoas pensam, sentem,
aprendem e se comportam de maneira diferente. Segundo Alonso; Gallego (2004,
p. 3) existem pessoas que sao equilibradas, porém, outras tendem aos extremos;
algumas sdo precavidas, outras impulsivas; algumas sado organizadas, outras
desorganizadas; algumas séo quietas, outras barulhentas; algumas sao sociaveis,
outras reservadas; algumas tém facilidade de comunicar-se, outras se atrapalham

ao falar; algumas sdo calmas, outras ativas; algumas s&o preocupadas, outras
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relaxadas; algumas sao rapidas, outras lentas; algumas sao globais, outras

analiticas; algumas recordam melhor as imagens, outras lembram melhor as

palavras.

A partir dessas preferéncias e tendéncias individuais de uma pessoa,

0s pesquisadores Alonso, Gallego e Honey definiram quatro Estilos de

Aprendizagem: Ativo, Reflexivo, Tedrico e Pragmatico (Quadro 3).

Estilo Ativo Estilo Reflexivo Estilo Teérico Estilo Pragmatico
Animador Ponderado Metodico Experimentador
Improvisador Consciente Légico Préatico
Descobridor Receptivo Objetivo Direto
Arrojado Analitico Critico Eficaz
Espontaneo Exaustivo Estruturador Realista

Quadro 3 - Principais caracteristicas dos quatro Estilos de Aprendizagem.
Fonte: Alonso et al. (2002)

Baseando-se nos estudos desses pesquisadores, Barros (2007)
compilou as caracteristicas de cada um dos Estilos de Aprendizagem.

O Estilo Ativo é muito agil, entusiasma-se com tarefas novas e evita
desenvolver atividades de longo prazo. Possui mente aberta, valoriza o presente e
gosta de desafios que supdem novas experiéncias. Sao pessoas que apreciam o
trabalho em grupo, que se envolvem com os assuntos dos demais e centram ao
seu redor todas as atividades.

O Estilo Reflexivo considera a experiéncia vivenciada e a examina de
diferentes perspectivas, reunindo dados e analisando-os com precisdo. Sua
filosofia tende a ser prudente, considerando todas as alternativas possiveis, antes
de tomar uma decisdo. Sdo pessoas que gostam de observar a atuacdo dos
demais e criam ao seu redor um ar ligeiramente distante e condescendente.

O Estilo Tedrico aprofunda-se em seu sistema de pensamento,
valoriza a légica, estabelece teorias, principios e modelos. Sao mais dotadas
desse estilo as pessoas que se adaptam e se integram as teorias légicas e
complexas. Enfocam problemas de forma vertical, por etapas l6gicas. Tendem a
ser perfeccionistas, relacionando o que fazem com teorias coerentes. S&o
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pessoas que buscam a racionalidade e objetividade, distanciando-se do subjetivo
e da ambiguidade.

O Estilo Pragmatico prefere aplicar na pratica as idéias por meio de
experimentos. Os pragmaticos valorizam o aspecto positivo das novas idéias e
aproveitam a primeira oportunidade para experimenta-las. Gostam de atuar
rapidamente e com seguridade com aquelas idéias e projetos que os atraem.
Tendem a ser impacientes quando existem pessoas que sao tedricas, porém sao

realistas quando tém que tomar uma decisao e coloca-la em pratica.

Estilo Ativo Estilo Reflexivo Estilo Teodrico Estilo Pragmatico
= Criativo = Observador = Disciplinado = Técnico
= |[novador = Paciente * Planejado = Réapido
= Aventureiro » Cuidadoso » Sistematico » Decidido
= Comunicativo = Datalhista = Qrganizado = Concreto
= Lider = Elabora = Pensador = Otimista
= Gera idéias argumentos » Perfeccionista = Planeja agbes
= Solidario = Prevé alternativas = Generalizador = Objetivo
= Divertido = Estuda = Explorador = Seguro de si

= Participativo
= Competitivo
= Soluciona

problemas

comportamentos

Investigador
Lento
Distante
Prudente
Questionador

= Elabora hipéteses;
teorias; modelos;
perguntas; conceitos;
sistema de valores,

critérios

= Organizado

= Soluciona problemas

Quadro 4 - Outras caracteristicas dos quatro Estilos de Aprendizagem.

Fonte: Alonso et al. (2002)

Os Estilos de cada pessoa orientam diferentes respostas e
comportamentos diante do processo de aprendizagem. Dessa forma, os
pesquisadores Alonso, Gallego e Honey, depois de desenvolverem varios estudos,
concluiram que os estudantes aprendem com mais efetividade, quando se ensina

de acordo com seus Estilos de Aprendizagem predominantes.
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O ideal seria que todas as pessoas fossem capazes de experimentar,
refletir, elaborar hip6teses e aplicar os quatro Estilos, ou entdo, que todas as
capacidades estivessem divididas equilibradamente. Mas, invariavelmente, ha a
prevaléncia de um dos Estilos de Aprendizagem. Nessa perspectiva, a partir do
autoconhecimento da maneira de se aprender, € possivel aumentar a auto-estima
do grupo, a fim de que cada aluno aproveite ao maximo seus pontos fortes,

melhorando o proprio rendimento académico.

2.5 Fundamentacdo da Teoria e do Questionario de Estilos de
Aprendizagem

O Cuestionario Honey-Alonso de Estilos de Aprendizaje’ (CHAEA) se
fundamenta nas pesquisas desenvolvidas por D. Kolb, P. Honey & Mumford.

Honey & Mumford (1986) partiram de uma reflexdo académica e de
uma andlise da teoria e do questionario™ de Kolb (1984), para chegar a uma
aplicacao dos Estilos de Aprendizagem na formacao de empresarios no Reino
Unido. Eles queriam entender por que em uma mesma situacdo em que duas
pessoas realizavam as mesmas atividades didaticas, uma delas aprendia e a outra
néo. A resposta estava nas diferentes reagcées e necessidades dos individuos
sobre o modo como cada um aprendia.

Kolb (1984) apresenta essas quatro fases do processo de
aprendizagem: Experiéncia concreta; Observacdo reflexiva; Conceitualizagdo
abstrata; e Experimentacao ativa. Ja Mumford (1990) aponta as seguintes etapas
do processo de aprendizagem: Ter uma experiéncia; Socializar a experiéncia;
Tirar conclusdes da experiéncia; e Planejar os passos seguintes.

Sintetizando esses enfoques e relacionando-os ao ciclo do processo de

aprendizagem com os Estilos de Aprendizagem, € possivel concluir que as

'3 Questionario Honey-Alonso de Estilos de Aprendizagem.
'* Learning Styles Questionaire (LSQ).
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pessoas se concentram mais em determinadas etapas, destacando sua
preferéncia por uma ou outra etapa. Essas preferéncias sdo chamadas Estilos de
Aprendizagem, que se caracterizam pelo seguinte ciclo: Viver a experiéncia: Estilo
Ativo; Reflexdo sobre algo: Estilo Reflexivo; Generalizagcdo e elaboragdo de
hipéteses: Estilo Tebrico; e Aplicagao pratica: Estilo Pragmatico.

A descricao dos Estilos de Aprendizagem se baseia na agéo dos sujeitos ao
pensarem em suas preferéncias para aprender, quando respondem ao
Questionario. Porém, vale ressaltar que essas respostas sao um ponto de partida,
isto é, um diagnéstico que ajuda e orienta o individuo em sua melhoria na
aprendizagem pessoal.

Baseando-se nesses pressupostos, com o intuito de apontar critérios de
confiabilidade e validez ao CHAEA (Anexo 1), Catalina Alonso planejou e
desenvolveu uma séria investigacdo com vdrias provas estatisticas. A
pesquisadora aplicou o Questionario com 16 juizes e em um grupo piloto
composto por 91 alunos. Para comprovar a confiabilidade do CHAEA foi aplicada
a prova Alfa de Cronbach' para medir a consisténcia interna da escala em cada
um dos quatro Estilos de Aprendizagem.

Apoés a adaptacao do Questionario, Catalina desenvolveu sua pesquisa
com uma amostra composta por 1.371 universitarios espanhéis do quarto e quinto
ano de 25 cursos das Universidades Complutense'® e Politécnica de Madrid'’. O
objetivo dessa pesquisa foi comprovar as possiveis diferencas dos alunos de
distintos cursos, a respeito dos Estilos de Aprendizagem, para identificar se o fato
de estudar em uma ou outra universidade marcava os alunos com um perfil
diferente de aprendizagem. Em 1991, essa pesquisa ganhou o Prémio Nacional
de Investigagao do Conselho de Universidades.

'* Prova de Alfa de Cronbach: mede a homogeneidade dos componentes da escala,

ou seja, a consisténcia interna dos itens.

16 http://www.ucm.es/

7 hitp://www.upm.es/
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Segundo Cué (2006 apud ALONSO, 1992), os resultados obtidos nessa
pesquisa podem ser visto na Tabela 2, em que é possivel visualizar os valores
alcancados em cada um dos quatro Estilos de Aprendizagem por cada area de

conhecimento dos cursos (Humanas, Experimentais e Técnicas).

Tabela 2 - Estilos de Aprendizagem e areas do conhecimento.

Areas de Ativo Reflexivo Teodrico Pragmatico
conhecimento
Técnicas 10,74 15,32 11,55 12,29
Humanas 10,94 15,15 10,80 11,99
Experimentais 10,30 15,75 11,98 12,23
Média 10,70 15,37 11,35 12,14

Fonte: Alonso et al. (2002)

Os cursos da area Técnica ocupam uma posicao central em relacao as
outras areas do conhecimento nos Estilos Ativo, Reflexivo e Tedrico. O Estilo
Pragmatico ocupa a primeira posi¢cao. Os cursos da area de Humanas ocupam a
primeira posigdo, em relacdo aos outros cursos, no Estilo Ativo. Os Estilos
Reflexivo, Tedrico e Pragmatico ocuparam a terceira posi¢cdo. Os cursos da area
Experimental se encontram em primeira posi¢ao nos Estilos Reflexivo e Teo6rico. O
Estilo Ativo ocupa a terceira posicao e o Estilo Pragmatico se encontra na posicao
central, em relacao aos outros.

Mediante a finalizagdo desse processo de pesquisa, o CHAEA é
considerado um instrumento convalidado academicamente, e segundo Cué
(2006), tornou-se a base de outras investigagdes na Espanha e em diferentes

paises, tais como Argentina, Chile, México, Peru, Costa Rica e Portugal.

2.6 Questionario CHAEA

O instrumento CHAEA pode ser aplicado em um aluno ou em uma
classe. Ele é composto por trés partes bem definidas:
» Questdes sobre os dados pessoais e socioacadémicos dos alunos. Essas
variaveis que podem influenciar ou ndo nos Estilos de Aprendizagem dos
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alunos, serao diferentes segundo o nivel educativo dos mesmos e as
expectativas de investigacao do professor ou orientador.

» [InstrucGes basicas sobre a realizacdo do Questionario. Essas instrucoes
sdo breves e concisas e devem ser cumpridas para evitar distorcbes nos
dados.

» Relagéo de 80 itens breves para identificar os Estilos de Aprendizagem.

As 80 questbes estdo divididas em quatro grupos de vinte itens,
correspondentes aos quatro Estilos de Aprendizagem (Ativo, Reflexivo, Teodrico e
Pragmatico). A pontuagdo absoluta, que o individuo obtiver em cada grupo de
vinte itens, indicara o nivel alcangado em cada um dos quatro estilos de
aprendizagem. Dessa forma, obtém-se os dados para identificar o nivel de
utilizacdo de cada sujeito a respeito dos quatro Estilos.

O tempo aproximado para responder os itens do Questionario de Estilos
de Aprendizagem é de 15 minutos. A duragéo de todo o processo € de 40 minutos,
assim dividido:

a) 5 minutos: O professor ou orientador oferece uma breve explicagao

sobre o Questionario. Tempo para os alunos lerem as instrugdes.

b) 5 minutos: Respondem a primeira parte (dados socioacadémicos).

¢) 15 minutos: Respondem o Questionario propriamente dito.

d) 5 minutos: Cada um identifica seu proprio Perfil de Aprendizagem,

somando as respostas positivas de cada coluna.

e) O professor explica brevemente o0 que sdao os Estilos de

Aprendizagem e sua relagdo na aprendizagem dos alunos.

Esses passos podem ser optativos na aplicacao do Questionario CHAEA.
Esse Questionario é an6nimo, mas sao necessarios alguns dados para se analisar
0s resultados e obter um perfil do grupo.

O Questionario sera util na medida em que as respostas sejam sinceras,
principalmente porque ndo ha respostas certas ou erradas. Ao longo do tempo os
Estilos podem variar, por isso ndo sdo estaticos e definitivos. Os Estilos de
Aprendizagem modificam-se de acordo com a idade cronoldgica, ritmo de vida e

experiéncias profissionais de cada individuo.
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Todo esse processo é positivo para que o aluno conhecga algo mais de
si mesmo e reflita sobre seu proprio processo de aprendizagem. A Tabela 3 foi
construido a partir dos resultados obtidos na pesquisa de Catalina Alonso sobre as
prevaléncias dos Estilos de Aprendizagem da amostra participante. Quando se
trabalha com grandes amostras € possivel elaborar essa tabela, a fim de

identificar o percentual da distribuicao dos Estilos do grupo, em que o Questionario

foi aplicado.
Tabela 3 - Preferéncias em Estilos de Aprendizagem.
N =1371 10% 20% 40% 20% 10%
Preferéncia Preferéncia Preferéncia Preferéncia Preferéncia
MUITO BAIXA BAIXA MODERADA ALTA MUITO ALTA

Ativo 0-6 7-8 9-12 13-14 15-20

Média (10.70)
Reflexivo 0-10 11-13 14-17 18-19 20

Média (15.37)

Tedrico 0-6 7-9 10-13 1415 16-20
Média (11.3)

Pragmatico 0-8 9-10 11-13 14-15 16-20
Média (12.1)

Fonte: Alonso et al. (2002, p. 114).

Dessa forma, € possivel identificar qual é o Estilo preferido e qual € o
menos utilizado em relagdo aos demais. Por exemplo: se uma pessoa obtém 13
pontos em cada um dos Estilos de Aprendizagem, ao consultar a tabela conclui-se
que:
» No Estilo Ativo, a pontuagao 13 significa preferéncia alta.
» No Estilo Reflexivo, a pontuacao 13 significa preferéncia baixa.
» No Estilo Tedrico e Pragmatico, a pontuagdo 13 significa

preferéncia moderada.

E importante ressaltar que o CHAEA n&o é capaz, por si s6, de oferecer
um diagndstico completo de todos os fatores que intervém nos Estilos de
Aprendizagem. De acordo com Dunn & Dunn (apud GALLEGO & ONGALLO,
2004), ha algumas variaveis que influenciam na maneira de aprender de cada um.

Segundo esses autores, em relacdo ao ambiente, € possivel ressaltar o som, a
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iluminagcao, a temperatura e os recursos didaticos como elementos que fazem a
diferenca no processo de aprendizagem. No campo emocional, destaca-se a
motivagao, a persisténcia e a responsabilidade como pontos relevantes nesse
processo. Consideram-se também as necessidades sociais que envolvem o
trabalho individual e o relacionamento com outras pessoas. As necessidades
fisicas implicam a alimentagdo, o tempo, a mobilidade e a percepcao durante a
aprendizagem. A Ultima variavel engloba as necessidades psicolégicas, que
diferenciam os individuos pelo dominio cerebral (hemisfério direito — hemisfério

esquerdo) e por caracterizarem-se como analitico-global ou reflexivo-impulsivo.

2.7 Aplicabilidade da Teoria dos Estilos de Aprendizagem

Apés a identificacdo dos Estilos de Aprendizagem é necessario iniciar
um trabalho de aperfeicoamento, a fim de otimizar esses Estilos pessoais de
aprender. Dessa forma, existem aspectos e atividades metodoldgicas que podem
auxiliar ou bloquear cada um dos Estilos.

Pode-se melhorar em cada um dos Estilos com o metaconhecimento e
com as praticas adequadas, que reforcem os Estilos de preferéncia e
potencializem os menos desenvolvidos.

O aluno mais capacitado serd aquele que aprende em qualquer
situacdo que se apresente. Para isso, necessitara de um bom nivel de preferéncia
em todos os Estilos de Aprendizagem. Portanto, é conveniente desenvolver todos
os Estilos, permitindo melhor aprendizagem em todas as situacoes.

O professor pode auxiliar, fomentando a flexibilidade dos alunos no uso
dos Estilos. Dessa forma, estara ajudando a se prepararem para o futuro,
capacitando-os para se adaptarem e assimilarem qualquer tipo de informacao que
se apresente em sua vida pessoal e profissional. Esse é um dos aspectos de
ensinar a “aprender a aprender’, que se destaca como uma destreza,
imprescindivel para o mundo atual.

Alonso et al. (2002), elaborou uma série de perguntas que podem

ajudar os professores, no planejamento de seus cursos e auxiliar os alunos a se
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situarem no tipo de aprendizagem que tém mais éxito. Sao perguntas que ajudam
a compreender qual o ponto de partida para os alunos que participam das aulas
(Quadro 5).

= Faz varias atividades ao mesmo tempo? (Nao gosta de ficar
parado/sem fazer nada, escutando alguém falar)
Perguntas chaves para | = Aceita que tente algo novo, cometa erros, se divirta?

os Ativos = Encontra problemas e dificuldades que signifiquem desafios?
= H4 outras pessoas de mentalidade semelhante com que possa
dialogar?

= Tem tempo suficiente para analisar, assimilar e preparar?

= Ha oportunidades e facilidades para reunir a informacao
pertinente?

Perguntas chaves para | . 4 yossibilidade de ouvir os pontos de vista de outras pessoas,
os Reflexivos preferivelmente pessoas de enfoques e opinides diferentes?

= Sente-se submetido a pressado para atuar precipitadamente ou
improvisar?

= Os objetivos e as atividades do programa revelam uma estrutura
e finalidade clara?
Perguntas chaves para | * Encontra idéias e conceitos complexos capazes de enriquecé-lo?
os Teodricos = S&o soélidos e valiosos os conhecimentos e métodos que ird
utilizar?
= O nivel do grupo deve ser similar ao seu?

= Ha possibilidades de praticar e experimentar?
Perguntas chaves para | . 4 gyficientes indicagdes praticas e concretas?

os Pragmaticos = Os problemas reais o ajudam a resolver alguns dos problemas
que j& possui?

Quadro 5 - Perguntas chaves para cada Estilo.
Fonte: Alonso et al. (2002).

A partir das respostas obtidas, o professor reconhecera a diversidade
individual e grupal com que trabalha, podendo utilizar metodologias de ensino que
podem favorecer a aprendizagem, quando se tem alto ou muito alto desempenho
em um determinado Estilo. Vale ressaltar que o professor ndo aplicara “receitas”
universais e automaticas, a partir da identificacdo dos Estilos de Aprendizagem,
pois é necessario considerar as varidveis do individuo, o contexto, suas
experiéncias prévias, a disciplina estudada, recursos tecnoldgicos disponiveis,

dentre outros.
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2.8 Os Estilos de Aprendizagem e as Tecnologias na Educacao

A relacao entre as tecnologias e a educacdo foi impulsionada por
algumas exigéncias da atual sociedade da informacao, dentre as quais é possivel
citar a diversidade, que engloba o oferecimento de op¢des de escolha para os
individuos; o respeito as diferentes culturas; a inclusdo social e digital; as novas
formas de se comunicar e de aprender mediadas pelas tecnologias da informacao
e da comunicacgao; a flexibilidade nos processos sociais, revendo o paradigma da
rigidez e do determinismo; a rapidez e o acesso as informacodes, principalmente
devido as potencialidades da internet; e a constante atualizacdo, que incorpora a
necessidade de estar aberto ao novo e a educacao permanente.

Nesse sentido, segundo Alonso et al (2002), a Teoria dos Estilos de
Aprendizagem, possibilita ampliar as formas de aprender, de acordo com as
competéncias e habilidades pessoais dos individuos. Na concepc¢ao de Barros;
Amaral (2007), delinear os Estilos vem da necessidade de se conhecer a forma de
aprender do ser humano e sua diversidade. Além disso, tal conhecimento facilitara
a adaptagcdo aos processos de mudangas advindos da tecnologia e que
possibilitam a flexibilizacao das formas de apresentacao dos conteudos.

Segundo Smith (1988 apud ALONSO et al., 2002) ha cinco condicdes
que ajudam na compreensdo do processo de aprendizagem e algumas delas
podem ser potencializadas com o uso de tecnologias na educacao.

A primeira consiste em afirmar que o ser humano estd aprendendo
constantemente, de uma maneira intencional ou ngo intencional, ou seja, por meio
da escola, dos processos de socializacdo, da familia, dos companheiros, do
trabalho, dos jogos, dentre outros. Atualmente, com as tecnologias da informacéao
e da comunicagao, como a televisao, radio e, principalmente, a internet é possivel
atualizar-se constantemente, de forma rapida e com baixo custo.

A segunda condigcao € que ninguém pode aprender pelo outro, pois se
trata de um processo pessoal e natural, isto é, algo inerente a pessoa. Nesse
sentido, as pessoas podem encontrar nas tecnologias boas oportunidades para o

auto-aprendizado, como por exemplo, através de cursos a distancia oferecidos
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pela internet, foruns de discussdo, blogs educacionais, etc. Segundo Moran
(1995), mesmo morando em um lugar isolado é possivel estar sempre conectado
aos grandes centros de pesquisa, as grandes bibliotecas, aos colegas de
profissdo, aos inumeros servicos oferecidos pela internet. Sao possibilidades
reais, inimaginaveis ha pouquissimos anos e que estabelecem novos elos,
situacdes, servicos que dependerdo da aceitacdo de cada um para efetivamente
funcionar. Conseqlentemente, aprender implica mudancas e essa se configura
como a terceira condigcdo apresentada por Smith.

A quarta afirma que a acdo de aprender esta relacionada ao
desenvolvimento humano, isto €, as mudancas biologicas e fisicas, psicoldgicas,
de personalidade e de valores sociais. Mas a aprendizagem também pode dar
sentido ao desenvolvimento evolutivo, com seus periodos de estabilidade e
transigao.

A Ultima condicao estabelece que a aprendizagem esteja estritamente
unida a experiéncia. A experiéncia do adulto constitui, simultaneamente, seu
potencial mais rico e o0 principal obstaculo para a aprendizagem, pois a
aprendizagem consiste, em parte, em um processo de reafirmar, reorganizar e
reintegrar as experiéncias anteriores. As tecnologias como o e-mail, chats
comunidades de aprendizagem, entre outras oferecem espagos para a troca de
experiéncias sobre interesses comuns e sdo capazes de aproximar e conectar
individuos que talvez nunca tivessem oportunidade de se encontrar pessoalmente.

E importante insistir na gama de oportunidades de aprendizagem
existentes, que vai além da idéia de que as pessoas aprendem somente na
escola, na universidade, em um curso, seminario ou livro, pois é possivel aprender
também nos espacos virtuais, mediados por tecnologias digitais. De acordo com
Barros (2007, p. 61):

A tecnologia simplesmente é uma grande fonte geradora do pensamento.
O pensamento recebe uma série de elementos que passaram por todos
0s eixos de percepcdo, meméria e atencdo — elementos previamente
modificados pelo espacgo virtual — portanto, se relaciona e interage com
uma informacao diferenciada e que exige outras formas de conexdes e
relacdes, muito mais em rede, interconectadas e carregadas de uma
diversidade de opinides e formatos intelectuais distintos.
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Nessa perspectiva, o desenvolvimento do Estilo predominante pode
incluir, em primeiro lugar, o reconhecimento de que se utiliza ao maximo as
oportunidades que se tém disponiveis em ambientes tanto presenciais como
virtuais (BARROS, 2007). Portanto, o reconhecimento de uma oportunidade de
aprendizagem é um passo crucial, na sequéncia vem a tentativa de analisar essa
oportunidade, ajustando-a ao Estilo, a fim de assegurar que sua utilizacdo seja
eficiente.

Sob esse enfoque, de acordo com Alonso et al. (2002), a tendéncia do
Estilo Ativo possibilita a obtengcdo de um grande numero de experiéncias; as
tendéncias dos Estilos Reflexivo e Tebrico permitem que, uma vez finalizado o
processo de experiéncia, sera feita uma revisdo, chegando a uma concluséo; e a
tendéncia do Estilo Pragmatico contribui para o planejamento da futura
implementacgao.

Mas, o que se deve fazer quando um dos Estilos € mais desenvolvido
que os outros? Segundo Alonso et al. (2002), deve-se utilizar a0 maximo os
pontos fortes desse Estilo e, para potencializar a capacidade de aprender com a
experiéncia, é necessario desenvolver aqueles Estilos que ndo sao utilizados no
momento.

Barros (2007) afirma que a Teoria dos Estilos de Aprendizagem justifica
a importancia da tecnologia na educag¢ao, na medida em que esta potencializa a
elaboracéo de conteudos para atender a diversidade de aprendizagens existentes.
Além disso, os Estilos ampliam as possibilidades metodologicas, para o
desenvolvimento de conteddos educacionais, utilizando tecnologias e oferecendo
diretrizes de aprendizagem para os diversos Estilos.

Essa idéia esta ligada ao fato de o professor enriquecer suas aulas com
diferentes recursos tecnoldgicos, elaborando seus materiais utilizando editores de
textos, de apresentagbes graficas, de planilhas eletrénicas e de desenhos e
figuras.

Essas produgbes sdo mais flexiveis, possibilitando constante

atualizagdo das informacgdes, diferentemente dos livros didaticos, que ndo podem
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ser editados com freqiiéncia, devido ao custo dessa operacionalizagdo. Destaca-
se também o uso de softwares de simulagao, aliado as aulas em laboratérios, para
atender ao Estilo Pragmatico; o uso de filmes, documentarios e outros tipos de
produgdes audiovisuais, a fim de auxiliar na compreensdo dos conteudos dos
Estilos Reflexivo e Tedrico. O Estilo Ativo podera utilizar cameras digitais para
fazer suas préprias produgdes, sobre o seu entendimento dos assuntos
estudados. Baseando-se nessas consideracdes, o préximo capitulo trard uma

reflexdo sobre a linguagem envolvida na produgao dessas atividades didaticas.
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Capitulo 3: Linguagem, Tecnologia e Educacao

Introducéao

O tema ‘linguagem” €& bastante complexo e possui diferentes
abordagens pertencentes a linglistica, hermenéutica, semibtica, l6gica, filosofia
analitica, entre outras. O objetivo deste capitulo ndo é detalhar cada uma dessas
abordagens, mas destacar alguns pontos de referéncia que permitam a
compreensao do desenvolvimento da linguagem digital interativa.

A palavra “linguagem” engloba algumas acep¢des que determinardo o
contexto do seu significado. De acordo com o Novo Dicionario Eletrénico Aurélio
(2004), o termo “linguagem” esta relacionado aos seguintes significados: O uso da
palavra articulada ou escrita como meio de expressao (idéias, sentimentos, modos
de comportamento, etc.) e de comunicacao entre pessoas; A forma de expressao
pela linguagem prépria de um individuo, grupo, classe, etc.: linguagem infantil;
linguagem erudita; linguagem de um documento juridico; A faculdade humana da
fala; todo sistema de signos que serve de meio de comunicagao entre individuos e
pode ser percebido pelos diversos érgaos dos sentidos, o que leva a distinguir-se
uma linguagem visual, uma linguagem auditiva, uma linguagem tatil, etc., ou,
ainda, outras mais complexas, constituidas, ao mesmo tempo, de elementos
diversos.

Dessa forma, a palavra linguagem esta fortemente relacionada a idéia
de comunicar-se ou expressar-se, seja pela escrita, pela fala, por sinais ou por um
conjunto de elementos corporais. O ser humano se distingue dos demais seres
vivos, pelo seu modo de vida cultural peculiar, caracterizado pela transmisséao de
informacdes e experiéncias de geracao a geracao, e pelo uso da linguagem e de
outras representagdes simbolicas.

Nesse sentido, Lévy (1993) categoriza o conhecimento existente na
sociedade em trés pdélos diferentes: a oralidade primaria, que requer a presenca e
proximidade entre seus interlocutores; a escrita, que permite estender a

capacidade de memdria dos individuos e registrar a fala; e a informatica, que
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aumenta as fronteiras do conhecimento através das tecnologias eletrénicas da
comunicacao e informacao. Em relacdo a linguagem informatica, Santaella (2001)
aponta que, por volta de 1994, uma novidade no mundo das linguagens comegou
a fervilhar no Brasil, tratava-se da digitalizacdo da informacao, apresentada em
formato multimidia. Por meio da digitalizacdo foi possivel misturar os bits de
arquivos de audio, video e dados, criando uma nova informacao.

Assim, depois de terem sido digitalizados, quaisquer dados podem ser
sintetizados em qualquer lugar e em qualquer tempo, para produzir produtos com
idénticas cores e sons. Essa volatilidade permitiu a distribuicao da informacao em
rede, impulsionando a explosdo da internet, em outras palavras, da unido da
informacéao distribuida em rede e do hipertexto. Essas duas aplicagdes ja eram
Uteis isoladamente, mas sua associacdo criou uma nova rede, dotada de
propriedades essenciais para a atualidade (SANTAELLA, 2001).

Amaral (2007) é o pesquisador que designou a expressao “linguagem
digital interativa”, a partir da investigacdo das modificacées que vém ocorrendo no
processo comunicativo, isto é, permanece o ciclo emissor — mensagem — receptor,
mas com o diferencial desse receptor tornar-se também um produtor de
mensagens, por meio das possibilidades oferecidas pelas tecnologias da
informagé&o e da comunicagao.

Com o intuito de apresentar caracteristicas dessa linguagem, é
possivel afirmar, que a linguagem digital caracteriza-se pela mistura dos signos
sonoros (sons, musicas, ruidos), os signos imagéticos (imagens fixas e animadas)
e 0s signos verbais (orais e escritos) e que a caracteristica “interativa”, segundo
Amaral (2007), se da por meio do surgimento das tecnologias em que cada
receptor pode ser também um emissor de mensagens, ampliando o processo
comunicativo.

Como foi dito, existe uma complexidade que cerca o termo “linguagem”.
Nesse sentido, alguns fatores que compreendem esse tema serdo discutidos nas

proximas sec¢des deste capitulo.
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3.1 Matizes da Linguagem

A funcao biologica da linguagem, bem como a organizagdo do
pensamento € uma caracteristica essencialmente humana. Ha indicios de que os
primeiros vestigios da linguagem teriam surgido ha quatro milhdes de anos com o
Australopithecus'®, o mais antigo ancestral fossilizado (PINKER, 1998). As
espécies posteriores, como o Homo habilis” e o Homo erectus®, possuiam
melhores indicios de estilo de vida em que seria plausivel a linguagem ter sido
desenvolvida.

As ultimas hipoteses dos paleontdlogos indicam que a “linguagem”,
conforme conhecemos hoje, sé foi plenamente desenvolvida pelo Homo sapiens
sapiens, pois, a julgar pelas suas capacidades fonatorias, reconstituidas a partir
do estudo de esqueletos, os homens de Neandertal quase nao falavam ou se
comunicavam apenas de maneira rudimentar.

O histérico da linguagem é composto por poderosos instrumentos de
preservacao da cultura desses povos, tais como desenhos em cavernas, utensilios
de barro, fragmentos de construgdes e outros sinais de presenca humana num
passado longinquo. Mas, foi a linguagem verbal, na sua manifestacdo oral, que
possibilitou a transmissao desse patriménio cultural a outras geragdes. Porém,
cada vez que um fato era narrado, ocorriam alteracbes na mensagem, pois a
linguagem oral dependia intensamente da meméria humana.

A linguagem escrita surgiu aproximadamente a 5000 a.C. na
Mesopotédmia e se desenvolveu pela necessidade do homem de armazenar
informacgodes, reforcando a meméria, e de se comunicar, com varias outras ao
mesmo tempo, a uma distancia além do alcance da voz. Assim, é possivel afirmar
que a linguagem escrita trouxe grande revolucdo ao processo comunicativo,
possibilitando separar 0 emissor e o receptor da mensagem. Em outras palavras,

'® Género de primatas simiiformes, hominideos, que habitaram a Africa e cujos
vestigios foram descobertos em 1925.

'% Espécie de hominideo extinto ha aproximadamente 2 milhdes de anos.

%0 Espécie que surgiu ha 1,5 milhdo de anos atras na Africa.
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segundo Belmiro (2007), enquanto a palavra oral era manifestacdo do momento,
adaptada, ajustada as circunstancias, a escrita separou os discursos das
circunstancias em que foram produzidos, criando as longas perspectivas da
histéria, a acumulagcédo dos saberes, libertando a memaéria humana do papel de
guardia da informacao.

Mediante tais consideragdes, os sistemas de signos sado considerados
produgbes culturais criadas e transformadas pelo homem, em outras palavras, a
linguagem caracteriza-se como pratica histérico-social. A linguagem pode ser
considerada um instrumento cultural, por meio do qual ocorre a comunicagao
humana.

A linguagem é um fendmeno humano universal, isto €, de todos os
grupos humanos, independente da complexidade cultural ou tecnolégica. Assim,
naturalmente, o ser humano comeca a utilizar linguagem por volta dos doze
meses de vida; apdés 18 meses combinam as palavras; e em torno de dos trés
anos, ja possuem uma rica capacidade linguUistica.

De acordo com Santaella (1996), quando falamos em linguagem é
importante superar o preconceito verbalista, ou seja, aquele que restringe o termo

linguagem apenas a linguagem verbal.

Esta, em particular a oral, é, certamente, quase onipresente —
apresentando, inclusive, um forte poder de tradugdo, sendo capaz de
traduzir, transcodificar, bem ou mal, qualquer processo de linguagem
visual, desde um sonho, um filme, um quadro, etc., (...). Mas embora ela
seja a linguagem mais a mao, por assim dizer, uma vez que, para
produzi-la, ndo necessitamos de nenhuma ferramenta, meio ou suporte
fora do nosso corpo, ela ndo é, nem de longe, exclusiva. H4 uma
diferenga, portanto, que n&o pode ser esquecida, entre lingua e
linguagem. Enquanto “lingua” se refere exclusivamente a linguagem
verbal, “linguagem” se refere a qualquer tipo possivel de produgdo de
sentido. E assim que a poesia € muito mais linguagem do que lingua e é
assim também que o cinema e a musica, por exemplo, sdo linguagens
sem serem linguas. (SANTAELLA, 1996, p. 312-313)

Essa autora também atenta que a definicdo de “linguagem” envolve
qualquer coisa capaz de tornar presente um ausente para alguém, produzindo
nesse alguém um efeito interpretativo. Portanto, as acdes de olhar, escutar,

apalpar, cheirar e degustar também sao linguagens, visto que tornam presente
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algo que esta diante da pessoa, mas que nao deixam de ser mediatizados pelo
sistema sensorio-motor € dos poderes e limitacdes dos esquemas mentais.

Como ja foi dito, linguagem relaciona-se com a comunicagdo. Nesse
sentido, ha seis elementos que compéem o ato de comunicagdo: Contexto
(Referente); Remetente (Emissor); Mensagem; Destinatario (Receptor); Canal
(veiculo); e Codigo. O linglista Jakobson (2005) caracterizou seis fungdes da
linguagem, cada uma delas ligada a um desses elementos. Para Bastos e
Candiotto (2007), a atribuicdo de sentido para uma mensagem, uma vez que a
finalidade ndo é univoca, dependera dos elementos envolvidos no processo de
comunicagao.

A primeira das funcdes € a referencial ou denotativa, em que a direcao
da mensagem é o contexto, envolvendo os referentes situacionais ou textuais. A
segunda é a fungdo emotiva ou expressiva, centrada no remetente da mensagem,
visando uma expressao direta da atitude de quem fala em relacdo aquilo de que
esta falando; tende a suscitar a impressdao de certa emocdo, verdadeira ou
simulada. A terceira é a funcdo conativa, em que a direcdo da mensagem € o
destinatario. Tudo o que, na mensagem, remete diretamente ao destinatario dessa
mensagem concerne a fungdo conativa, cujas manifestacées mais evidentes sao
0s imperativos e os vocativos. A quarta é a funcao fatica, centrada no contato
fisico ou psicoldgico, ou seja, tudo 0 que numa mensagem serve para estabelecer,
manter ou cortar o contato, cujo proposito é prolongar a comunicacao. A quinta é a
funcdo metalinguistica, centrada no cédigo; aquilo que em uma mensagem serve
para dar explicagdo ou tornar preciso o cédigo utilizado pelo destinador concerne
a essa funcdo. E uma linguagem que fala da prépria linguagem. A (ltima é a
funcao poética, centrada na prépria mensagem; qualquer tentativa de reduzi-la a
poesia ou de confinar a poesia a funcao poética seria uma simplificacao excessiva
e enganadora; suplementa o sentido da mensagem através do jogo de sua
estrutura, de sua tonalidade, de seu ritmo, de sua sonoridade, concerne a funcao
poética.

Jakobson (2005) ressalta que as seis funcbes ndao se excluem e

dificilmente ha apenas uma dessas funcbées em uma mensagem. Porém, € um
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equivoco pensar que todas estejam presentes simultaneamente; o que pode
ocorrer € o0 dominio de uma das fungdes, ocasionando mensagens
predominantemente referenciais, predominantemente expressivas, etc. Esses
modelos veiculam uma concepgédo de linguagem que compreende lingua como
cédigo, ou seja, um conjunto de signos que se combinam segundo regra, capaz de
transmitir ao receptor uma mensagem.

Assim, linguagem é uma forma de interacdo, pois possibilita a
transmissdo de informacées e mensagens de um emissor a um receptor. A
linguagem atua como um instrumento de interacdo social e formadora de
conhecimento.

Sob esse enfoque, € importante referir-se aos géneros do discurso.
Bakhtin (1953) conceitua “géneros” como grupos de enunciados relativamente
estaveis em relagcdo as préaticas sociais. Baseando-se em Bakhtin, os autores
Rocha Junior; Souto Maior (2005) afirmam que os géneros funcionam como as
gramaticas socio-discursivas, ou seja, como diretrizes culturais e historicas e, por
iss0, 0s géneros tém um carater regulador, normativo que orienta os usuarios em
suas acdes sociais. Os mesmos autores completam essa idéia afirmando que,
todo género exige um suporte. Para Marcuschi (2003 apud ROCHA JUNIOR;
SOUTO MAIOR, 2005), “o suporte de um género é uma superficie fisica em
formato especifico que suporta, fixa e mostra um texto”, ou seja, o género é uma
pratica discursiva que muda seu efeito de sentido, de acordo com o suporte
utilizado.

Assim, independentemente das transformacdes que possam ocorrer
nos meios de producdo, armazenamento e transmissdo de linguagem, sempre
havera a necessidade de um suporte para que uma linguagem possa existir, seja
ele manuscrito, oral, impresso ou digital.

Atualmente, com o desenvolvimento das tecnologias da comunicacgao,
surgiram novos meios de veiculagdo de mensagens, nas quais 0s processos de
linguagem se configuram. A crescente digitalizacdo da informac¢do oportunizou
modificacbes no processo comunicativo, isto é, alguns exemplos como livros,

revistas e CDs sdo suportes de mensagens que puderam ser disponibilizados no
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espaco virtual, em razdo dos avancgos tecnolégicos. Segundo Barros; Amaral
(2007) essa digitalizacao concretizou a transformacao das informacdes em
cédigos para serem inseridos no espaco virtual, o que permitiu o desenvolvimento

da linguagem digital interativa.

3.2 A Linguagem Digital Interativa

A linguagem digital adquiriu representatividade na atual sociedade, em
decorréncia da convergéncia da base tecnoldgica (Figura 3), que permitiu a
geracao e o processamento de qualquer tipo de informagdo em formato digital.
Conforme mencionado no Capitulo 1, o conceito de informacéao esta relacionado a
um conjunto de dados dotados de relevancia e propdésito, que sao transformados
em mensagem significativa.

Segundo Takahashi (2000), pela digitalizacdo da informacdo, a
computacdo (a informatica e suas aplicacdes), as comunicacdes (transmissao e
recepcao de dados, voz, imagens etc.) e os conteudos (livros, filmes, pinturas,
fotografias, musica etc.) aproximam-se vertiginosamente — o computador vira um
aparelho de TV, a foto favorita sai do porta-retrato para um CD de fotos ou para
um album digital existente na internet. Um extenso leque de aplicagdes abre-se
com isso, fungdo apenas da criatividade, curiosidade e capacidade de absorcao

do novo pelas pessoas.

Conteudos

Computacao ' Comunicacoes

Figura 3 - A convergéncia de conteidos, computacao e comunicacées.
Fonte: Takahashi (2000, p. 3)
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Essas possibilidades incluiram a informacao, em todas as suas formas,
no universo dos bits, isto €, o sistema binario permitiu representar qualquer
informacéao através da combinacao dos numeros 0 e 1. Pela légica, um bit permite
2 combinagoes; dois bits permitem 4 combinacgdes; 3 bits permitem 8 combinagdes
e assim sucessivamente.

Dessa forma, com a transformagdo da informacdo analdgica para o
formato digital, surgiram novas possibilidades de comunicacdo. Por isso, na
atualidade, houve um crescimento da producao de fotos, musicas e livros
digitalizados. Para Robredo (2003), a reducdo dos custos da codificacdo e o
aumento no nivel de seguranca, trazidos pelos avangos das TIC, estdo
contribuindo para a rapida mudanca de praticas e habitos relacionados com a
armazenagem, organizagdo e conservacao de grandes volumes de registros do
conhecimento (digitalizacdo, grandes bases de dados), com a transmisséo,
transferéncia e acesso ao conhecimento (internet e redes diversas), com a busca
e recuperacao (motores de busca cada dia mais poderosos e ‘inteligentes’), com o
acesso as fontes originais (bibliotecas virtuais, grandes enciclopédias em linha),
socializacao da cultura, do conhecimento e da educagao (museus virtuais, ensino
a distancia), assim como do acesso as informagodes politicas, legais, econémicas e
de lazer (sites governamentais, legislacédo, bancos em linha, turismo).

A linguagem digital dinamizou os processos de comunicagao e rompeu
qualquer tipo de fronteira espaco-temporal, principalmente em decorréncia da
expansao da internet. A possibilidade de conhecer diferentes pessoas, lugares e
culturas, de forma rapida e com baixo custo, sé foi possivel com o advento da
internet. Atualmente, é possivel obter informacdes, em tempo real, sobre fatos que
estao ocorrendo em qualquer parte do mundo. O inicio ou término de uma guerra,
os resultados de eleicbes politicas, a ocorréncia de tragédias e qualquer outro fato
€ comunicado, invariavelmente, no mesmo instante em que acontecem.

Antigamente, quando alguém quisesse publicar sua opinido sobre algo
ou compartilhar alguma informagédo era necessario encaminhar-se ao jornal, a

uma emissora de televisdo, ao radio ou entdo escrever uma carta ou telefonar
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para alguém. Com a internet foram criados espagos para que as pessoas
pudessem divulgar informacdes livremente.

Na década de 1990, para se criar uma pagina ou site na internet era
necessario dominar uma linguagem de programacao especifica, isto é, um
conjunto de instrugdes e regras de composicao e encadeamento, por meio do qual
se expressam agdes executaveis por um computador, seja diretamente, seja por
meio de processos de compilacio, interpretacdo ou montagem (AURELIO, 2004).
Atualmente, é possivel encontrar modelos de sites prontos, em que basta ter
nogdes basicas de informatica para fazer a insercao do conteudo e publica-lo.

Dessa forma, cada vez mais o ser humano investe na divulgagdo de
informagbes que possam interessar para a sociedade, utilizando a linguagem
digital. Esse processo ocorre a partir da criagdo de diferentes sites. E importante
ressaltar que ndo ha uma regra para a criacao de paginas ou sites, mas é possivel
identificar algumas caracteristicas que os diferenciam.

Os sites pessoais geralmente sado utilizados para divulgar o curriculo, a
agenda e os trabalhos ja desenvolvidos dos profissionais de diferentes areas,
visando atingir seu reconhecimento por um publico maior. Mas, também ha sites
dessa categoria criados para publicar diferentes formas pessoais de expressao.

As empresas investem na divulgacao dos seus produtos e servicos em
lojas virtuais, conduzindo transagbes de compra e venda via sites e-commerce. Ha
uma grande preocupacao com o design dos sites, para que possam ser funcionais

e eficientes na venda dos produtos.

82



N\ .

o6 LT T T T\ b
/T Tome T T\

= \

Figura 4 - Piramide da web design.
Retirado do site: http://www.syshost.com.br/artigos/web-design-piramide.aspx

Na Figura 4, a base da piramide é formada pelos aspectos tecnolégicos
e visuais, que sustentardo o contetdo vendido no site. O objetivo dessa base é a
comercializacao dos servigos e produtos, que se constitui 0 topo da piramide.

Ha também os sites de entretenimento, focados no publico interessado
em jogos eletrbnicos, passatempos, piadas ou outras formas de interacao
divertida.

Os sites educativos tanto divulgam informacdes relevantes para o
campo educacional, como atendem ao publico infanto-juvenil, disponibilizando
jogos, histérias, curiosidades e atividades para diferentes faixas etérias.

Os sites institucionais tém como objetivo disponibilizar informacdes
fidedignas aos usuérios, pois geralmente estdo vinculados aos érgaos de fomento
a pesquisa, instituicdes educacionais ou 6rgaos governamentais.

Ja os sites de busca visam criar uma base de dados para que o usuario
encontre sites a partir da pesquisa por palavras-chave. O Google € um dos
“buscadores” que possui uma das maiores bases de dados € é um dos mais

acessados no mundo.
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Esses sistemas de comunicagdo mudaram a nossa cultura e moldaram
a nossa maneira de pensar. De acordo com Postman (apud CASTELLS, 1999),
nds ndo vemos a realidade como ela é, mas como sao nossas linguagens; nossas
linguagens sdo nossas midias; nossas midias sdo nossas metaforas; e nossas
metaforas criam o conteudo de nossa cultura. Um exemplo disso, segundo Balboni
(2007), em 2006 os internautas brasileiros utilizaram a internet para realizar
diferentes atividades, destacando aquelas relacionadas a comunicag¢ao, a busca
de informacdes e ao lazer, totalizando 78,2%, 75,4% e 70,8%, respectivamente,
como mostra o (Grafico 3).

Comunicacdo
Communication

Busca de informagdes
Search for information

Lazer
Leisure

Treinamento e educagdao
Training and education

servigos financeiros
Financial services

1
20 100

Grafico 3 - Atividades realizadas na internet.
Fonte: Balboni (2007, p. 69).

Esse grafico aponta para a prevaléncia da comunicacdao mediada pela
rede de computadores, ou seja, pela linguagem digital. Por isso, as TIC de modo
geral, mas principalmente a internet, também podem ser chamadas de tecnologias
da inteligéncia, pois elas estimulam o pensamento aos novos paradigmas da
sociedade da informacgao e incentivam a produgao de saberes.

Portanto, a linguagem digital esta cada vez mais presente nas rela¢des
sociais, devido, principalmente, a sua caracteristica de ser flexivel, ou seja, a
informacao comunicada digitalmente é modificada, atualizada e processada com
mais facilidade e rapidez (AMARAL, 2007). Por isso, “a informacéo representa o
principal ingrediente da organizagao social, e os fluxos de mensagens entre as
redes constituem o encadeamento basico de nossa estrutura social” (CASTELLS,
1999, p. 505).
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A possibilidade da digitalizacdo de imagens, textos, sons e simbolos,
com a finalidade de comunicar-se, trouxe consigo a necessidade de refletir sobre a
relevancia da linguagem digital nos processos sociais. Segundo Pinheiro (2002, p.

46), a terminologia “linguagem digital”:

[...] € uma referéncia a natureza presente nessa tecnologia intelectual
ascendente, a codificacdo digital que se afasta do plano material da
composicao convencional e se apresenta como uma matéria predisposta
a metamorfose, possibilitando uma generalidade no tratamento das
composi¢oes de origens diferentes, podendo conectar em um mesmo
espaco-tempo todas as técnicas de comunicagéo e de processamento da
informacgéo conhecidas. A maleabilidade da linguagem digital traz consigo
o conceito de interface, que trata o dominio da comunicagdo como um
todo. Os pensamentos e sentidos podem se transformar em composi¢cdes
digitais. Essas caracteristicas nos levam a uma inevitavel posicdo
dominante dessa linguagem em detrimento das linguagens oral e escrita,
néo de forma excludente, mas sim de forma aglutinada, imbricada.

Dessa forma, a linguagem digital marca fortemente as formas de
expressao da atual sociedade, mas n&o exclui as linguagens oral e escrita, que
sdo as bases dos processos comunicativos. A utilizagdo da linguagem digital é
uma consequéncia dos estilos de vida que estdo sendo criados na atual
sociedade, caracterizados pela rapidez, eficiéncia, diversidade e fluidez da
informacao.

Considerando a linguagem como determinante do meio, devido as
construcées dos conceitos, signos e de formas representativas, o carater
complexo da sociedade e da linguagem digital ndo € uma coincidéncia, mas uma
constatacdo da reciprocidade, da troca, da ambiglidade dessas estruturas. A
partir do perfil complexo da contemporaneidade, faz-se necessario o entendimento
das caracteristicas dos sistemas dindmicos (PINHEIRO, 2002).

O dinamismo € uma caracteristica da linguagem digital, que trouxe em
seu bojo, o conceito “virtualidade”, para se integrar as discussbes sobre os
processos sociais da atualidade.

As atividades realizadas no ciberespago tém caracteristicas diferentes

das realizadas no mundo presencial. Segundo Lévy (1999), o ciberespaco é um
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aqui e agora paradoxal, sem lugar nem tempo claramente definiveis, ou seja, a
existéncia do ciberespaco depende da interligacdo das redes de computadores.
Por isso, ele é conhecido como espacgo virtual. Um exemplo € uma empresa
virtual; ela ndo pode ser situada fisicamente, pois sua localizagao é incerta, ja que
depende da conectividade dos usuarios. A palavra virtual vem do latim medieval,
virtualis, derivada por sua vez de virtus, que significa for¢a e poténcia.

A internet representa esse espaco virtual e, de acordo com Barros
(2007), ha alguns elementos que o caracterizam. No espaco virtual a nocao de
tempo e espago é diferenciada, caracterizando-se pela simultaneidade de acesso,
por um numero ilimitado de pessoas de qualquer parte do mundo, a qualquer local
do ciberespaco.

Outra caracteristica da internet € configurar-se como um conjunto de
redes de computadores, em constante movimento, alimentado ininterruptamente
pelos seus usuarios com fluxos de informacdes digitalizadas, ou seja, os espagos
virtuais se destacam de outras midias pela possibilidade de estarem atualizados
constantemente e oferecerem de forma imediata e rapida o acesso as
informagdes. A Ultima caracteristica é a desterritorializagcdo. Esse elemento esta
relacionado a formagao das redes na internet, em outras palavras é a inexisténcia
de fronteiras que permitem a associacao de pessoas, instituicdes, sistemas e
poderes em varios locais do ciberespaco, na velocidade das tecnologias
eletroeletronicas responsaveis pelo fluxo circulante de informacdes.

De acordo com Robredo (2003, p. 24):

[...] os processos de comunicagao e intercambio de conhecimentos entre
pares, até ha pouco quase que exclusivamente por via indireta, através
de publicacbes, tornam-se diretos, interativos, instantaneos e abertos, via
Internet ou satélite as pessoas e comunidades mais amplas, em qualquer
lugar do planeta (telecongressos, teleconferéncias, féruns e lista de
discussao). Os foruns e salas de bate-papo fazem da Internet um veiculo
ideal para socializar a discussdo e a troca de idéias entre grupos das
mais variadas caracteristicas (ROBREDO, 2003, p. 24).
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Baseando-se nessas consideracbes, ha indicadores de que a
linguagem digital esta permitindo a criacdo de novas modalidades de comunicagao
e de socializago.

Sobre essas inovagbes no campo da comunicacdo, Lévy (1999)
ressalta a existéncia de diferentes tipos de interatividade, englobando a
mensagem linear, utilizando de dispositivos, tais como a imprensa, radio, TV e
cinema até as videoconferéncias e a mensagem participativa, por meio de
dispositivos que variam dos videogames com um sO participante até a
comunicagao coletiva em ambientes virtuais. Assim, o0 que caracteriza a
interatividade é a possibilidade de transformar os envolvidos na comunicagéo, ao
mesmo tempo, em emissores e receptores da mensagem.

Mediante essas modificagdes no processo comunicativo, segundo
Amaral (2007), a linguagem digital interativa se manifesta pela utilizacdo dos
dispositivos digitais e das ferramentas de comunicacdo, que permitirdo a qualquer
individuo ser produtor de informacbes e nao apenas receptor. Portanto, o
paradigma da comunicagdo baseado no emissor; na mensagem; e no receptor
esta se alterando, transformando o receptor em produtor de interacdo com o

emissor.

3.2.1 Os dispositivos digitais e as ferramentas de

comunicacao

A evolugcdo da tecnologia se caracteriza pela crescente velocidade e
constante atualizagdo das informacdes. A cada dia, inventores e cientistas
dedicam seu tempo na criacdo de objetos inovadores, visando facilitar a vida do
ser humano.

Nesse contexto, a proliferacdo de dispositivos digitais na atual
sociedade da informacdo, como MP3, celulares, palmtops, cémeras digitais,
laptops, dentre outros, oferece maior mobilidade, personalizagdo e conectividade
aos usuarios. Esse cenario esta relacionado ao desenvolvimento das TIC que,
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segundo Pretto (1995), ganham incremento a partir do movimento de aproximag¢ao
entre as diversas industrias da eletrbnica, informatica, entretenimento e
comunicagao, objetivando o aperfeicoamento dessas tecnologias e o aumento das

possibilidades de comunicagéo entre as pessoas.

[...] um novo sistema de comunicagédo que fala cada vez mais uma lingua
universal digital tanto esta promovendo a integracéo global da producéo e
distribuicdo de palavras, sons e imagens de nossa cultura como
personalizando-os ao gosto das identidades e humores dos individuos.
As redes interativas de computadores estdo  crescendo
exponencialmente, criando novas formas e canais de comunicacao,
moldando a vida e, ao mesmo tempo, sendo moldadas por ela.
(CASTELLS, 1999, p. 22)

Esse novo sistema de comunicacdo baseia-se nas tecnologias
desenvolvidas para os eletrénicos personalizados, que oportunizaram a utilizagao
da linguagem digital interativa nos processos comunicativos. A seguir seréao
abordadas as caracteristicas desses eletrdnicos.

Segundo Balboni (2007), dentre as TIC, o telefone celular é o terceiro
eletrénico mais presente nas residéncias dos brasileiros (67,6%). Foi no final da
década de 1990 que teve inicio a popularizacdo do servigo de telefonia movel,
através do modo pré-pago, em que 0 usuario ndo pagava pela assinatura basica
do servico e sim pelo tempo de uso, na forma de créditos de minutos de
conversagao.

A convergéncia tecnoldgica impulsionou o desenvolvimento de
equipamentos “hibridos”, em que duas ou mais tecnologias/servicos estdo
integrados ao aparelho. Atualmente, os aparelhos celulares exemplificam muito
bem essa tendéncia de oferecer muitas fungcdes em um Unico equipamento, ja que
alguns modelos disponibilizam em seu sistema: telefonia mével; tocador de MP3;
radio; camera e filmadora digital; jogos; acesso a internet; gravador de voz; GPS;
agenda eletrdnica; despertador; dentre outros.

O palmtop ou PDA?" é um computador de dimensdes reduzidas, com

grande capacidade computacional, cumprindo as fun¢dées de agenda, sistema

2 personal Digital Assistants (Assistente Pessoal Digital).
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informatico de escritério elementar, com possibilidade de interconexao com um
computador pessoal e uma rede informatica sem fios (wi-fi) para acesso ao correio
eletrénico e internet. O PDA também se caracteriza como uma tecnologia hibrida,
pois pode tocar musicas em formato MP3, tirar fotos, filmar, armazenar livros
eletrbnicos e até servir como controle remoto para outros equipamentos
eletrénicos.

O laptop é um computador portatil, leve, facilitando o transporte e
utiizacdo em diferentes lugares. As diversas empresas de eletrbnicos estao
investindo na producao de laptops sem HD, tornando-os cada vez mais finos e
leves. Nessa configuracao, sera necessario o uso de memoria flash ou pendrives.

Portanto, o aumento no uso desses equipamentos intensificara a
permanéncia da linguagem digital interativa nos processos de socializagdo. Nesse
contexto, a evolugédo das tecnologias digitais deu origem a algumas ferramentas
de comunicacdo, que ampliaram as possibilidades de colaboracdo e
compartilhamento de informacdes on-line entre as pessoas. As wikis, as
comunidades virtuais, os blogs e o YouTube sao exemplos dessas ferramentas.

Atualmente, a internet pode ser considerada um dos meios de
comunicagdao mais eficientes, justamente por disponibilizar essas ferramentas.
Segundo Castells (1999), a integracdo potencial de texto, imagens e sons no
mesmo sistema, muda de forma fundamental o carater da comunicagao,
permitindo que essa interacdo ocorra a partir de pontos multiplos, no tempo
escolhido (sincrono ou assincrono) em uma rede global, em condi¢cdes de acesso
aberto e de precgo acessivel.

Dentre essas ferramentas, as wikis caracterizam-se como paginas da
internet em que os usuarios podem inserir informacdes ou editar, diretamente no
browser, coletivamente o que ja esta publicado. Uma das wikis mais conhecidas é
a Wikipédia®’, uma enciclopédia aberta on-line, disponivel em 257 idiomas e com

aproximadamente 282 mil artigos em portugués.

22 http://pt.wikipedia.org
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Ja as comunidades virtuais sdao agregacdes sociais que surgem na
web, com 0 objetivo de formar cadeias de relacionamentos no ciberespaco. Elas
sao construidas a partir de afinidades de interesses, de conhecimentos, sobre
projetos mutuos, em um processo de cooperacdo ou de troca, tudo isso
independentemente das proximidades geograficas (LEVY,1999). Um exemplo de
comunidade virtual que se destaca na atualidade e no Brasil é o Orkut®® .

Os blogs também sao publicagdes feitas na internet, em que as
informagbes postadas sdo organizadas cronologicamente. Atualmente, calcula-se
que eles sejam mais de 50 milhdes, sendo que a cada segundo surgem mais dois
blogs no mundo (AXT, 2007).

Outra ferramenta é o YouTube®, um dos sites de videos mais popular
da internet. Qualquer pessoa pode assistir e compartilhar suas produgdes digitais,
comprovando a capacidade quase infinita da internet de armazenamento de
dados. Os servidores do YouTube sao enriquecidos, voluntariamente, segundo a
segundo por milhdes de produtores de conteudo.

A tecnologia do RSS? permite aos usudarios da internet se inscreverem
em sites que fornecem "feeds" (fontes) RSS. Estes sao tipicamente sites que
mudam ou atualizam o seu conteudo regularmente. Para isso, sao utilizados
Feeds RSS que recebem essas atualizagdes, em que 0 usuario permanecee
informado das atualizagdes em diversos sites sem precisar visita-los um a um. Os
feeds RSS oferecem resumos de conteudo, juntamente com os links para as
versdes completas.

Esse conjunto de ferramentas esta ligado a segunda geracdo da
internet, focada no usuario e na tendéncia de tornar o ciberespago mais dinamico
a partir da colaboracéao coletiva, denominada Web 2.0. Segundo Maness (2007), o
termo Web 2.0 tornou-se popular em 2004 e foi conceitualizado por Tim O’Reilly e

Dale Dougherty da O’Reilly MedialLive International, para descrever as tendéncias

23 www.orkut.com

24 www.youtube.com

% Really Simple Syndication (Distribuicio Realmente Simples).
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e 0s modelos de negdcios que sobreviveram a queda do setor de tecnologia nos
anos 90.

As companhias, servicos e tecnologias que sobreviveram [...] todas
tinham certas caracteristicas em comum; eram colaborativas por
natureza, interativas, dinamicas, € a linha entre criacdo e consumo de
contelido nesses ambientes era ténue (usuarios criavam o conteldo
nesses sites tanto quanto eles o consumiam). O termo & agora
amplamente usado e interpretado, mas Web 2.0, essencialmente, ndo é
uma Web de publicagédo textual, mas uma Web de comunicagdo multi-
sensitiva. Ela é uma matriz de didlogos, e ndo uma colecdo de
monologos. (MANESS, 2007, p. 44).

Baseando-se nessas consideracdes, a Web 2.0 é considerada pelos
especialistas da area de tecnologias da informacao (Tl) como uma atitude e nao
uma tecnologia. Essa idéia esta ligada ao estimulo a participagdo dos usuarios,
por meio de aplicacdes abertas e servicos.

E importante ressaltar que um dos principios da Web 2.0 baseia-se na
inteligéncia coletiva, ou seja, na producao e compartiihamento de contetdos entre
os usuarios (AMARAL, 2007). Nota-se que cada vez mais as pessoas estao
aderindo a idéia de se tornarem cada vez mais produtoras e ndo apenas
receptoras de informagdes. A comprovacdo disso € o crescente numero de
pessoas que utilizam a internet para compartilhar seus sites favoritos?, seus
albuns de fotografias e imagens®’ e suas idéias sobre os mais deferentes temas,
através dos blogs.

Além da internet, a linguagem digital interativa sera propagada por meio
de outra midia, a televisao. Como mostra o Grafico 4, 97% dos domicilios
brasileiros possuem televisdo e o governo brasileiro quer resolver o problema da
exclusao digital, utilizando a TV, ou seja, o eletrodoméstico presente na maioria

dos lares do Brasil. A inclusdo digital visa oferecer informagdo e ensinar como

% http://del.icio.us/: Servico on-line que permite pesquisar bookmarks sobre qualquer
assunto, arquivar e catalogar sites preferidos para acessa-los de qualquer lugar, bem como
compartilha-los.

" hitp//www.flickr.com/: Site de hospedagem e compartilhamento de fotos, desenhos
e ilustragdes.

91



obté-la e usa-la, transformando essa informacdo em conhecimento. Por isso, foi
instituido o Projeto do Sistema Brasileiro de Televisao Digital (SBTVD), a partir do
Decreto n? 4.901, de 26 de novembro de 2003.

Televisdo

Television

Radio

Radio

Telefone fixo

Fixed line telephone

Telefone celular movel
Mobile phone

97,03 %

Computador de mesa
Desktop computer

Console de jogo
Game Console

Antena parabdlica
Satellite dish
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Cable TV
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Grafico 4 - Proporcao de domicilios que possuem equipamentos de TIC.
Fonte: Balboni (2007, p. 65).

A TV digital caracteriza-se como uma tecnologia de transmissdo de
sinais de televisdo, em codigo binario, que proporcionara ao telespectador melhor
qualidade de imagem e som. No Brasil, o inicio da transmissao das primeiras
imagens de TV Digital ocorreu no final do ano de 2007, mais precisamente no
estado de Sao Paulo, porém para que as televisdes analdgicas possam receber as
transmissdes digitais, serd necessario a aquisicao de um set-top box. Trata-se de
um equipamento que converterd o fluxo digital em sinal analégico.

O recebimento do sinal digital, alguns problemas freqlientes acabarao,
tais como: imagens com contornos borrados; chuviscos provocados por
interferéncias (secadores de cabelo ou liquidificadores); “fantasmas”; ruidos;
distorcbes na cor da pele das pessoas; dificuldade para ler textos e ndmeros
pequenos. Além disso, melhorara a qualidade do som (DTV, 2008).

Dentre os padrdes de TV digital, o Brasil optou pelo padrao japonés, ja
que suas principais caracteristicas — alta definicdo nas transmissdes; mais opcoes
para interatividade; e mobilidade de transmissao via celular — atendiam as
necessidades estabelecidas pelo governo brasileiro.
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Mediante essas informacodes, pretende-se que os sistemas digitalizados
inaugurem uma nova midia, baseada em dispositivos de interacdo entre emissor e
receptor, ndo se limitando ao oferecimento de qualidade de som e imagem.
Segundo Médola (2006, p. 2):

A mudancga de plataforma de producéo e distribuicdo de sinais traz uma
série de implicagdes no que tange as formas de acesso, a qualidade
técnica, a configuragdo estética e a maneira de consumir televisdo. No
caso da SBTVD, a possibilidade de conexdo com a internet é uma das
consequiéncias diretas dessa nova tecnologia, pois em fungdo da
introdugdo de dispositivos que favorecem a ‘interatividade’, o modelo
brasileiro de televisao digital podera democratizar o acesso da maioria da
populacédo a rede mundial de computadores, por meio da instalacdo de
aparelhos de conversao de canais a custo reduzido.

Essa convergéncia tecnoldgica, além de eliminar os limites entre os
meios, permitirqd que a produgéo do conteudo, em formato digital, tenha um custo
mais baixo, seja mais rapida e interativa. Segundo Feij6; Badaré (2006) a TV
digital permitira trés formas de interacdo. A primeira é a delimitada, em que o
usuario apenas navegara pelas opcoes ja pré-estabelecidas e enviadas pelo fluxo
de dados digitais transmitidos. Essas opcoes englobam a visdo de varias cameras
de um jogo de futebol, escolha da legenda dos filmes e obtencao de informagdes
detalhadas sobre personagens da novela, mini-séries ou de jogadores de futebol.
A segunda é através do canal de retorno, ou seja, ao conectar a linha telefénica a
TV, seré possivel transmitir dados e agbes do telespectador, como por exemplo,
compras pelo cartdo de crédito ou uma enquete ao vivo. A Ultima opcao permitira
uma interacdo mais intensa, pois se tratara da convergéncia entre a TV Digital e a
internet.

O equipamento que mediara essa interatividade sera um controle
remoto, contendo quatro botdes coloridos e as agbes interativas estardo
associadas com cada cor do botdo. Com isso, espera-se que 0s individuos
estejam conectados a uma Unica ferramenta, nesse caso a televisdo, que
oferecera informacdo, educacao, entretenimento, comunicacdo e servicos em

geral, utilizando a linguagem digital interativa.
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3.2.2 O suporte e o codigo da linguagem digital interativa

A linguagem digital interativa, assim como a linguagem escrita, é
constituida por um sistema de signos. De acordo com Martino (2001, p. 17), “toda
informacgao pressupde um suporte, certos tracos materiais (tinta, ondas sonoras,
pontos luminosos...) e um cédigo com o qual € elaborada a informacao.” Dessa
forma, a linguagem digital interativa € expressa em cdodigo binario, traduzido em
sinais alfabéticos por diferentes suportes, tais como computadores, celulares,
CDs, DVDs, etc.

Antes da digitalizacdo, os suportes eram incompativeis: papel para o
texto, pelicula quimica para fotografia ou filme, fita magnética para o som
ou video. Poés-digitalizagdo, a transmissdao da informagao digital €
independente do meio de transporte (fio de telefone, onda de radio,
satélite de televisdo, cabo). Sua qualidade permanece perfeita,
diferentemente do sinal analégico que se degrada mais faciimente; além
disso, sua estocagem é menos onerosa. Vem dai o rapido
desenvolvimento da multimidia na convergéncia de véarios campos
tradicionais, fundindo-se, em um Unico setor do todo digital, as quatro
formas principais da comunicacdo humana: o documento escrito
(imprensa, magazine, livro); o audiovisual (televisdo, video, cinema), as
telecomunicacbes (telefone, satélites, cabo) e a informatica
(computadores e programas informaticos) (ROSNAY, 1997, p. 99).

Dessa forma, o ciberespaco oportunizou a criagdo do suporte digital,
englobando os hipertextos, isto é, os textos eletrdnicos, que admitem sub-
entradas, re-envios e mdultiplas conexdes. Segundo Lévy (1996), o hipertexto
opde-se a um texto linear, por ser constituido de nos (paragrafos, paginas,
imagens, sequéncias musicais, etc) e de ligacées entre esses nés (referéncias,
notas, indicadores, “botées” que efetuam a passagem de um né a outro). Dessa
forma, o hipertexto digital é definido como uma colegdo de informagbes
multimodais disposta na rede para a navegacgao rapida e intuitiva.

Belmiro (2006) completa essa idéia afirmando que, a partir do
hipertexto, toda leitura € uma escritura potencial, mas, sobretudo, as redes
desterritorializam o texto, fazendo emergir um texto sem fronteiras préprias. A

relacdo entre o emissor e 0 receptor da mensagem é dissolvida, abrindo-se,
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assim, o universo de criacdo e interpretacdo dos signos, inviabilizando a
determinagao de um sentido prévio.

Baseando-se nessas consideragcbes, o hipertexto faz parte da
linguagem digital interativa, pois oportuniza mecanismos de colaboragéo entre os
leitores, sendo que estes ndo sdo apenas receptores da informagéo contida no
texto, mas também produtores de sentidos, que poderdo ser expressos em forma
de ligagdes hipertextuais com outros textos, imagens, sons, etc.

Lévy (1993) ilustra esse processo, afirmando que quando um individuo
ouve uma palavra, € ativada imediatamente na mente uma rede de outras
palavras, de conceitos, de modelos, mas também de imagens, sons, odores,
sensagdes proprioceptivas, lembrancas e afetos. Em outras palavras,
mentalmente, realizamos hipertextos a todo 0 momento.

No hipertexto ndo ha uma ordem hierarquica de partes e segbes a
serem obrigatoriamente seguidas, pois essas caracteristicas lineares se
relacionam aos materiais produzidos em suportes impressos. No texto digitalizado
ha um esbogco com caminhos sugestivos, pois um dos principios fundamentais que
norteiam os construtores de hipertextos é otimizar ao maximo as escolhas de
trilhas no ciberespaco, multiplicando, dessa forma, as opg¢des de perspectivas do
usuario (XAVIER, 2005).

Essas trilhas sdo materializadas em forma de hiperlinks, ou seja,
elementos graficos ou palavras coloridas e sublinhadas, que ao clicar sobre elas,
levam o usuario a um outro site ou outro arquivo, como uma imagem, arquivo
multimidia ou de texto, endereco de e-mail, etc.

Nesse contexto, a linguagem digital interativa revela sua flexibilidade,
permitindo aberturas para que o individuo exerca sua autoria, ja que segundo Lévy
(1993), o suporte digital permite novos tipos de leituras e escritas coletivas, em
gue um grande numero de pessoas anota, aumenta, conecta os textos uns aos
outros por meio de ligacOes hipertextuais, multiplicando as ocasides de producao

de sentido enriquecimento do processo de leitura.
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3.3 A Linguagem Digital Interativa e sua Relacao com a Educacao
Contemporanea

A educacgao um dos fatores essenciais para o desenvolvimento social
(BRANDAO, 1995) e econdmico, tornando-a sempre presente nas pautas
politicas, que reconhecem a importdncia da realizagdo de investimentos que
proporcionem O acesso e a permanéncia na escola. Essa tem sido uma das
principais instituicbes responsavel pelos processos formativos dos individuos, que
envolvem o desenvolvimento intelectual, moral, ético, psiquico e social.

Porém, antes mesmo de freqlentarem a escola, as criangas assimilam
muitas informag¢des que vao sendo incorporadas em sua formagdo. Essas
informacbes sdo obtidas através dos meios de comunicagao, principalmente pela
televisado, presente em 97,03% dos lares brasileiros (BALBONI, 2007). Segundo
Ferrés (1996), nos paises industrializados, o ato de assistir a televisdo ocupa o
terceiro lugar na escala de atividades, a qual os cidadaos adultos dedicam mais
tempo, e na maioria das vezes eles estdo acompanhados por uma crianga.

Mediante essas consideracdes, pode-se dizer que a televisdo é uma
fonte de educagdao que pode ser tanto positiva como negativa. O fato é que a
escola ndo pode ignorar que seus alunos chegam as salas de aula com
informacdes advindas dessa midia. A televisdo é capaz de fazer as pessoas se
sentirem alegres, tristes curiosas ou animadas, ou seja, a linguagem audiovisual
reune aspectos que despertam a atengdo dos individuos, como cores, sons,
imagens, movimentos, musicas, envolvendo-os desde muito pequenos.

Atualmente, as imagens sao transmitidas e recebidas por intermédio
dos novos e avangados recursos tecnolégicos, estimulando um uso mais integrado
e mais global de todos eles. A partir desse processo, surge a multimidia,
englobando todo o universo da informatica, das telecomunicagdes e dos recursos
audiovisuais.

Considerando a concepgao interacionista, as estruturas cognitivas sdo

ativadas por motivacdes afetivas, ou seja, o individuo assimila os elementos que o
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afetam. Dessa forma, devido a capacidade de persuasdo da linguagem
audiovisual como influenciadora de sentido, é importante aproveita-la no processo
educativo.

Nessa perspectiva, estima-se que uma crianga em sua fase de
alfabetizagdo (entre seis e sete anos) traga consigo, aproximadamente, mais de
cinco mil horas de contato audiovisual centrada na televisdo, ou seja, essa crianca
vai para a escola esperando que ela também ofereca informacdes baseada na
linguagem dinamica da televisao (AMARAL, 2007). Segundo Pérez (1978), o
encanto caracteristico da imagem provém do seu imediatismo, como
representagdo do mundo e dos seres, produzindo um choque direto na afetividade
e sensibilidade do individuo.

Os métodos tradicionais de alfabetizacdo incluem aulas expositivas,
utilizando caderno, lapis, borracha, lousa e giz, para o desenvolvimento de
atividades de leitura, interpretacdo e producdo de textos. Porém, a escola ao
persistir em paradigmas de ensino centrados na linguagem escrita e na oralidade,
ela ficard muito distante da realidade de seu aluno, que ja utiliza a linguagem
digital interativa, expressa por meio dos recursos tecnolégicos modernos, como
celulares com camera digital integrada para registrar os momentos significativos,
resultando, muitas vezes, em publicagdes desses videos em sites como o0
YouTube, com o objetivo de socializar e acompanhar o indice de audiéncia do
video publicado.

A possibilidade de atuar como produtor da informacdo € algo muito
significativo, pois demonstra uma evolugdo em que a crianca ndo € apenas
receptora, mas também se percebe capaz de produzir e socializar as suas idéias
de forma livre e criativa. Assim, percebe-se que o processo de emissao, recepcao
e producao esta se alterando, porque além de as pessoas serem receptoras, 0s
dispositivos digitais estdo permitindo elas interajam mais e melhor umas com as
outras, tornando-as capazes de produzir informagdes contendo movimento, texto e

som. Nessa perspectiva, Amaral (2003, p.113), reforca essa idéia afirmando que:
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Um questionamento sobre a relagdo ensino-aprendizagem deve
considerar todas essas modificagdes presentes na realidade social, na
qual as criangas em idade escolar encontram-se inseridas, para que
novas metodologias mais convincentes e atraentes sejam criadas. O
objetivo deve ser, portanto, fazer com que os recursos disponibilizados
pelas novas tecnologias da informagdo e da comunicagdo contribuam
para a reflexdo e o desenvolvimento do espirito critico, quebrando as
barreiras entre o espago escolar e 0 mundo exterior, integrando-os de
forma consciente e enriquecedora. Até mesmo a simples transmissdo de
informagdes pode ser feita mais ativamente, com recursos de animagéao e
de som, desenvolvendo novas formas de lidar com o conhecimento
disponivel.

As escolas que possuirem esses recursos tecnolégicos, como por
exemplo, computador conectado a internet, camera digital e projetor multimidia
poderdao produzir informacdes e conteudos, utilizando a linguagem digital
interativa. A vantagem de produzir informacdes em suportes digitais é editar
facilmente o conteldo, inserir complementacdes e fazer qualquer tipo de exclusao
pertinente.

Nesse contexto, um arquivo digitalizado torna-se flexivel e aberto a
reconfiguracdo. Por ser organizado de um modo ndo linear e presente no interior
de redes locais ou mundiais, cada individuo que acessar esse arquivo, torna-se
um autor e um editor potencial.

Para Lévy (1993), quando a informagao € utilizada e interpretada, €
possivel liga-la a outras informagdes, atualizando-a e buscando novos sentidos
para ela. Dessa forma, efetua-se um ato criativo e produtivo. Toda aplicagao
efetiva de um saber é uma resolucao inventiva de um problema, ou seja, uma
pequena criagao.

Diante dessas consideracdes, ressalta-se a necessidade de
sistematizar indicadores, para auxiliar os professores na elaboragdo de praticas
pedagodgicas, baseadas na linguagem digital interativa, que oportunizardo maior
participacdo dos alunos durante as atividades didaticas € uma reconfiguracao no
papel do professor.
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3.3.1 O papel do professor na atualidade

Faz-se necessario relembrar que em 15 de outubro de 1827, o
imperador D. Pedro | assinou o decreto criando o Sistema de Ensino Elementar do
Brasil (SKAF, 2006) e a partir disso, a escola deve reconhecer que apds 179 anos
as criancas aprendem de outras maneiras, interagindo facilmente com a
tecnologia, acessando informacdes e conteudos disponiveis nas diferentes midias,
por isso as formas e meios de aprendizado devem ser ampliados e modificados.

Dessa forma, o professor deve estar aberto para essas mudancgas,
reconhecendo que nao € mais o detentor Unico do saber, mas sim o orientador do
processo de aprendizagem. Segundo Tedesco (2004) as tecnologias modificam
significativamente o papel do professor no processo de aprendizagem, a fim de
contribuir com a formagédo de alunos para o uso consciente, critico e ativo das
maquinas que acumulam a informagédo. A Figura 5 ilustra as modificagbes no

processo ensino e aprendizagem.
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Figura 5 - Modelos Escolares: passado, presente e futuro.

Fonte: Maia (2000, p. 141).
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Essas modificacbes na educacdo vém ao encontro da dinamica
produzida pela sociedade da informacdo, em que as informagdes circulam em
grande quantidade e velozmente, através dos diferentes meios de comunicagao.

Segundo Barry (apud FERES, 2001), o contexto informacional e
tecnolégico da atualidade exige do professor o desenvolvimento de algumas
habilidades basicas, tais como: a formulacdo da necessidade crescente de filtrar a
informagdo e avaliar resultados de buscas nos meios eletrbnicos; o
armazenamento de informagdes, que exige habilidades de downloading,
impressao e construcao de base de dados; o estabelecimento de palavras-chave
corretas para o0 acesso as bases de dados; e a habilidade de navegagdao na
internet, leitura de hipertextos, selecado de quais links seguir e a identificacdo do
momento de finalizar a pesquisa de dados.

Takahashi (2000) completa essa idéia afirmando que, educar na
sociedade da informacdo significa investir na criacdo de competéncias
suficientemente amplas que permita as pessoas atuarem na produgao de bens e
servigos, tomarem decisbes fundamentadas no conhecimento, operarem com
fluéncia os novos meios e ferramentas em seu trabalho, bem como aplicarem
criativamente as TIC, seja em usos simples e rotineiros, seja em aplicagdes mais
sofisticadas.

Sob esse enfoque, Simédo Neto (2006b) afirma que o professor deve
identificar seu trabalho como uma agao primordialmente educativa e ndo apenas
informativa. Atualmente, o volume e a variedade de informagdes que os alunos
tém acesso, sob diversas formas, crescem a cada dia. Portanto, esse autor
questiona “como podemos auxilid-los a escolher as informacdes relevantes e

construir sentidos a partir delas?” O autor prossegue:

Por isso os educadores devem reconhecer que precisam deslocar 0 seu
foco da [...] transmissdo de conteldos para outros processos nao
meramente informativos — tais como a construcao efetiva de pontes,
ligacoes e relagbes, o desenvolvimento da capacidade de analise, de
critica e de reflexdo dos alunos, suas habilidades comunicativas e
colaborativas — acrescentando valores e gerando novos significados para
todos os envolvidos (SIMAO NETO, 2006b, p. 3).
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A fim de operacionalizar essas mudancas, propde-se a insercao da
linguagem digital interativa nas praticas educativas, incluindo um trabalho de
alfabetizacdo pela imagem (AMARAL, 2007), que envolve a consciéncia critica
frente aos meios e a sua propria realidade; a formagdo de receptores
participativos, capazes de dar respostas as mensagens que recebem
massivamente; e a formacdo de criadores e emissores das suas préprias
mensagens audiovisuais, aprimorando a comunicagcdo com outras pessoas, a fim
de conhecer com maior profundidade a sua realidade (AGUADED, 2000).
Portanto, ao introduzir a linguagem digital interativa no espaco escolar, novas
maneiras de ensinar e novas possibilidades de aprender surgirdo, fazendo com
que o ato de se comunicar receba um novo significado através do uso de imagens,

sons e movimentos.

3.3.2 Aplicabilidade da linguagem digital interativa

E importante destacar que a linguagem digital interativa corrobora com
0 objetivo da pedagogia da autoria (SEED/MEC, 2007), isto é, uma pedagogia
centrada no sujeito criador, autor, autbnomo e colaborativo. Para Lévy (1999), a
verdadeira mutacao introduzida pela linguagem digital é o fato de o leitor ndo mais
deslocar-se diante do texto, mas de o texto, como um caleidoscépio, dobrar-se e
desdobrar-se diferentemente diante de cada leitor. Nesse sentido, entende-se
“texto” ndo apenas relacionado aos aspectos formais de um texto, mas também ao
carater de mecanismo de interacdo ou produto de uma situacdo de comunicagao
(COSCARELLI, 2007). Em outras palavras sdo considerados textos as figuras,
videos, esculturas, obras de arte, pecas teatrais ou publicitarias.

Baseando-se nessas consideragdes, a aplicabilidade da linguagem
digital interativa se concretizara, por exemplo, nas producdes para a TV digital.
Segundo Amaral (2007), com a expansao dos canais por meio da implementagao

da TV digital, a expectativa € que surjam tevés comunitarias para que 0s
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professores e o0s alunos desenvolvam suas préprias producdes, para serem
veiculadas na televisao, estimulando a producgéo de contetdo educacional regional
e local.

De acordo com Decreto n® 4.901, do Ministério das Comunicagdes, a

TV digital relaciona-se com a educacao por meio do artigo 12, incisos | e Il:

Art. 12 Fica instituido o Sistema Brasileiro de Televisdo Digital - SBTVD,
que tem por finalidade alcangar, entre outros, os seguintes objetivos:

| promover a inclusdo social, a diversidade cultural do Pais e a lingua
patria por meio do acesso a tecnologia digital, visando a democratizagao
da informagéo;

Il propiciar a criacdo de rede universal de educagao a distancia (Brasil,
2003, p. 1).

Dessa forma, a proposta € que com a TV Digital os professores terdao
acesso as sugestdes de praticas pedagogicas desenvolvidas em diferentes
regibes do pais, materiais complementares para a preparacdo das aulas e
entrevistas com especialistas da educacao. Além disso, esse sistema tem como
objetivo aumentar a formagcdo dos professores com cursos de capacitagcao a
distancia.

Assim que a TV digital tornar-se interativa, isto €, disponibilizar a
funcionalidade de retorno, para que haja interlocugdo entre enunciador e
enunciatario, o professor e o aluno poderado programar gravacées de programas
educativos, buscar videos pertinentes, responder questionarios de multipla
escolha pela televisao e opinar quanto a qualidade da programacao exibida.

Outra aplicabilidade da linguagem digital interativa sera via Internet
Protocol Television (IPTV) em que a transmissdo digital se estenderd para a
transmissao por intermédio do protocolo IP, onde o sinal de TV sera acessivel por
qualquer computador conectado a internet (BECKER, 2007).

Portanto, por meio da TV digital, IPTV e outros recursos ja existentes na
escola — DVD, o computador, camera digital, projetor multimidia — sera possivel
introduzir a perspectiva da linguagem digital interativa na escola, devido a
crescente facilidade de acesso a essas tecnologias e as possibilidades que elas

oferecem para o trabalho com imagens, sons e interatividade.
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Sob esse enfoque, reforca-se a idéia de que a educacao € considerada
o ponto chave neste século XXI, o que justifica a busca incessante de
metodologias eficazes de ensino e aprendizagem que possibilitem a elaboragéo
de aulas mais motivadoras e significativas. Nesse sentido, destaca-se a lousa
|28

digital”® como uma ferramenta que também aproxima a linguagem digital interativa

das préticas escolares.

3.4 Caracterizacdo da Lousa Digital

A lousa digital € uma ferramenta de apresentacao que deve ser ligada a
unidade central de processamento (CPU) do computador. Todas as imagens
visualizadas no monitor sdo projetadas para o quadro por meio de um projetor
multimidia (Figura 6). A lousa digital permite que professores e alunos utilizem o
dedo para realizar agdes diretamente no quadro, pois ao toca-lo, podem-se
executar as mesmas fun¢dées do mouse e do teclado.

Figura 6 - Exemplo do funcionamento da lousa digital interativa.

Trata-se de uma tecnologia com recursos que podem auxiliar na criacao
de metodologias de ensino. Atualmente existem varios modelos de lousas digitais,

variando o tamanho, a marca e o custo, mas a maioria € composta por uma tela

% Neste trabalho, a lousa digital serd denominada também de quadro interativo ou
lousa digital interativa.
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conectada a um computador e um projetor multimidia. A superficie dessa tela é
sensivel ao toque, isto é, quando alguém executa algum movimento sobre ela, o
computador registra 0 que se fez em um software especifico que acompanha a
lousa digital.

Uma das particularidades € que para interagir com a lousa o professor
ou o aluno podem usar seu préprio dedo, da mesma forma que usam o mouse,
isto é, com o dedo podem abrir ou fechar programas, realizar tarefas, escolher
opcoes de acdes e até mesmo desenhar.

Ha também a opcgédo de utilizar acessorios, como canetas especificas
que possuem uma ponta de borracha, juntamente com um apagador especial que
nao danifica a superficie do quadro. As canetas ficam em um suporte integrado a
lousa e cada uma delas possui uma “tinta eletrénica” nas cores: azul, vermelho,
preto e verde. Ao retirar uma delas do suporte ha sensores épticos que detectam
automaticamente a escolha da cor da caneta e os tracos que forem feitos na lousa
serdo da cor correspondente (Figura 7). Para que os tracos saiam da forma
desejada é necessario ter firmeza no tragado, tendo o cuidado para nao apoiar a
mMAao no quadro, evitando que essas marcas indesejadas fiquem registradas. Para
apagar aquilo que foi escrito na lousa, basta retirar o apagador do suporte e
movimenta-lo suavemente sobre as anotagdes, que automaticamente serao
apagadas. E importante ressaltar que a lousa digital sempre reconhece o Ultimo

acessorio retirado do suporte.

Figura 7 - Imagem do quadro interativo com seus respectivos acessorios.
Fonte: www.smarttech.com/smartboard.
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Ao utilizar a lousa digital o professor pode acessar paginas na internet,
escrever, desenhar, editar, gravar e enviar para os seus alunos via e-mail tudo o
que foi escrito e realizado no quadro durante as aulas. Para que isso ocorra é
necessaria a instalacao do software de gerenciamento do quadro interativo, pois a
sua fungdo é armazenar e permitir que informagdées como textos, imagens ou
videos sejam inseridos nos arquivos elaborados pelo professor. Dessa forma, o
conteudo desenvolvido em uma aula pode ser salvo pelo professor,
transformando-o em um arquivo que podera ser utilizado novamente em outra
aula.

Para a elaboracédo das aulas, os quadros interativos disponibilizam ao
professor uma galeria contendo inUmeras imagens, como planos de fundo, figuras
ilustrativas (como por exemplo, estrutura do corpo humano, mapas geogréficos,
tabelas periodicas, formas geométricas, etc.) e imagens multimidia, em formato
Flash?®, subdivididas em categorias: Histéria, Geografia, Ciéncia e Tecnologia,
Artes, Matematica, dentre outras. H&4 também um icone contendo canetas
coloridas que servem para escrever ou destacar algum conteldo que for
importante.

Os softwares de gerenciamento da lousa digital trazem algumas
ferramentas que podem auxiliar o professor durante as explicagdes do conteldo
escolar e em sua pratica pedagdgica. A primeira ferramenta é a lente de aumento
que permite ampliar o tamanho do contetudo ou da imagem selecionada, a fim de
verificar seus detalhes. Quando o professor precisar indicar um elemento na lousa
digital, podera utilizar a ferramenta ponteiro, que se constitui em uma seta que
pode ser direcionada para esquerda, direita, para cima ou para baixo, de acordo
com a necessidade do professor. A ferramenta holofote € muito Gtil quando se
quer que os alunos se concentrem em uma area determinada da lousa, pois ela
permite que toda a tela fique escura (é possivel também definir a porcentagem da

transparéncia), deixando o que se quer mostrar em evidéncia. Outra ferramenta

# O software Macromedia Flash é um programa gréfico vetorial utilizado para se criar

animagcdes interativas.
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interessante € a sombra da tela, que permite ocultar todo ou uma parte do
conteldo, em que o professor podera ir mostrando aos poucos a sua
apresentacao, auxiliando na concentracdo dos alunos durante a explicacdo de
informagoes relevantes.

Além dessas ferramentas, ha também um teclado digital que exclui a
necessidade de utilizar o teclado convencional, permitindo que o professor digite
qualquer caractere diretamente no quadro interativo. Outro recurso existente € o
gravador, que permite registrar as telas apresentadas durante a aula, os
movimentos do mouse realizados em qualquer programa e 0s sons que foram
emitidos no momento da apresentagcdo. Todas as opgbes de configuracdo do
software e hardware podem ser realizadas no painel de controle, que apresenta
icones destinados: ao assistente de instalacdo e suporte da lousa digital, a
definicdo do idioma, ao alinhamento do quadro para a realizacdo das acoes, a
definicdo da conexado de dispositivos médveis ou sem fios, a configuracdo das

opcdes das canetas e do apagador.

3.5 A Lousa Digital como Recurso Pedagogico

A lousa digital € um equipamento que, geralmente, fica instalado na
propria sala de aula, oportunizando o professor se sentir mais disposto em utiliza-
lo, diferentemente das aulas ocorridas no laboratério de informatica, em que ele
precisa deslocar-se para um ambiente que ndo é o seu. Além disso, o professor
consegue obter maior atencdo da turma, ja que todos estardo concentrados no
trabalho coordenado pelo professor na lousa digital, evitando as dispersdes
freqlentemente ocorridas no laboratério de informatica, em que cada aluno ou
duplas trabalham em um computador.

Outro fator relevante é a sua semelhanca com a lousa tradicional, com
o diferencial de possuir varios recursos que permitem a interacdo com o contetdo

abordado pelo professor. De acordo com Lévy (1993, p. 8):
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[...] a escola € uma instituicdo que ha cinco mil anos se baseia no
falar/ditar do mestre, na escrita manuscrita do aluno e, ha quatro séculos,
em um uso moderado da impressdo. Uma verdadeira integragdo da
informética (como do audiovisual) supde portanto o abandono de um
habito antropolégico mais que milenar, o que nao pode ser feito em
alguns anos.

Nessa perspectiva, talvez ndo seja necessario o abandono do giz, da
lousa e do livro, mas sim a inclus@o de recursos tecnolégicos que possam auxiliar
no desenvolvimento de atividades pedagdgicas diferenciadas e motivadoras,
dando oportunidade ao professor integrar a linguagem digital com a oral e a
escrita. Estima-se que aprendemos 10% do que lemos; 20% do que ouvimos; 30%
do que vemos; 50% do que vemos e ouvimos; 70% do que discutimos com outras
pessoas; 80% do que experimentamos; e 95% do que ensinamos a outras
pessoas (GLASSER, apud NEVES; MEDEIROS, 2007). Nesse sentido, a lousa
digital caracteriza-se como uma tecnologia convergente, que possibilita o
desenvolvimento de atividades com a linguagem digital. A informagdo multimidia
chega por diversos canais sensoriais, ampliando a compreensado daquilo que se
vé, se ouve e se faz.

Para Simao (2007a), o trabalho com a informacdo multimidia ndo é
simplesmente a aplicacdo de uma tecnologia acabada, antes de tudo, envolve
exploracdo, construcdo, descoberta, aprimoramento continuo e aplicagdo
pedagdgica dessa tecnologia. Assim, por meio da utilizacdo da lousa digital,
oportuniza-se uma mudan¢a metodolégica, incorporando a linguagem interativa no
processo de ensino e aprendizagem, considerada uma forte tendéncia da

atualidade.

3.5.1 Possibilidades de interatividade proporcionadas pela
lousa digital

A lousa interativa introduz a linguagem digital na escola, considerada
extremamente presente nas experiéncias dos alunos e desenvolvida no contato

com a televisdo e com a manipulagao dos dispositivos digitais — cameras digitais,
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flmadoras, celulares, softwares de edicdo de video e som — que possibilitam a
realizacao de producgdes pessoais.

Segundo Montilha (2005), todos os instrumentos tecnoldgicos utilizados
para a educacao devem ser meios que permitam resolver 0os objetivos principais
da tarefa de ensinar e aprender. Os recursos devem responder as exigéncias de
um modelo pedagdgico que ajude o aluno a ser o protagonista do processo de
aprendizagem, potencializando a capacidade, nao so6 intelectual, como também a
emocional, a critica e a inteligéncia analitica e pratica®.

Baseando-se nessas consideragdes, 0 uso interativo da tecnologia da
lousa digital pode ser categorizado de trés formas. A interatividade técnica, em
que o foco estd na interacdo com o0s recursos tecnolégicos da lousa; a
interatividade fisica, em que o foco estd em dirigir-se a frente da classe e
manipular os elementos no quadro; e a interatividade conceitual: em que o foco
esta em interagir, explorar e construir conceitos curriculares e idéias.®' (MOSS et
al, 2007)

Portanto, a interatividade técnica caracteriza-se, principalmente, pela
nitidez da imagem, representag¢des visuais animadas, acompanhadas de sons. A
interatividade fisica instiga a vontade de o aluno dividir com o professor o espaco
a frente da lousa digital, em que o sistema tatil permite usar o dedo como mouse e
escrever sobre a tela. Segundo Amaral (2007), o caminho indicado para tornar o
espaco escolar mais adequado a realidade atual do aluno € a interatividade, e com
a lousa digital ele abrira as telas e navegara pelas atividades pedagogicas, usando

0 recurso mais interativo que existe: o dedo. Finalmente, a ultima categoria

% Todos los instrumentos tecnoldgicos que se utilicen para la educacion tienen que
ser medios que permitan resolver los objetivos principales de la tarea de ensenar y de aprender.
Los medios deben responder a las exigencias de un modelo pedagdgico que ayude al alumno a ser
ele protagonista del proceso de aprendizaje, que potencien toda su capacidad, no sdlo la
intelectual, sino la emocional, la critica y sobre todo la inteligencia analitica y practica.

31 Technical interactivity: where the focus is on interacting with technological facilities of
the board; Physical interactivity: where the focus is on ‘going up to the front’ and manipulating
elements on the board; Conceptual interactivity: where the focus is on interacting with, exploring
and constructing curriculum concepts and ideas.
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demonstra que a interatividade promovida pela lousa digital ndo se reduz a
operacionalizacdo, ou seja, arrastar objetos, apertar botdes, abrir links e girar
figuras, mas sim permite e incentiva as trocas comunicativas envolvendo toda a
classe, a partir de um contetido ou unidade didatica (SIMAO NETO, 2007c).

A lousa digital potencializa a realizagado de atividades mais interativas,
em que os alunos podem acompanhar todas as a¢des que o professor realiza no
quadro, como abrir interfaces graficas, desenhar, escrever ou destacar palavras,
utilizando uma caneta especial que se comunica com a lousa através de um
sensor Optico. Além disso, o tamanho desses quadros interativos permite
qualidade na resolugéo e visualizagdo das imagens, ampliando a acessibilidade
para que mais de um aluno possa realizar as atividades na lousa digital. Para Silva
(2003a), na perspectiva da interatividade, é preciso que o suporte informacional
disponha de flexibilidade, em outras palavras, que o aluno possa fazer
intervengdes no conteudo apresentado.

De acordo com Almeida; Fonseca (2000), aprender fazendo, agindo,
experimentando € o modo mais natural, intuitivo e facil, além do fato de que a
informatica transforma a informagao estatica em algo completo e dinamico, devido
a sua capacidade de exibir cores, formas, movimentos e sons, desenvolvendo
ambientes de interacdo e aprendizagem. Nesse processo, o professor atua como
mediador entre a informagéo apresentada e a compreensao da mesma pelo aluno.

Os recursos multimodais do quadro interativo oportunizam um impacto
positivo, pois auxiliam na concentracdo do aluno. Mas, para que esse potencial
seja explorado, o professor deve planejar com antecedéncia a seqUéncia de
atividades que serao desenvolvidas na lousa digital (DULAC, 2007), apoiando-se
em animagdes ou representagdes visuais que auxiliem na aprendizagem dos

conceitos curriculares.
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3.5.2 Aspectos Didaticos e Metodoldgicos da Lousa Digital

Segundo Dulac; Alconada (2007), a partir do momento em que o
professor tem a sua disposicdo uma lousa digital, deve conscientizar de que é
necessario explorar seu potencial multimidia e interativo na elaboragéo das aulas.
Para esses autores, a lousa digital ndo é somente uma lousa, um computador e
um projetor, mas um conjunto de trés ferramentas, que unidas ao potencial da
internet ampliam as possibilidades didaticas e metodoldgicas.

Ao integrar a lousa digital a metodologia de ensino e aprendizagem,
tanto o professor como o aluno beneficiar-se-do com a qualidade de acesso,
gestao e apresentagdo dos conteldos educativos. A linguagem digital presente na
lousa interativa possibilita a elabora¢ao de materiais didaticos, contendo estimulos
visuais e sonoros, imagens fixas e em movimento, textos, sons, musica, graficos,
simulacées e entre outros.

A transformacao dessas possibilidades em acdes praticas dependera
da disposicao e da criatividade do professor em tornar sua metodologia de ensino
mais dinamica, a fim de elevar a concentracao e o envolvimento do aluno durante
a aula. Para Dulac; Alconada (2007), a versatilidade oferecida pelos recursos da
lousa digital deve ser aproveitada para aumentar o grau de atencao dos alunos,
nao somente pelos conteudos multimidia e interativos apresentados, mas também
pelas possibilidades de maior participacao dos alunos nas atividades colaborativas
propostas.

Os materiais produzidos com os recursos da lousa digital conseguem
abranger multiplos estimulos, como a audicdo, a visdo e o tato, considerando que
as pessoas possuem diferentes estilos de aprendizagem e que aprendem com
mais eficiéncia se mais de um sentido for mobilizado. De acordo com Simao Neto
(2006b), escolher o tipo de estimulo mais adequado ao aprendizado de cada
conteldo ou utilizar um conjunto de estimulos diferentes e complementares, pode
constituir-se em um meio muito mais eficaz do que os meios tradicionais.

As inovacdes didaticas e metodologicas potencializadas pela lousa

digital estdo vinculadas a criatividade do professor, ou seja, a sua capacidade de
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explorar, com eficiéncia, os recursos multimidia no processo de ensino e
aprendizagem.

Além disso, Silva (2003b) afirma que ha algumas habilidades
necessarias para o professor aproveitar ao maximo o potencial das tecnologias
interativas em sala de aula. Uma delas é pressupor a intervengdo dos alunos
durante a aula. Isso envolve mais do que responder "sim", "n&o" ou escolher uma
opcao pré-estabelecida. Essa participacao esta relacionada a atuag¢ao do aluno na
construcdo do conhecimento e na bidirecionalidade da emissao e recepg¢ao,
sabendo que a comunicacao e a aprendizagem sao produzidas pela acao conjunta
do professor e dos alunos. A outra habilidade pressupde a disponibilidade de
multiplas redes articulatérias, permitindo ao aluno ampla liberdade de associacoes
e de significagcdes. A ultima habilidade envolve o engendramento da cooperacao,
suscitando a expressao e a confrontagdo das subjetividades, em que a pluralidade

gerada no trabalho coletivo auxilie na constru¢do da tolerancia e da democracia.

3.5.3 A lousa digital e o projeto pedagégico da escola

A lousa digital € uma tecnologia moderna e inovadora, com recursos
que podem auxiliar na criacdo de novas metodologias de ensino. Segundo Senge
(1996), qualquer inovacgao exige uma atitude fundamental, ou seja, abertura para
aprender, para alterar conceitos e idéias, para assumir novos comportamentos e
atitudes, para repensar a cultura pessoal e organizacional, para mudar crencas,
adquirir novos conhecimentos e aderir a novas formas de pensar e agir.

Nesse sentido, os projetos pedagodgicos precisam incorporar as
tendéncias da tecnologia da comunicacao e da informacgao, pois elas ja fazem
parte do cotidiano das pessoas e disponibilizam recursos, que auxiliam no
processo de ensino e aprendizagem (AMARAL, 2007). Daqui para frente, cada vez
mais os alunos solicitardo atitudes inovadoras das escolas, que os motivem a
freqUentar e a participar das aulas. De acordo com Simao Neto (2007b, p. 6):

A escola poderia aprender com essas novas formas comunicativas e

implementar modelos educacionais que fossem igualmente
descentralizados, participativos, colaborativos, permeados por mdltiplos
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estimulos e que permitissem o acesso ampliado a informagdo e aos
meios de producédo do novo e de livre circulagdo das idéias. Uma escola
que ndo tome o aluno como espectador passivo, mas sim como essa
nova figura que ainda ndo foi nem batizada: o espectador que quer
colocar a mao, participar, criar, modificar. [...] Os alunos que chegam hoje
na escola ndo aceitam mais as velhas aulas expositivas, “mono-midia”,
pouco interativas e pobres de estimulos. Esperam da escola 0 mesmo
grau de envolvimento das midias com as quais convivem fora dela.

Assim, a escolha do recurso, para a elaboragcdo dos materiais
educacionais, s6 se justifica se for possivel aproveitar as caracteristicas mais
importantes e distintivas desse novo meio para ensinar e aprender melhor. Assim,
0s materiais didaticos multimidia devem ser eficientes agentes de comunicacéao e
eficazes instrumentos pedagdgicos.

Baseando-se nessas consideragdes, a lousa digital se destaca por ser
uma ferramenta que integra os principais recursos multimidia que contribuem para
a elaboracao de aulas mais dinamicas e interessantes. O mais importante, porém,
€ a metodologia do professor, isto é, a articulagdo das potencialidades da lousa
digital com sua pratica pedagogica.

Portanto, € importante ressaltar que a lousa digital ndo fard milagres,
apenas potencializara o trabalho planejado, ou seja, ela devera estar articulada
com as atividades propostas pelo professor e com o projeto pedagdgico da escola.

Por outro lado, como afirma Papert (2007), enquanto as escolas fizerem
da tecnologia uma simples forma de tentar melhorar o que ja estao fazendo, ao
invés de realmente mudarem o sistema, nada de muito significativo acontecera®.
Em outras palavras, os objetivos dos professores e as necessidades dos alunos,
devem estar articulados com o uso da lousa digital nas praticas pedagdgicas, caso
contrario, serd mais um recurso tecnolégico subutilizado. Nessa perspectiva, a
lousa digital € uma tecnologia que traz novas questdes para o debate educacional
sobre o processo pedagdgico da atualidade.

% As long as schools confine the technology to simply improving what they are doing
rather than really changing the system, nothing very significant will happen.
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Capitulo 4: Procedimentos Metodologicos

Introducéao

Neste capitulo sera apresentada a trajetdéria metodolégica do presente
trabalho, tendo como referencial o projeto de pesquisa apresentado em agosto de
2006, desenvolvido junto ao programa de mestrado da Faculdade de Educacao da
Unicamp e sob a égide do Laboratério de Novas Tecnologias Aplicadas na
Educacéao (Lantec).

Segundo Minayo (2000), a pesquisa é uma atividade bdsica das
ciéncias, ou seja, uma atitude e uma pratica tedrica de constante busca que define
um processo intrinsecamente inacabado e permanente.

Os referencias teoéricos utilizados na elaboracdo dos procedimentos
metodoldgicos desta pesquisa baseiam-se em Gil (1994), Malhotra (2006), Minayo
(2000), Godoy (1995), Laville; Dionne (1999) e Bardin (1977).

4.1 Problema de pesquisa

Esta pesquisa foi metodologicamente construida objetivando o
esclarecimento de um problema, que foi o ponto de partida do presente trabalho.
O problema central desta pesquisa se constitui pela seguinte questdao: Como a
linguagem interativa presente na lousa digital pode ser utilizada na elaboracéo de
praticas pedagoégicas fundamentadas na Teoria dos Estilos de Aprendizagem?

4.2 Objetivo geral

O presente trabalho teve como objetivo geral sistematizar indicadores
didatico-pedagdgicos que auxiliem na utilizagdo da linguagem interativa presente
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na lousa digital, aplicados na elaboragao de praticas pedagdgicas, fundamentadas
na Teoria dos Estilos de Aprendizagem.

4.3 Participantes do estudo

A pesquisa foi realizada com duas turmas de formagéo inicial do Curso
de Pedagogia, totalizando 87 alunos, da Faculdade de Educacédo da Unicamp, na
disciplina EP141: Comunicacado, Educagao e Tecnologias, ministrada pelo Prof.
Dr. Sergio Ferreira do Amaral.

A partir de uma avaliagédo do perfil desses alunos identificou-se que a
turma A era composta por 47 alunos, sendo que a faixa etaria predominante variou
de 18 a 25 anos, representando 90% dos alunos. A turma B era formada por 40
alunos, sendo que 66% tinham entre 18 e 25 anos; 22% entre 26 e 33 anos; e
12% acima de 34 anos.

A escolha dessas duas turmas baseou-se no método de amostragem
nao probabilistica, com amostra por conveniéncia, devida a acessibilidade aos
participantes do estudo (SCHIFFMAN; KANUK, 2000).

4.4 Descricao dos procedimentos de pesquisa

A pesquisa €, também, um procedimento reflexivo que vai ao encontro
de respostas para o problema levantado pelo pesquisador. Nessa perspectiva, o
presente trabalho iniciou-se com a elaboragdo do projeto de pesquisa, em que
foram definidas as seguintes etapas: escolha do tema; revisdo de literatura;
justificativa; formulacao do problema; estabelecimento de objetivos; procedimentos
metodoldgicos de investigacao; e referéncias bibliograficas.

E importante ressaltar que esta pesquisa se dividiu em duas partes.
Primeiro, foram elaborados o referencial teérico da pesquisa e a sistematizacéao
dos indicadores didatico-pedagogicos da linguagem digital interativa. Esses
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indicadores foram utilizados pelos participantes deste estudo para auxiliar na
elaboracdo de praticas pedagodgicas fundamentadas na Teoria dos Estilos de
Aprendizagem Em seguida, foi aplicado um questionario aos participantes, para
avaliar a clareza, coeréncia, consisténcia, relevancia e aplicabilidade dos
indicadores didatico-pedagoégicos da linguagem digital interativa.

Assim, esta pesquisa caracterizou-se como exploratéria com
abordagem qualitativa e quantitativa. De acordo com Malhotra (2006), o principal
objetivo da pesquisa exploratéria € ajudar a compreender o problema enfrentado
pelo pesquisador. Gil (1996) completa essa idéia afirmando que a pesquisa
exploratéria visa uma maior aproximagdo com o problema para torna-lo mais
explicito, mais claro ou para desenvolver hipdteses, visando, principalmente,

aperfeicoar idéias ou descobrir intuicdes.

4.4.1 Descricao da elaboracdao do referencial tedrico, da
sistematizacao dos indicadores didatico-pedagogicos da linguagem
digital interativa

Inicialmente, para elaborar o referencial tedrico deste trabalho,
desenvolveu-se um estudo bibliografico continuo, organizado a partir de material
ja elaborado, constituido principalmente de livros, artigos de periddicos cientificos
brasileiros, espanhois e ingleses, sites, congressos e eventos educativos.

Para a sistematizacdo dos indicadores didatico-pedagogicos foi
utilizado o método de analise de conteudo. Bardin (1977) define a analise de
conteldo como uma técnica utilizada para fazer inferéncias através da
identificacdo objetiva e sistematica de caracteristicas especificas da mensagem
podendo-se apresentar os resultados através de indicadores (quantitativos ou
nao). Quanto a validade desse método, Bauer & Gaskell (2002) afirmam que deve
ser avaliada conforme sua fundamentagcdo nos materiais pesquisados, a luz do

objetivo de pesquisa.
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Dessa forma, foram selecionados materiais de pesquisa sobre os
seguintes temas: tecnologia da informacdo e da comunicacdo; educagao e
tecnologias; recursos multimidia; interatividade; e lousa digital.

Segundo Godoy (1995), a utilizacao da analise de conteudo prevé trés
fases fundamentais: a pré-andlise, identificada como uma fase de organizagéo, em
que ha um primeiro contato com os materiais a fim de definir quais deles serdo
mais promissores para a pesquisa; a exploracdo do material, ou seja, leitura,
codificacdo, classificacdo; e a categorizacdo das informacdes obtidas; e
tratamento dos resultados, fase em que o pesquisador, apoiado nos resultados
brutos, procurard torna-los significativos e validos.

Baseando-se nessa metodologia, foi realizado um levantamento das
caracteristicas da linguagem digital interativa, associadas aos recursos
tecnolégicos e didaticos. A partir disso, foram identificadas quais dessas
caracteristicas se faziam presentes no objeto de estudo deste trabalho, isto €, na
lousa digital, com o objetivo de sistematizar os indicadores da linguagem digital
interativa.

Segundo Deponti; Eckert; Azambuja (2002), o termo indicador origina-
se do latim indicare, verbo que significa apontar. Na lingua portuguesa, indicador
significa que indica, torna patente, revela, propde, sugere, expde, menciona,
aconselha, lembra. De acordo com esses autores, hd algumas caracteristicas
importantes a serem consideradas na definicdo de indicadores, tais como: ter
validade, objetividade e consisténcia; ter coeréncia e ser sensivel as mudangas no
tempo; e ser centrado em aspectos praticos e claros.

Baseando-se nessas consideragdes, foram sistematizados cinco
indicadores didatico-pedagdgicos. As principais caracteristicas que podem ser
consideradas como tal, para efeito da aplicabilidade a essa nova linguagem foram:
interatividade; flexibilidade/multilinearidade;  conectividade; qualidade das
informacbes e dos conteudos; e convergéncia de linguagens. A sistematizagcao
desses indicadores foi baseada em trabalhos publicados pelos seguintes
pesquisadores: Amaral (2003, 2007); Barros (2007); Beauchamp (2004); Belluzzo
(2005, 2006); Dulac; Alconada (2007); Gallego; Alonso (1999); Garcia (2007);
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Graells (2004); Lévy (1999); Montilla (2005); Moss et al. (2007); Nova e Alves
(2001); Okada (2001); Pino et al (2008); Silva (2003); e Simao Neto (2006, 2007).
No proximo capitulo, os indicadores didatico-pedagégicos sistematizados serao
devidamente caracterizados.

Segundo Laville; Dionne (1999), a partir do momento em que a
pesquisa centra-se em um problema especifico, € em virtude desse problema que
0 pesquisador escolherd os procedimentos mais aptos para chegar a
compreensdo visada. Por isso, inicialmente, em uma das aulas da disciplina EP
141, a pesquisadora apresentou para os participantes do estudo os indicadores
didatico-pedagégicos da linguagem digital interativa que foram sistematizados,
como parte dos resultados desta pesquisa. Na seqléncia, expds os principais
conceitos da Teoria dos Estilos de Aprendizagem, apresentados no capitulo 2
desta dissertacdo, enfatizando as sugestdes para desenvolver ou fortalecer os

Estilos de Aprendizagem, apresentadas nos quadros a seguir.

Realizar novas experiéncias.

Competir em equipe.

Produzir idéias sem limitagdes formais ou estruturais.

Realizar trabalhos multiplos.

Dramatizar.

Presidir reunides.

Resolver problemas como parte de uma equipe.

Vivenciar situagcdes problematicas.

Encontrar pessoas com mentalidade semelhante com quem possa dialogar.
Realizar vérias atividades concomitantemente.

Quadro 6 - Sugestdes para desenvolver e/ou fortalecer o Estilo Ativo.
Fonte: Alonso et al. (2002).
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Observar e descrever pessoas, locais ou fatos.

Refletir sobre as atividades.

Revisar o aprendizado ja consolidado.

Reunir informagdes.

Pensar antes de agir.

Distanciar-se dos acontecimentos e observar.

Fazer andlises detalhadas.

Realizar relatérios cuidadosamente ponderados.

Ter tempo suficiente para preparar, assimilar, considerar.

Ter possibilidades de ouvir diversos pontos de vista de varias pessoas.

Quadro 7 - Sugestoes para desenvolver e/ou fortalecer o Estilo Reflexivo.
Fonte: Alonso et al. (2002).

Sentir-se em situagdes estruturadas que tenham uma finalidade clara.
Inscrever todos os dados em um sistema, modelo, conceito ou teoria.
Ter a possibilidade de questionar.

Participar de uma sesséo de perguntas e respostas.

Pér em prova métodos e l6gica que sdo base de algo.

Sentir-se intelectualmente pressionado.

Ler ou ouvir falar sobre idéias e conceitos bem apresentados e precisos.
Analisar uma situacao complexa.

Pesquisar conceitos complexos, capazes de enriquecer.

Interagir com pessoas de igual nivel conceitual.

Quadro 8 - Sugestoes para desenvolver e/ou fortalecer o Estilo Teorico.
Fonte: Alonso et al. (2002).

Estar exposto diante de um modelo que se possa imitar.

Aprender técnicas imediatamente aplicaveis em seu trabalho.

Ter possibilidade de experimentar e praticar técnicas com orientagdo de algum
especialista.

Ver que ha uma relagao evidente entre o tema tratado e um problema ou
oportunidade que se apresenta para aplica-lo.

Ver a demonstracao de um tema de alguém que tem um histérico reconhecido.
Conhecer muitos exemplos ou fatos curiosos.

Concentrar-se em questdes praticas.

Comprovar que a atividade de aprendizagem parece ter uma validade
imediata.

Vivenciar uma boa simulagao ou problemas reais.

Receber muitas indicagdes praticas e técnicas.

Quadro 9 - Sugestoes para desenvolver e/ou fortalecer o Estilo Pragmatico.
Fonte: Alonso et al. (2002).
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Com o objetivo de avaliar a clareza; coeréncia; consisténcia; relevancia;
e efetividade dos indicadores didatico-pedagdgicos da linguagem digital interativa,
foi proposta para os participantes do estudo uma atividade prética.

A orientacao dada foi que as duas turmas se dividissem em grupos e
escolhessem, livremente, um tema para a elaboragdo de uma atividade, utilizando
as ferramentas do software® especifico da lousa digital. E possivel fazer download
gratuitamente desse software, permitindo que as atividades sejam elaboradas no
computador, para que depois sejam apresentadas na lousa digital.

Na turma A foram formados onze grupos e na turma B doze grupos,
variando de trés a cinco alunos por grupo. Para fundamentar o planejamento
didatico-pedagdgico dessa atividade foi solicitado que cada grupo optasse por um
dos Estilos de Aprendizagem (ativo, reflexivo, tedrico ou pragmatico) e utilizassem
as sugestbes para desenvolver e/ou fortalecer o estilo escolhido, apresentadas
nos quadros 6, 7, 8 e 9. Dessa forma, os alunos utilizaram os indicadores
didatico-pedagogicos da linguagem digital interativa para planejar uma atividade
para um dos Estilos de Aprendizagem.

O planejamento, a elaboracdo e a apresentacao dessas atividades
ocorreram durante as aulas da disciplina EP-141, nos meses de maio e junho de
2008, totalizando 24 horas de trabalho em sala de aula.

Nesse periodo, também foram realizadas apresentacées de exemplos
de atividades diversificadas, utilizando o software da lousa digital, fundamentas na
Teoria dos Estilos de Aprendizagem, bem como momentos de exploragdo e
orientacdo sobre o uso das ferramentas desse software.

Na aula que antecedeu a apresentacao, cada grupo testou a atividade
elaborada na lousa digital e, em seguida, todos os integrantes do grupo receberam
um questionario (Apéndice A) para avaliar os indicadores sistematizados.

33 http://int.smarttech.com/sti/pt-br
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4.4.2 Elaboracao do instrumento e descricao do processo de
coleta de dados

No inicio do questionario havia duas perguntas com o objetivo de
caracterizar o respondente (sexo e experiéncia profissional como professor).

A elaboracdo das assertivas do questionario fundamentou-se em
consultas realizadas com profissionais da area de metodologia de pesquisa, para
evitar que as mesmas tivessem problemas de ambiglidade ou tendencialidade na
formulagdo, bem como para definir os atributos necessarios na validacdo de um
referencial teérico, neste caso, dos indicadores didatico-pedagdgicos da
linguagem digital interativa.

Dessa forma, foram definidos cinco atributos ou quesitos considerados
importantes para a avaliagdo dos indicadores: clareza; coeréncia; consisténcia;
relevancia; e efetividade.

Nesta pesquisa, o atributo clareza estd relacionado a facilidade no
entendimento, precisdo e objetividade dos indicadores estabelecidos. O atributo
coeréncia esta ligado a existéncia de légica dos indicadores da linguagem digital
interativa. O quesito consisténcia esta associado a existéncia de solidez e
credibilidade do contetdo dos indicadores da linguagem digital interativa. O
atributo relevancia refere-se a pertinéncia dos indicadores para a elaboragédo de
praticas pedagdgicas, utilizando a lousa digital. Por fim, o quesito aplicabilidade,
esta relacionado a aderéncia e a efetividade dos indicadores para a elaboragao de
praticas pedagdgicas, utilizando a lousa digital.

Optou-se por utilizar a Escala de Likert com cinco opcdes de respostas,
pois a intencao do instrumento é obter a opinido (concordancia ou discordancia)
dos respondentes em relacao as afirmativas apresentadas.

Segundo Mcdaniel e Gates (2001), a escala Likert fornece direcbes
sobre a atitude do respondente em relagdo a cada afirmacao, sendo ela positiva
ou negativa. Os participantes da pesquisa sao solicitados ndo s6 a concordarem

ou discordarem das afirmac¢des, mas também as avaliarem segundo uma
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hierarquia que permite desde a concordancia total até a discordancia total. Nesta

pesquisa a escala teve cinco valores, conforme segue:

e 2 (dois) = discordo;
3 (trés) = ndo sei;

e 4 (quatro) = concordo;
5 (

1 (um) = discordo totalmente;

cinco) = concordo totalmente.

Foram elaboradas cinco assertivas para a avaliagdo de cada indicador,

conforme apresentado no Quadro 10. As informagbes mais detalhadas sobre a

sistematizacdo dos indicadores didatico-pedagdgicos da linguagem digital

interativa serao apresentadas no préximo capitulo.

Indicadores

Assertivas

Interatividade
A interatividade é um processo humano de
trocas comunicativas significativas entre
pessoas, facilitado pelos dispositivos digitais
de comunicagéo.

O contelido deste indicador esta totalmente
claro.

O conteldo deste indicador é totalmente
coerente.

O conteldo deste indicador é totalmente
consistente.

Este indicador é totalmente relevante para a
elaboracdo de praticas pedagdgicas,
utilizando a lousa digital.

Este indicador é totalmente aplicavel na
elaboracdo de praticas pedagdgicas,
utilizando a lousa digital.

Flexibilidade/multilinearidade

A informagdo digitalizada facilita o processo
de atualizagédo, edicdo e personalizagdo do
desenvolvimento de materiais  digitais,
podendo atender, mais eficazmente, os
alunos com diferentes estilos de
aprendizagem.

Tais indicadores concebem a informagao
organizada em diversos planos, permitindo
que o sujeito possa seguir de um determinado
ponto para outro de forma nao-linear.

O contelido deste indicador esta totalmente
claro.

O conteldo deste indicador é totalmente
coerente.

O conteldo deste indicador é totalmente
consistente.

Este indicador é totalmente relevante para a
elaboracdo de praticas pedagdgicas,
utilizando a lousa digital.

Este indicador é totalmente aplicavel na
elaboracdo de praticas pedagdgicas,
utilizando a lousa digital.
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Conectividade

A conectividade esta relacionada ao
estabelecimento de redes comunicativas,
rapidez e exploragédo dos recursos da internet,
que permitem multiplos niveis de informagéo,
variando desde o0 basico ao avangado. A
conectividade permite que o0 acesso, a criagao
e a distribuicdo da informacdo sejam
realizados tanto pelo professor como pelo
aluno.

Este indicador também estd vinculado a
flexibilidade/multilinearidade, tendo em vista a
utilizagdo dos hipertextos que permitem a
construgdo de diferentes itinerarios digitais,
segundo os interesses e possibilidades dos
sujeitos.

O contelido deste indicador esta totalmente
claro.

O conteldo deste indicador é totalmente
coerente.

O conteldo deste indicador é totalmente
consistente.

Este indicador é totalmente relevante para a
elaboracdo de praticas pedagdgicas,
utilizando a lousa digital.

Este indicador é totalmente aplicavel na
elaboracdo de praticas pedagdgicas,
utilizando a lousa digital.

Qualidade das informacées e dos
conteudos
A qualidade das informacdes e dos contetdos
apresentados na lousa digital deve ficar
evidente na selecdo dos elementos visuais,
utilizacdo dos recursos disponibilizados pelos
quadros interativos, constante atualizagao e
revisdo, clareza na apresentacdo e
organizacao da pratica pedagdgica.
Nesse caso, entende-se que a informacédo é
qualitativa quando é necessaria e Util para o
alcance dos objetivos e metas tanto dos
professores como dos alunos.

O contelido deste indicador esta totalmente
claro.

O conteldo deste indicador é totalmente
coerente.

O conteldo deste indicador é totalmente
consistente.

Este indicador é totalmente relevante para a
elaboracdo de praticas pedagdgicas,
utilizando a lousa digital.

Este indicador é totalmente aplicavel na
elaboracdo de praticas pedagdgicas,
utilizando a lousa digital.

Convergéncia de linguagens

Este indicador aponta para a possibilidade de
elaborar praticas pedagogicas, contendo
estimulos visuais e sonoros, imagens fixas e
em movimento, textos, sons, musica, graficos,
simulacoes, entre outros.

Assim, atividades que estimulem tanto a
capacidade lingistica do aluno (leitura,
interpretacao e escrita de textos) como as
capacidades musical, cinestésica, espacial e
visual contribuem para o atendimento aos
diferentes estilos de aprendizagem.

O conteldo deste indicador esta totalmente
claro.

O conteldo deste indicador é totalmente
coerente.

O contelido deste indicador é totalmente
consistente.

Este indicador é totalmente relevante para a
elaboracdo de praticas pedagdgicas,
utilizando a lousa digital.

Este indicador é totalmente aplicavel na
elaboracdo de praticas pedagdgicas,
utilizando a lousa digital.

Quadro 10 - Os indicadores didatico-pedagogicos da linguagem digital interativa e as
assertivas utilizadas junto aos participantes da pesquisa.

Fonte: Elaborado pela pesquisadora.
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No final deste instrumento, também havia uma pergunta para identificar
se 0s participantes tinham sugestdbes para ampliar o niumero de indicadores
didatico-pedagdgicos da linguagem digital interativa.

4.5 Analise dos dados

Os dados quantitativos obtidos através das respostas aos questiondrios
foram tabulados em planilha Excel, posteriormente utilizada como entrada para o
software Statistical Package for the Social Science® (SPSS), versdo 10.0, para
Windows.

% Pacote Estatistico para as Ciéncias Sociais.
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Capitulo 5: Resultados e Discussoes

Introducéao

O objetivo deste capitulo € apresentar a sistematizacao dos indicadores
didatico-pedagdgicos da linguagem digital interativa, bem como as dimensdes do
processo de ensino e aprendizagem presentes em cada indicador.

Serao apresentadas também a descricao e a discussao dos resultados
obtidos por meio da aplicacao do questionario.

5.1 Indicadores didatico-pedagogicos da linguagem digital

interativa

De acordo com Costa (2003, p. 8), “a cultura da atualidade esta
intimamente ligada a idéia de interatividade, de interconexao, de inter-relagao
entre homens, informagbes e imagens dos mais variados géneros”. Nesse
contexto, a utilizacdo da lousa digital facilita a aproximacéo do professor com a
tecnologia, pois por ser uma tecnologia hibrida, consegue convergir muitos
recursos em um mesmo equipamento.

Segundo Amaral (2007), a lousa digital pode ser considerada um
ambiente de ensino e aprendizagem, em que novas praticas pedagdgicas podem
ser desenvolvidas pelos professores. Nesse ambiente, o trabalho do professor
deve ser muito valorizado, pois é ele quem explorara a nova dindmica de
linguagem da lousa digital. Dulac (2007) destaca alguns aspectos da linguagem
digital interativa associados a pratica pedagogica do professor: criar hiperlinks a
sons em diferentes formatos em que a reproducao se inicia e para mediante um
contato sobre o quadro; gerar arquivos de video, sem requerer muitos
conhecimentos técnicos para elaborar materiais com qualidade, a partir do

gravador da propria lousa digital; utiliza-la para explicar o funcionamento de um
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programa ou a resolucdo seqlenciada de um problema, apresentar o0s
comentarios de textos, as simulagcbes de laboratério, as animagdes de mecanica,
as explicagOes interativas de historia e arte; entre outras funcionalidades.

Vale ressaltar a importancia da galeria de imagens que compde 0s
recursos da lousa digital. Trata-se de um recurso facilitador para a produgédo das
aulas, pois oferece ao professor figuras selecionadas e com excelente resolugéao
que auxiliam na ilustracdo dos conteudos, poupando-se o tempo de escanear as
imagens dos livros ou pesquisa-las na internet.

Partindo do pressuposto de que a lousa digital cria um novo ambiente
escolar de ensino e aprendizagem, buscou-se o estabelecimento de indicadores
didatico-pedagédgicos, objetivando auxiliar o professor na elaboragcdo de
atividades, aliadas ao projeto pedagdgico da escola e que explorem as
potencialidades educativas dessa tecnologia interativa emergente.

Comumente, indicadores didatico-pedagdgicos significam elementos
que auxiliam o professor no planejamento do processo de ensino e aprendizagem.
Neste trabalho, o diferencial consistiu no estabelecimento desses indicadores
pedagodgicos, baseados nas caracteristicas da linguagem digital interativa.

Conforme foi destacado no Capitulo 3, a linguagem digital interativa se
manifesta pela utilizagdo dos dispositivos digitais e das ferramentas de
comunicacgao, que permitem qualquer individuo ser produtor de informagdes e nao
apenas receptor. Portanto, o paradigma da comunicagao baseado no emissor; na
mensagem; € no receptor esta se alterando, transformando o receptor em produtor
de interagdo com o emissor (AMARAL, 2007).

5.1.1 As dimensdes do processo de ensino e aprendizagem
no contexto dos indicadores didatico-pedagogicos

Para efeito do estabelecimento dos indicadores da linguagem digital
interativa, primeiramente foram relacionadas acbes pedagodgicas que

correspondiam a cada indicador. Essas agbes também foram selecionadas,
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utiizando o método de andlise de conteldo, a partir dos estudos dos
pesquisadores citados no capitulo anterior.

Ao finalizar a relacao das agdes correspondentes a cada indicador,
notou-se a necessidade de estabelecer um zoneamento, com o intuito de melhorar
a compreensao de como esses indicadores poderiam auxiliar na elaboracédo de
atividades com a lousa digital. Portanto, foram delineadas trés dimensdes para
cada indicador: Préatica pedagégica propriamente dita; Professor; e Aluno. Trata-se
do tripé (Figura 8) dos indicadores pedagogicos da linguagem digital interativa,
formado por trés elementos essenciais no processo de ensino e aprendizagem.

Pratica pedagogica
propriamente dita

Indigador Pedag¥gico

Professor Aluno

Ny

Figura 8 - Modelo do tripé dos indicadores pedagogicos da linguagem digital interativa.
Fonte: Elaborado pela pesquisadora.

Esse é um modelo circular, que se renova, sem haver uma
hierarquizagao, pois cada dimensao objetiva tornar presente o indicador que esta
servindo como diretriz de aplicabilidade da linguagem digital interativa as
atividades educativas. Por isso, em cada dimensdo ha elementos especificos,
relacionados aos indicadores, que auxiliaram no planejamento da pratica
pedagodgica propriamente dita, no delineamento da acdo do professor e no
direcionamento das atividades que o aluno realizara.

Nos quadros a seguir, a coluna Pesquisador apresenta a referéncia dos
autores que foram consultados para a sistematizacdo dos indicadores. Na
segunda coluna estdo descritas as bases tedricas encontradas para a descricao

de cada indicador pedagégico da linguagem digital interativa e a sua relacdo com
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as trés dimensdes do processo de ensino e aprendizagem. Essas informagdes

visaram subsidiar a utilizacdo dessa nova linguagem no desenvolvimento das

praticas pedagdgicas.

Pesquisador

Indicador didatico-pedagdgico da linguagem digital
interativa e as dimensoes do processo de ensino e
aprendizagem

Amaral (2007)
Beauchamp (2004)
Lévy (1999)
Nova e Alves (2001)
Pino et al (2008)
Silva (2003)
Simao Neto (2007c)

Indicador 1: Interatividade

A interatividade € um processo humano de trocas comunicativas
significativas entre pessoas, facilitado pelos dispositivos digitais
de comunicagéo. Propde-se que a interatividade esteja presente

nas seguintes dimensdes:

Amaral (2007)
Gallego e Alonso
(1999)
Graells (2004)
Lévy (1999)
Montilla (2005)
Pino et al (2008)
Simao Neto (2007b)

Dimensao 1: Pratica pedagdgica propriamente dita

e Facilidade e incentivo de trocas comunicativas entre os
alunos e professores.

e Atividades de planejamento realizadas em grupos pelos
alunos.

o Discussoes que privilegiem
interpretagdes, associacdes e criticas.

novas leituras,

Amaral (2007)
Graells (2004)
Lévy (1999)
Okada (2001)
Silva (2003a)
Simao Neto (2006b,
2007b)

Dimensao 2: Professor

e Consideragdo do carater multiplo, complexo, sensorial e
participativo do aluno, permitindo que ele intervenha sobre
os contetdos e informacdes apresentadas.

o Exploracdo dos recursos da lousa digital, utilizando-os
como canais de comunicagdo socializantes, ou seja, canais
de dupla (ou mdultiplas) vias, nos quais as idéias, duvidas e
contribuicées dos alunos encontram seu espaco.

e Atribuicdo ao aluno de um papel ativo na realizagdo das
atividades.

Amaral (2003; 2007)
Graells (2004)
Lévy (1999)
Okada (2001)
Pino et al (2008)
Silva (2003)
Simao Neto (2006b,
2007b)

Dimensao 3: Aluno
e Atuacdo como agente ativo do processo de ensino e
aprendizagem.
e Participagdo nas atividades apresentadas na
digital.
e Construcao social do conhecimento.

lousa

Quadro 11 — Sistematizacao do indicador interatividade.
Fonte: Elaborado pela pesquisadora.
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Pesquisador

Indicador didatico-pedagdgico da linguagem digital
interativa e as dimensoes do processo de ensino e
aprendizagem

Amaral (2003, 2007)
Barros (2007)
Nova e Alves (2001)
Pino et al (2008)
Silva (2003a)
Siméao Neto (2006b,
2007a)

Indicador 2: Flexibilidade/multilinearidade

A linguagem digital interativa caracteriza-se fortemente
pela flexibilidade/multilinearidade. A informacdo digitalizada
facilita o processo de atualizagdo, edicdo e personalizagdo do
desenvolvimento de materiais digitais, podendo atender, mais
eficazmente, os alunos com diferentes estilos de aprendizagem.

Tais indicadores concebem a informagao organizada em
diversos planos, permitindo que o sujeito possa seguir de um
determinado ponto para outro de forma nédo linear. Assim,
sugere-se que a flexibilidade/multilinearidade esteja presentes

nas seguintes dimensdes:

Gallego e Alonso
(1999)
Montilla (2005)
Silva (2003a)
Simao Neto (2007a)

Dimensao 1: Pratica pedagogica propriamente dita

e Avaliacdo, aprimoramento e atualizagdo constantes das
atividades propostas.

o Personalizagao dos materiais digitais elaborados.

e Opcodes de escolha em uma mesma atividade.

Barros (2007)
Gallego e Alonso
(1999)
Graells (2004)
Pino et al (2008)
Silva (2003b)
Simao Neto (1006b,
2007a)

Dimensao 2: Professor

¢ Organizacao de atividades que possam ser realizadas por
alunos com diferentes interesses.

o Exploracdo dos recursos que potencializam a capacidade
intelectual, emocional, critica e a inteligéncia analitica e
pratica dos alunos.

e Valorizagdo da aprendizagem colaborativa com grupos
heterogéneos.

Gallego e Alonso
(1999)
Graells (2004)
Pino et al (2008)
Silva (2003b)
Simao Neto (2006b)

Dimensao 3: Aluno

e Expressao de idéias polissémicas.
e Autonomia na busca da informagéo.
e Liberdade na escolha da atividade.

Quadro 12 - Sistematiza¢ao do indicador flexibilidade/multilinearidade.
Fonte: Elaborado pela pesquisadora.
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Pesquisador

Indicador didatico-pedagdgico da linguagem digital
interativa e as dimensoes do processo de ensino e
aprendizagem

Amaral (2003, 2007)
Barros (2007)
Dulac; Alconada
(2007)

Lévy (1999)
Silva (2003b)
Simao Neto (2007a)

Indicador 3: Conectividade

A conectividade esta relacionada ao estabelecimento de
redes comunicativas, rapidez e exploracdo dos recursos da
internet, que permitem multiplos niveis de informagéao, variando
desde o basico ao avangado. A conectividade permite que o
acesso, a criagdo e a distribuicdo da informacdo sejam
efetuados tanto pelo professor como pelo aluno.

Este indicador também esta vinculado a flexibilidade/
multilinearidade, tendo em vista a utilizagdo dos hipertextos que
permitem a construcdo de diferentes itinerarios digitais, segundo
os interesses e possibilidades dos sujeitos. Portanto, a

conectividade pode apresentar-se nas seguintes dimensdes:

Amaral (2007)
Barros (2007)
Lévy (1999)
Nova e Alves (2001)
Silva (2003b)
Simao Neto (2007a)

Dimensao 1: Pratica pedagogica propriamente dita

e Aproveitamento da rapidez, diversidade e fluidez da
informacao disponivel na web.
e Estabelecimento de redes comunicativas.

e Oferta de informacdo em multiplos niveis de profundidade.

Amaral (2003, 2007)
Barros (2007)
Dulac; Alconada
(2007)

Lévy (1999)
Silva (2003)
Simao Neto (2007a)

Dimensao 2: Professor

o Utilizacdo de hipertextos, softwares educativos, jogos e
aplicativos digitais.

e Inser¢do de hiperlinks, disponibilizando multiplos niveis de
informacéo.

e Armazenamento e compartilhamento da informacao.

Amaral (2003, 2007)
Barros (2007)
Dulac; Alconada
(2007)

Lévy (1999)
Silva (2003)
Simao Neto (2006b,
2007a)

Dimensao 3: Aluno

Exploragéo dos recursos da internet.

e Construcao e compartilhamento dos caminhos proprios para
obter a informacao na web.

o Acesso as informagdes armazenadas na internet.

Quadro 13 - Sistematizacao do indicador conectividade.
Fonte: Elaborado pela pesquisadora.
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Pesquisador

Indicador didatico-pedagdgico da linguagem digital
interativa e as dimensoes do processo de ensino e
aprendizagem

Amaral (2007)
Belluzzo (2005, 2006)
Dulac; Alconada
(2007)
Gallego e Alonso
(1999)

Garcia (2007)
Okada (2001)
Simao Neto (2007a)

Indicador 4: Qualidade das informacdes e dos
conteudos

A qualidade das informagbes e dos conteudos
apresentados na lousa digital deve ficar evidente na selegdo dos
elementos visuais, utilizacdo dos recursos disponibilizados pelos
quadros interativos, constante atualizagdo e revisdo, clareza na
apresentacao e organizagcao da pratica pedagégica.

Nesse caso, entende-se que a informagao é qualitativa
quando esta é necesséria e Util para o alcance dos objetivos e
metas tanto dos professores como dos alunos. Dessa forma,
propbe-se que este indicador esteja presente nas seguintes

dimensoes:

Amaral (2007)
Dulac; Alconada
(2007)
Okada (2001)
Simao Neto (2007a)

Dimensao 1: Pratica pedagogica propriamente dita

e Adequagédo do uso de elementos visuais para garantir a
inteligibilidade do conteudo.

o Utilizacdo do recurso “gravador” para registrar o que
acontece na lousa digital.

o Utilizacdo da céamera digital para registrar situagbes
convenientes, visando o0 enriquecimento das praticas
pedagdgicas e a recordacao de detalhes relevantes.

Amaral (2007)
Belluzzo (2005, 2006)
Dulac; Alconada
(2007)
Gallego e Alonso
(1999)

Simao Neto (2006b)
Silva (2003b)

Dimensao 2: Professor

¢ Relacdo do conteudo com a realidade social vivenciada
pelos alunos.
Avaliagao da procedéncia das fontes utilizadas.
e FElaboragdo de um guia didatico que
desenvolvimento das praticas pedagdgicas.

auxilie no

Amaral (2007)
Barros (2007)
Belluzzo (2005, 2006)
Simao Neto (2006b,
2007b)

Dimensao 3: Aluno

e (Gestao da informagao.

e Aplicacdo das idéias, conceitos e leis ja estudadas em
contextos novos.

o Expressdo das facilidades e/ou dificuldades notadas na
atividade apresentada.

Quadro 14 - Sistematizacao do indicador qualidade das informacdes e dos contetdos.
Fonte: Elaborado pela pesquisadora.
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Pesquisador

Indicador didatico-pedagdgico da linguagem digital
interativa e as dimensoes do processo de ensino e
aprendizagem

Amaral (2003, 2007)
Beauchamp (2004)
Dulac; Alconada
(2007)
Gallego e Alonso
(1999)
Garcia (2007)
Graells (2006)
Montilla (2005)
Moss et al. (2007)
Nova e Alves (2001)
Simao Neto (2007a)
Silva (2003)

Indicador 5: Convergéncia de linguagens

Este indicador aponta para a possibilidade de elaborar
praticas pedagdgicas, contendo estimulos visuais e sonoros,
imagens fixas e em movimento, textos, sons, musica, graficos,
simulagdes, entre outros.

Assim, atividades que estimulem tanto a capacidade
linglistica do aluno (leitura, interpretacdo e escrita de textos)
como as capacidades musical, cinestésica, espacial e visual
contribuem para o atendimento aos diferentes estilos de
aprendizagem. Para tanto, sugere-se que este indicador esteja
presente nas seguintes dimensdes:

Beauchamp (2004)
Dulac; Alconada
(2007)
Graells (2006)
Montilla (2005)
Moss et al. (2007)
Nova e Alves (2001)
Simao Neto (2007a)

Dimensao 1: Pratica pedagdgica propriamente dita

e Exploracdo dos recursos de comunicagdo sincronos e
assincronos.

e Integracdo dos recursos multimidia, ampliando a
compreensao daquilo que se vé, se ouve e se faz.

¢ Organizacao de atividades pluridirecionadas e dindmicas.

Dulac; Alconada
(2007)
Gallego e Alonso
(1999)
Graells (2006)
Montilla (2005)
Moss et al. (2007)
Simao Neto (2007a)

Dimensao 2: Professor

Estimulo a atengao e a concentragao do aluno.

e Utilizacdo de meios de comunicagdo integrados e
multissensoriais, ou seja, com mais de um sentido humano
envolvido.

o Utilizacdo do microfone e alto-falantes para a criacdo de
sons.

Amaral (2007)
Beauchamp (2004)
Dulac; Alconada
(2007)
Graells (2006)
Montilla (2005)
Moss et al. (2007)
Nova e Alves (2001)
Simao Neto (2006b,
2007a)

Silva (2003)

Dimensao 3: Aluno

e Exploracdo dos meios de comunicagédo
multissensoriais.

e Expressao de idéias utilizando os recursos multimidia.

o Experimentar diferentes linguagens e ferramentas retéricas
diferenciadas.

integrados e

Quadro 15 - Sistematizacao do indicador convergéncia de linguagens.
Fonte: Elaborado pela pesquisadora.
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O objetivo dos indicadores é auxiliar o professor a explorar o potencial
informatico, multimidia, interativo e criativo da lousa digital, ou seja, que cada
indicador promova idéias de como é possivel inovar as metodologias de ensino e
aprendizagem. Assim, no planejamento da pratica pedagdgica, além da linguagem
oral e escrita poderdo ser incorporadas informacdes diversas como sons,

animacoes, imagens, hipertextos, videos, etc.

5.2 Anadlise dos dados quantitativos

Nesta sessdo sdo apresentadas as caracteristicas dos participantes da
pesquisa e os resultados obtidos a partir das respostas ao questionario (Apéndice

A) composto por cinco assertivas para cada um dos indicadores sistematizados.

5.2.1 Caracteristicas dos participantes da pesquisa

Dos 87 participantes da pesquisa houve um total de 83 que
responderam o questionario, sendo 88% do sexo feminino e 12% do sexo
masculino. Sobre a experiéncia profissional no magistério, 56,1% dos participantes
nao tinham nenhuma experiéncia; 31,7% possuiam menos de 5 anos; 8,5%
tinham de 5 a 10 anos; 3,7% possuiam mais de 10 anos de experiéncia como
professor(a). Portanto, pouco mais da metade dos participantes nao tinha
experiéncia no magistério.

E importante destacar que, nesta amostra, ao realizar a anélise
discriminante as respostas independeram do tempo de experiéncia, Sexo ou grupo

ao qual pertencia o respondente.
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5.2.2 As respostas obtidas para as assertivas

Foi atribuido um valor numérico para cada resposta, variando de 1
(discordo totalmente) a 5 (concordo totalmente), conforme mencionado
anteriormente. Com a utilizagdo do programa SPSS foram calculados os
percentuais de respostas para cada alternativa, além dos valores da média e
desvio padrdao. A Tabela 4 apresenta os resultados com as freqiéncias obtidas
para todas as assertivas, em que a coluna ‘N® representa o niumero de respostas
vélidas, variando de 81 a 83, porque nem todas as assertivas foram respondidas
por todos. Ja as colunas ‘Minimo’ e ‘Maximo’ representam, respectivamente, a
menor e a maior nota dada as assertivas por pelo menos um participante. Na
penultima coluna foi calculada a média aritmética de todas as respostas e na
ultima o desvio padréo.

Tabela 4 - Descritiva geral da pesquisa (continua).

Assertiva Ne Minimo Maximo Média Desvio

Padrao

Clareza 83 1 5 3,96 | 0,94

Coeréncia 82 1 5 3,71 1,02

Indicador interatividade Consisténcia 80 1 5 3,50 | 1,02

Relevancia 82 2 5 4,12 | 0,74

Aplicabilidade 82 2 5 417 | 0,72

Clareza 82 1 5 3,82 | 0,82

Coeréncia 82 2 5 3,88 | 0,62

Indicador Consisténcia 81 2 5 3,59 | 0,75
flexibilidade/multilinearidade

Relevancia 82 2 5 4,10 | 0,62

Aplicabilidade 81 2 5 3,99 | 0,77
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Tabela 5 - Descritiva geral da pesquisa.

Assertiva N2 Minimo Maximo Média Desvio

Padrao

Clareza 82 2 5 3,91 0,83

Coeréncia 83 2 5 3,82 | 0,89

Indicador conectividade Consisténcia 81 1 5 365 | 088

Relevancia 82 2 5 4,05 | 0,68

Aplicabilidade 82 2 5 4,09 | 0,72

Clareza 82 1 5 412 | 0,85

Coeréncia 83 1 5 4,07 | 0,75

Indicador qualidade informagées [Consisténcia 82 1 5 3,99 | 0,85
contetidos

Relevéancia 82 1 5 426 | 0,81

Aplicabilidade 82 2 5 421 | 0,77

Clareza 81 2 5 4,31 0,63

Coeréncia 81 2 5 4,25 | 0,62

Indicador convergéncia de  |Consisténcia 81 2 5 4,01 | 0,80
linguagens

Relevancia 81 2 5 4,26 | 0,69

Aplicabilidade 81 1 5 417 | 0,77

Pode-se ver na Tabela 4 que a maioria dos participantes respondeu as
25 assertivas, sendo que em 60% delas a nota minima dada foi 2 (discordancia
parcial), enquanto que em 40% a nota minima foi 1 (discordancia total). Em todas
as assertivas a nota maxima dada foi 5, isto €, pelo menos um dos participantes
da pesquisa concordou totalmente com os quesitos de cada indicador.

E importante ressaltar que todas as assertivas tiveram nota média
maior ou igual a 3,5, sendo que 56% delas tiveram nota maior que 4. Isso significa
que a maioria dos participantes da pesquisa concordou, de modo geral, com as
assertivas de cada indicador. Outro ponto apresentado na coluna desvio padrao é
que a dispersao dos dados em relacao a média é pequena.
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A seguir serdo analisados os resultados das assertivas, divididas por
indicador, em que os percentuais para as respostas 1 e 2 (discordancia parcial e
total); 4 e 5 (concordancia parcial e total) foram agrupados, com o objetivo de
facilitar a visualizacao dos resultados.

5.2.3 Resultados obtidos para o indicador interatividade

100

89

50 84,4 85,3

80 750

70

60

51,2

'
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B hdo sei
40

32, m concordo

30

20

clareza coeréncia consisténcia relevancia aplicabilidade

Grafico 5 - Indicador interatividade.

O indicador interatividade obteve 89% de concordancia no quesito
aplicabilidade, sendo considerado, portanto, efetivo na elaboracdo de praticas
pedagdgicas, utilizando a lousa digital. Os atributos clareza, coeréncia e
relevancia também tiveram altos niveis®® de concordancia. Por outro lado, quase a
metade dos alunos (48,8%) discordou ou ficou indeciso com relagdo a

consisténcia desse indicador.

35 Neste capitulo, sera considerado alto nivel de concordancia os valores acima de 70%.
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E importante observar que os menores niveis®* de discordancia foram

obtidos com relacao a relevancia (3,7%) e aplicabilidade (3,7%).

5.2.4 Resultados obtidos para o indicador flexibilidade/

multilinearidade
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18, 18,
clareza coeréncia consisténcia relevancia aplicabilidade

Grafico 6 - Indicador flexibilidade/multilinearidade.

A maioria dos participantes concordou com todos os atributos do

indicador flexibilidade/multilinearidade, destacando o quesito relevancia com

87,8% de concordancia para a elaboracao de praticas pedagdgicas, utilizando a

lousa digital. Nota-se que houve uma quantidade significativa (38,3%) que nao

souberam responder se concordavam ou ndo com a consisténcia deste indicador.

Nesse caso, 0os menores percentuais de discordancia foram para

coeréncia (2,4%) e relevancia (1,2%).

36 Neste capitulo, sera considerado baixo nivel de discordancia os valores abaixo de 5%.
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5.2.5 Resultados obtidos para o indicador conectividade
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Grafico 7 - Indicador conectividade.

Do total de participantes, a maioria concordou que o indicador
conectividade foi claro, coerente, consistente, relevante e aplicavel. Sendo assim,
no geral, uma porcentagem baixa dos participantes da pesquisa discordaram dos
atributos com relagdo a conectividade, especialmente quanto a sua relevancia
(2,4%) e aplicabilidade (2,4%).

Ainda nesse grafico é possivel notar que 28,4% dos participantes

também ficaram indecisos no quesito consisténcia do indicador conectividade.
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5.2.6 Resultados obtidos para o indicador qualidade das
informacoes e dos conteudos

100

89 90,2 89

| discordo
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clareza coeréncia consisténcia relevancia aplicabilidade

Grafico 8 - Indicador qualidade das informac¢ées e dos contetidos.

Neste indicador, a grande maioria dos participantes concordou com
todos os quesitos, sendo que a mais alta porcentagem de concordancia foi obtida
no quesito relevancia (90,2%) e o percentual mais alto de indeciséo foi obtido no
atributo consisténcia.
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5.2.7 Resultados obtidos para o indicador convergéncia de

linguagens
10:0
93,9 926

50 88,9 26,5

80 76,5 |

70 —

60 —

50 m discordo

W nadosei
40 concordo
30 —
19.8

clareza coeréncia consisténcia relevancia aplicabilidade

Grafico 9 - Indicador convergéncia de linguagens.

Com relagédo ao indicador convergéncia de linguagens, a maioria
concordou com todos os quesitos, sobretudo com relacdo a clareza (93,9%) e
coeréncia (92,6%) deste indicador na elaboracdo de praticas pedagdgicas
utilizando a lousa digital.

Vale ressaltar que, dentre todos os indicadores, este apresentou 0s
menores percentuais de discordancia em todos os quesitos.

5.2.8 Discussao dos resultados

A partir de uma analise comparativa dos graficos notou-se que 0s
participantes da pesquisa apontaram discordancia ou incerteza no atributo
consisténcia, em relacao aos indicadores interatividade,

flexibilidade/multilinearidade e conectividade. Sobre isso, ressalta-se que,
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enquanto os participantes respondiam o questionario, alguns perguntaram o que
significava a assertiva “O conteudo deste indicador é totalmente consistente”. Em
outras palavras, € possivel que o significado da palavra ‘consistente’, enquanto
solidez e credibilidade do conteddo do indicador, ndo tenha ficado claro,
ocasionando duvidas nos participantes.

Dentre os cinco indicadores didatico-pedagdgicos da linguagem digital
interativa, os participantes da pesquisa se identificaram mais com os indicadores
convergéncia de linguagens e qualidade das informagdes e dos conteudos, tendo
em vista os percentuais elevados nos cinco quesitos. Esse resultado confirma
fortes caracteristicas da lousa digital, ou seja, a motivacao do professor elaborar
materiais didaticos multimidia visando a clareza na apresentacao e a organizagao
da pratica pedagogica.

E importante destacar que os menores indices de discordancia e
maiores indices de concordancia estdo presentes no indicador convergéncia de
linguagens, isto &, durante a pesquisa de campo, ao utilizar a lousa digital na
elaboracdo de praticas pedagodgicas, os participantes constataram o potencial
dessa ferramenta em permitir a producdo de materiais didaticos contendo sons,
textos, animagdes, imagens, hipertextos, videos, dentre outros.

De modo geral, os indicadores obtiveram percentuais de concordancia
bem superiores aos indices de discordancia. Isso indica que, embora os
participantes da pesquisa tenham tido pouco contato com a lousa digital, eles
avaliaram positivamente os atributos dos indicadores em questao.

Em relacdo a pergunta para identificar se os participantes tinham
sugestdbes para ampliar o numero de indicadores didatico-pedagdgicos da
linguagem digital interativa, apenas dois a responderam. Um deles afirmou que,
em sua opiniao, os mais importantes ja haviam sido citados. O outro sugeriu um

indicador relacionado a praticidade ou agilidade das conexdes da internet.
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Capitulo 6: Consideracoes finais

O Capitulo 1 foi constituido pela descricdo do cenario que
contextualizou todas as discussdes deste trabalho, ressaltando como a sociedade,
e com ela as tecnologias, estdo sempre em processo de transformacgao
(ANDRELO, 2002). Desde o final do século XIX, as grandes invengdes ou
inovagdes tecnoldgicas do mundo das comunicagdes tém sido associadas ao seu
potencial de uso pela educacdo. Os inventores e visionarios relacionavam
educacao e tecnologia, porque as valorizavam ao maximo e desejavam ver suas
invencoes produzindo beneficios para toda a humanidade (BARROS, 2003).

Portanto, essa ambiéncia aproximou as tecnologias da informagao e
comunicagao do campo da educagao, tendo em vista a criagdo de novos meios de
aprendizagem e de construgdo do conhecimento. Nesse sentido, pode-se dizer
que no campo da educagdo é constante a busca sobre como organizar 0s
processos formativos para que todos possam construir competéncias para
enfrentar os desafios de uma realidade em constante transformagao.

Partindo dessas consideragdes, foi apresentado no Capitulo 2 conceitos
e teorias de aprendizagem que embasam muitas praticas pedagdgicas da
atualidade, destacando a Teoria dos Estilos de Aprendizagem como a opg¢ao
didatica para fundamentar e nortear o desenvolvimento da pesquisa de campo
deste trabalho. Reafirmando as idéias de Barros; Amaral (2007), essa Teoria
contribui para a constru¢cao do processo educativo na perspectiva das tecnologias,
pois considera as diferencas individuais e € flexivel, permitindo estruturar as
especificidades da educagdo na atualidade, relacionado-as as tecnologias
existentes. Além disso, trata-se de uma Teoria que traz sugestdes didaticas bem
definidas de como desenvolver atividades para fortalecer e/ou desenvolver os
quatro Estilos de Aprendizagem, sendo eles: o ativo, o reflexivo, o tedrico e o
pragmatico.

No Capitulo 3 as caracteristicas da linguagem digital interativa foram

enfatizadas, ressaltando a lousa digital como uma ferramenta que aproxima essa
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linguagem das praticas escolares visando maior intervencédo e participacao do
aluno em sala de aula. Para Graells (2004), a partir da consideracao do professor
como mediador do processo de aprendizagem, é possivel desenvolver um ensino
mais contextualizado, centrado na atividade colaborativa dos alunos, promovendo
a interagcdo com multiplas atividades e recursos para que desenvolvam sua
autonomia na construcao do conhecimento.

A partir dessa pesquisa bibliogréfica foi possivel atingir o objetivo do
presente trabalho, ou seja, sistematizar indicadores didatico-pedagdgicos que
auxiliassem na utilizacdo da linguagem interativa presente na lousa digital para
elaboragdo de praticas pedagodgicas. Os indicadores foram assim nomeados:
interatividade; flexibilidade/multilinearidade; conectividade; qualidade das
informacgdes e dos conteudos; e convergéncia de linguagens.

Durante a pesquisa, os participantes puderam utilizar os cinco
indicadores para o desenvolvimento de atividades pedagdgicas, norteadas pela
Teoria dos Estilos de Aprendizagem e em seguida fizeram uma avaliagdo em
relagdo a clareza, coeréncia, consisténcia, relevancia e aplicabilidade dos
mesmos, por meio de um questionario.

Os resultados obtidos a partir dessa avaliagdo evidenciaram uma
grande aceitacao dos indicadores da linguagem digital interativa para a elaboracao
das préaticas pedagdgicas com a lousa digital. Por parte dos participantes da
pesquisa houve um grande envolvimento no preparo das atividades utilizando a
ferramenta em questao. Ao planejarem uma pratica pedagdgica que fortalecesse
e/ou desenvolvesse um dos Estilos de Aprendizagem houve uma intencionalidade
didatico-pedagégica, que possibilitou a transformagdo dos recursos da lousa
digital em algo util.

Assim, no contexto da utilizacdo de tecnologias na educacdo é
necessario ter claro que elas devem servir ao professor € nao o contrario, ou seja,
cabe ao professor identificar quais sdo as possibilidades que as tecnologias
disponibilizam ao seu favor.

Baseando-se nessas argumentacdes, ressalta-se que os professores

ndao devem competir com as inovacdes tecnoldgicas ou ignora-las, mas sim
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aproveita-las para enriquecer suas aulas, motivar seus alunos, auxiliar no
processo de aprendizagem e ensino de conteddos escolares. As tecnologias em
geral, dentre elas a lousa digital, podem potencializar o alcance dos objetivos
pedagoégicos, bem como ampliar a interagdo entre professores e alunos na tarefa
de produzir conhecimentos colaborativamente.

Visto que a lousa digital € uma ferramenta pedagdgica recente no
Brasil, acredita-se que esta pesquisa pbde trazer algumas contribuicdes que
poderao servir de subsidios sobre como utilizar a linguagem dessa ferramenta no
desenvolvimento de atividades didatico-pedagdgicas, visando praticas de ensino
em que o aluno seja produtor de idéias, isto €, um construtor de significados e nao
apenas um decodificador de mensagens. Nessa perspectiva, segundo Velloso
(2006) esse processo participativo dos individuos faz parte de um processo
educativo, no qual a imaginagdo € uma ferramenta coletiva para a transformagéo
do real e para o estabelecimento do horizonte de possibilidades.

Com base nas discussdes expostas nesta dissertacdo, sugere-se para
trabalhos futuros pesquisas envolvendo os seguintes tépicos:

e A ampliagédo conceitual dos cinco indicadores sistematizados.

e A \utilizacdo dos indicadores com um universo maior de
participantes.

e A expansdo do numero de indicadores da linguagem digital
interativa que contribuam para a elaboracdao de atividades
pedagdgicas com a lousa digital.
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ANEXO 1

QUESTIONARIO HONEY-ALONSO DE ESTILOS DE APRENDIZAGEM
Autores: Catalina M. Alonso, Domingo J. Gallego e Peter Honey
Traducao e adaptacao: Evelise Maria Labatut Portilho
Fonte: (BARROS; AMARAL, 2007) [mimeo]

INSTRUCOES PARA RESPONDER AO QUESTIONARIO

Este questionario esta sendo aplicado para identificar seu estilo preferido de aprendizagem.
Nao existem respostas corretas nem erradas. Sera Gtil na medida que seja sincero(a) em suas
respostas.

Se seu estilo de aprendizagem esta mais de acordo que em desacordo com o item, coloque
um X dentro do [].

O Questionario é anénimo.

1. |:| Tenho fama de dizer o que penso claramente e sem rodeios.

2. |:| Estou seguro(a) do que é bom e do que é mau, do que esta bem e do que esta
mal.

3. |:| Muitas vezes faco, sem olhar as conseqiéncias.

4. |:| Normalmente, resolvo os problemas metodicamente e passo a passo.

5. |:| Creio que a formalidade corta e limita a atuagdo espontanea das pessoas.

6. |:| Interessa-me saber quais sao os sistemas de valores dos outros e com que
critérios atuam.

7. |:| Penso que agir intuitivamente pode ser sempre tao valido como atuar
reflexivamente.

8. |:| Creio que o mais importante é que as coisas funcionem

9. |:| Procuro estar atento(a) ao que acontece aqui e agora.

10. |:| Agrada-me quando tenho tempo para preparar meu trabalho e realiza-lo com
consciéncia.

11. |:| Estou seguindo, porque quero, uma ordem na alimentagéo, no estudo, fazendo
exercicios regularmente.

12. |:| Quando escuto uma nova idéia, em seguida, comego a pensar como colocé-la em
pratica.

13. |:| Prefiro as idéias originais e novas mesmo que néo sejam praticas.

14. |:| Admito e me ajusto as normas somente se servem para atingir meus objetivos.

15. |:| Normalmente me dou bem com pessoas reflexivas, e me custa sintonizar com
pessoas demasiadamente espontaneas e imprevisiveis.

16. | [ ] | Escuto com mais freqiéncia do que falo.

17. |:| Prefiro as coisas estruturadas as desordenadas.

18. |:| Quando possuo qualquer informacéo, trato de interpreta-la bem antes de
manifestar alguma concluséao.

19. |:| Antes de fazer algo, estudo com cuidado suas vantagens e inconvenientes.
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20. |:| Estimula-me o fato de fazer algo novo e diferente.

21, |:| Quase sempre procuro ser coerente com meus critérios e escala de valores.
Tenho principios e os sigo.

29, |:| Em uma discussao, ndo gosto de rodeios.

23, |:| Nao me agrada envolvimento afetivo no ambiente de trabalho. Prefiro manter
relacdes distantes.

24. |:| Gosto mais das pessoas realistas e concretas do que as tedricas.

25, |:| E dificil ser criativo(a) e romper estruturas.

26. |:| Gosto de estar perto de pessoas espontaneas e divertidas.

27. |:| A maioria das vezes expresso abertamente meus sentimentos.

28. |:| Gosto de analisar e esmiucar as coisas.

29. |:| Incomoda-me o fato de as pessoas nio levarem as coisas a sério.

30. [ ] | Atrai-me experimentar e praticar as Ultimas técnicas e novidades.

31. |:| Sou cauteloso(a) na hora de tirar conclusoes.

32. |:| Prefiro contar com o maior nimero de fontes de informagédo. Quanto mais dados
tiver reunido para refletir, melhor.

33. |:| Tenho tendéncia a ser perfeccionista.

34. |:| Prefiro ouvir a opinido dos outros antes de expor a minha.

35. |:| Gosto de levar a vida espontaneamente e nao ter que planeja-la.

36. |:| Nas discussdes gosto de observar como atuam os outros participantes.

37. |:| Sinto-me incomodado(a) com as pessoas caladas e demasiadamente analiticas.

38. |:| Julgo com freqiiéncia as idéias dos outros, por seu valor pratico.

39. |:| Angustio-me se me obrigam a acelerar muito o trabalho para cumprir um prazo.

40. |:| Nas reunides apoio as idéias praticas e realistas.

41, |:| E melhor aproveitar o momento presente do que deleitar-se pensando no
passado ou no futuro.

42, |:| Incomodam-me as pessoas que sempre desejam apressar as coisas.

43. |:| Apoio idéias novas e espontaneas nos grupos de discusséo.

44, |:| Penso que sdo mais consistentes as decisées fundamentadas em uma minuciosa
analise do que as baseadas na intuicéo.

45. |:| Detecto freqlientemente a inconsisténcia e os pontos frageis nas argumentagdes
dos outros.

46. |:| Creio que é preciso transpor as normas muito mais vezes do que cumpri-las.

47. |:| Freglentemente, percebo outras formas melhores e mais praticas de fazer as
coisas.

48. |:| No geral, falo mais do que escuto.
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49. |:| Prefiro distanciar-me dos fatos e observa-los a partir de outras perspectivas.

50. |:| Estou convencido(a) de que se deve impor a logica e a razdo.

51. |:| Gosto de buscar novas experiéncias.

52. |:| Gosto de experimentar e aplicar as coisas.

53. |:| Penso que devemos chegar logo ao &mago, ao centro das questoes.

54. |:| Procuro sempre chegar a conclusées e idéias claras.

55. |:| Prefiro discutir questdes concretas e nao perder tempo com falas vazias.

56. |:| Incomodo-me quando d&do explicagbes irrelevantes e incoerentes.

57. |:| Comprovo antes se as coisas funcionam realmente.

58. |:| Faco varios borroes antes da redacao final de um trabalho.

59. |:| Sou consciente de que nas discussdes ajudo a manter os outros centrados nos
temas, evitando divagacdes.

60. |:| Observo que, com freqiiéncia, sou um(a) dos(as) mais objetivos e ponderados
nas discussodes.

61. |:| Quando algo vai mal, ndo dou importancia e trato de fazé-lo melhor.

62. |:| Desconsidero as idéias originais e espontaneas se ndo as percebo praticas.

63. |:| Gosto de analisar diversas alternativas antes de tomar uma decisao.

64. |:| Com frequiéncia, olho adiante para prever o futuro.

65. |:| Nos debates e discussdes prefiro desempenhar um papel secundario do que ser
o(a) lider ou o(a) que mais participa.

66. |:| Me incomodam as pessoas que nao atuam com ldgica.

67. |:| Me incomoda ter que planejar e prever as coisas.

68. |:| Creio que o fim justifica 0s meios em muitos casos.

69. |:| Costumo refletir sobre os assuntos e problemas.

70. |:| O trabalho consciente me tras satisfacao e orgulho.

71. |:| Diante dos acontecimentos trato de descobrir os principios e teorias em que se
baseiam.

72. |:| Com o intuito de conseguir o objetivo que pretendo, sou capaz de ferir
sentimentos alheios

73. |:| Nao me importa fazer todo 0 necessario para que o meu trabalho seja efetivado.

74. |:| Com freqiiéncia, sou uma das pessoas que mais anima as festas.

75. |:| Aborregco-me, freqlientemente, com o trabalho metédico e minucioso.

76. |:| As pessoas, com freqliéncia, créem que sou pouco sensivel a seus sentimentos.

77. |:| Costumo deixar-me levar por minhas intui¢des.
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78. |:| Nos trabalhos de grupo, procuro que se siga um método e uma ordem.
79. |:| Com freqiiéncia, me interessa saber 0 que as pessoas pensam.
80. |:| Evito os temas subjetivos, ambiguos e pouco claros.

Clique na tabela abaixo nos numeros que vocé respondeu acima.
2.  Some os quadrados que vocé clicou, a soma dos numeros de cada coluna ndo podera ser

mais que 20.

QUAL E MEU ESTILO DE APRENDIZAGEM?

3. Cologue o total ao final. O total maior corresponde ao seu estilo de aprendizagem.

ATIVO REFLEXIVO TEORICO PRAGMATICO
3] 10[] 2[] 1[]
5[] 16[ ] 4[] 8]
7] 18[] 6L | 12[ ]
o[ ] 19[] 11 14[ ]
13[] 28[] 15[ ] 22[ ]
20[] 31[] 171 24[]
26[ | 32[ ] 21 30[]
270 ] 34 ] 23[] 38[]
35[] 36[ ] 25[ ] 40[ ]
3701 391 29[| 4701
411 42[] 33[] 52[ ]
43[] 441 ] 45 ] 53[]
46[ ] 49[] 50[] 56[ ]
48[ ] 55[ ] 54 ] 57[]
51[] 58] 60[] 59 ]
61[] 63[] 64 ] 62[ ]
67[] 65 ] 66[ ] 68[]
74 ] 69[ | 710 72[ ]
75 ] 70 ] 78] 73]
770 ] 79 ] 80[] 76 ]

Total de quadrados
selecionados
nesta coluna

Total de quadrados
selecionados
nesta coluna

Total de quadrados
selecionados
nesta coluna

Total de quadrados
selecionados
nesta coluna

Minha preferéncia em Estilo de Aprendizagem é:_
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APENDICE A

Questionario sobre os indicadores didatico-pedagodgicos da linguagem digital interativa

Este questionario tem como objetivo uma pesquisa académica, relativa a avaliagdo dos indicadores
pedagdgicos da linguagem digital interativa.

Desde ja, agradego a sua colaboragéao.

Rosaria Helena Ruiz Nakashima

Identificacao

Sexo: ( )F ()M

Experiéncia profissional como professor(a):

() Nenhuma ( ) Menos de 5 anos ( )5at10anos ( ) Maisde 10 anos
Perguntas

(Fazer um “x” na resposta que mais se aproximar de sua opinido. Deve haver somente um “x” para cada

pergunta).

Indicador 1: Interatividade

A interatividade é um processo humano de trocas comunicativas
significativas entre pessoas, facilitado pelos dispositivos digitais de
comunicacgao.

sjuawie}o}
opJoasig
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19S OBN
0p102U0)
ajuaw|e}o}
0pl02u0)

O contelido deste indicador esta totalmente claro.

O contelido deste indicador é totalmente coerente.

1.
2.
3. O conteudo deste indicador é totalmente consistente.
4,

Este indicador é totalmente relevante para a elaboragao de praticas
pedagdgicas, utilizando a lousa digital.

5. Este indicador é totalmente aplicavel na elaboracdo de praticas
pedagdgicas, utilizando a lousa digital.
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Indicador 2: Flexibilidade/multilinearidade

A informagdo digitalizada facilita o processo de atualizagdo, edigao e 2 §

personalizagdo do desenvolvimento de materiais digitais, podendo o) 8

atender, mais eficazmente, os alunos com diferentes estlos de | & |2 |z é’ g

aprendizagem. g 81218 |z&

Tais indicadores concebem a informacao organizada em diversos planos, 2 g2 §- g

permitindo que o sujeito possa seguir de um determinado ponto para § E

outro de forma nao-linear. £ z

1. O conteldo deste indicador esta totalmente claro.

2. O conteudo deste indicador ¢ totalmente coerente.

3. O conteldo deste indicador é totalmente consistente.

4. Este indicador é totalmente relevante para a elaboracao de praticas

pedagdgicas, utilizando a lousa digital.
5. Este indicador é totalmente aplicavel na elaboracdo de praticas
pedagdgicas, utilizando a lousa digital.

Indicador 3: Conectividade

A conectividade estd relacionada ao estabelecimento de redes

comunicativas, rapidez e exploragdo dos recursos da internet, que = o

permitem multiplos niveis de informacgado, variando desde o basico ao @ %

avancado. A conectividade permite que o acesso, a criacdo e a g_ o> |9 g_

distribuicdo da informacao sejam realizados tanto pelo professor como °© |8 |83 o

pelo aluno. S/2|8|3| 8

Este indicador também esta vinculado a flexibilidade/multilinearidade, | 3 [® |~ |© | F

tendo em vista a utilizagdo dos hipertextos que permitem a construgéo de % 3
(]

diferentes itinerarios digitais, segundo os interesses e possibilidades dos
sujeitos.

O contelido deste indicador esta totalmente claro.

O contelido deste indicador é totalmente coerente.

1
2
3. O conteldo deste indicador é totalmente consistente.
4

Este indicador é totalmente relevante para a elaboracdo de praticas
pedagogicas, utilizando a lousa digital.

5. Este indicador é totalmente aplicavel na elaboragdo de praticas
pedagdgicas, utilizando a lousa digital.
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Indicador 4: Qualidade das informacées e dos conteudos
A qualidade das informagbes e dos contetdos apresentados na lousa o o
digital deve ficar evidente na selegcdo dos elementos visuais, utilizagéo @ %
dos recursos disponibilizados pelos quadros interativos, constante g o> (9 g,_
atualizacao e revisdo, clareza na apresentacao e organizacao da pratica ° § |3 °
pedagsgica o | ElElelg|§
Nesse caso, entende-se que a informagcdo € qualitativa quando é 3 ° °© | 5
necessaria e Util para o alcance dos objetivos e metas tanto dos =1 ]
@

professores como dos alunos. S
1. O conteldo deste indicador esta totalmente claro.
2. O conteldo deste indicador é totalmente coerente.
3. O conteldo deste indicador é totalmente consistente.
4. Este indicador é totalmente relevante para a elaboracao de praticas

pedagdgicas, utilizando a lousa digital.
5. Este indicador é totalmente aplicavel na elaboragdo de praticas

pedagogicas, utilizando a lousa digital.
Indicador 5: Convergéncia de linguagens
Este indicador aponta para a possibilidade de elaborar praticas 2 §’
pedagdgicas, contendo estimulos visuais e sonoros, imagens fixas e em o) ol 8
movimento, textos, sons, musica, graficos, simulagdes, entre outros. 8|3 z|¢ g
Assim, atividades que estimulem tanto a capacidade linglistica do aluno g § o8 g
(leitura, interpretacédo e escrita de textos) como as capacidades musical, % |2 |g| &
cinestésica, espacial e visual contribuem para o atendimento aos 3 3

o . . =]

diferentes estilos de aprendizagem. ) 3
1. O conteldo deste indicador esta totalmente claro.
2. O conteldo deste indicador é totalmente coerente.
3. O conteldo deste indicador é totalmente consistente.
4. Este indicador é totalmente relevante para a elaboracdo de praticas

pedagogicas, utilizando a lousa digital.
5. Este indicador é totalmente aplicavel na elaboragdo de praticas

pedagdgicas, utilizando a lousa digital.

Vocé sugere algum outro indicador pedagogico da linguagem digital interativa? Qual? Por
qué?
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