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INTRODUCAO

No contexto atual, as TDIC tém proporcionado significativas transforma-
¢Oes nas esferas social, econémica e cultural, assim como tém assumido um pa-
pel cada vez mais influente nas relagoes sociais. Tem sido possivel perceber um
processo que corresponde a uma passagem da utilizacao e consumo de tecnolo-
gias convencionais para um cenario de construgao de recursos digitais e produ-
¢ao de contetdos midiaticos. Tais mudangas tém gerado alteracdes e rupturas
significativas nos padrdes de comunicagio e interagdo, além de afetar modelos
e praticas educacionais.
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O fil6sofo francés Jean-Francois Lyotard (2011), por exemplo, analisa as trans-
formagoes ocorridas na sociedade, imprimindo um destaque para as mutagdes no
ambito do saber observadas nas sociedades mais desenvolvidas e influenciadas pela
multiplicacao das TDIC. Pela 6tica de Lyotard, sdo expressivos os impactos gerados
no ambito da construgio e da circulacao dos saberes neste contexto de desenvolvi-
mento e apropriacao de tais tecnologias. Para o autor, as tecnologias da informagio e
da comunicagio afetam e modificam de modo intenso “[...] a circulagao dos conheci-
mentos, do mesmo modo que o desenvolvimento dos meios de circulagao dos homens
(transportes), dos sons e, em seguida, das imagens (media) o fez” (p. 4). Assim, ha de
se considerar a repercussdo de tais impactos no ambito da ciéncia, da literatura, das
artes, do design, entre outros campos do conhecimento.

De modo particular, no ambito da educacdo, sdo notaveis as possibilidades de
mudangas que as TDIC oferecem aos novos modos de aprender e ensinar. Conforme
Lévy, as tecnologias favorecem o surgimento de novas formas de acesso a informa-
¢do, como

“navegacdo por hiperdocumentos, caga a informagio através de mecanismos de pes-
quisa, [...] exploragio contextual através de mapas dindmicos de dados”. Também
dessa maneira, permitem “[...] novos estilos de raciocinio e de conhecimento, como a
simulagio, verdadeira industrializagio da experiéncia do pensamento”.

Segundo o autor, tais praticas potencializam as trocas de informacdo entre os
grupos humanos e a construgio colaborativa de conhecimento, concretizando o po-
tencial de “inteligéncia coletiva” no espago digital em rede.

Lévy (2007, p. 28) assevera que a inteligéncia coletiva é “[...] uma inteligéncia
distribuida por toda parte, incessantemente valorizada, coordenada em tempo real,
que resulta em uma mobilizagdo efetiva das competéncias”. Assim, a inteligéncia co-
letiva pode ser compreendida como uma inteligéncia que se dedica ao reconhecimen-
to das habilidades de cada individuo e a coordena¢ao dessas habilidades, de modo a
contribuir para o crescimento mutuo das pessoas. O foco na perspectiva da inteligén-
cia coletiva é coordenar as habilidades individuais a serem utilizadas de modo favora-
vel a coletividade. Neste particular, a acio de coordenar as habilidades e a inteligéncia
coletiva torna-se possivel por meio da utilizacao das TDIC.

Desse modo, é possivel reconhecer que as TDIC vém assumindo uma interface
com caracteristicas interativas que permitem aos usudrios participar cada vez mais di-
retamente na utilizacdo de recursos digitais, ou mesmo assumirem o papel dinamico
de produtores de contetido e ndao apenas de consumidores de tecnologias. Observamos
também iniciativas na produgdo de recursos capazes de favorecer a participacao cada
vez mais ativa dos usudrios. Assim, destacamos a necessidade de se promover estudos
que analisem os usos e producdes de TDIC, bem como refletir acerca de tais recursos e
do seu potencial, a serem utilizados em favor da construgao de novos saberes.
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Nessa perspectiva, observamos que o aspecto fundamental para a produgao
coletiva de conhecimento nio estd apenas nos objetos técnicos que favorecem a
construcdo do saber. Estd também na habilidade de utilizar os dispositivos e recur-
sos tecnologicos em favor da inteligéncia coletiva, sendo essencial a atencdao aos
modos como sio utilizados e produzidos. A interse¢ao entre as TDIC e as a¢oes em
design, educacdo e comunicagio pode ser reconhecida como uma possibilidade,
entre outras existentes, que pode contribuir para a produ¢ao de AVA, consideran-
do aspectos relacionados a interface, criatividade e potencialidades de uso.

OS AMBIENTES VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM (AVA)

Os AVA sio plataformas de ensino usadas na internet que pretendem trans-
por o espaco de sala de aula presencial para o ambiente virtual. No entanto,
apesar desta proposigio, € preciso distinguir ndo sé os recursos disponiveis, mas
também as experiéncias vivenciadas por alunos e professores em cada um destes
ambientes. Ainda que os contetidos ofertados na sala presencial e na virtual pos-
sam ser os mesmos, ambos se referenciam em distintos géneros discursivos.

Em um ambiente presencial de aula, ainda é comum encontrarmos os alunos
em um papel passivo de aquisicio de conhecimentos, no que Freire (1970) cha-
mou de educagio bancdria. Nos ambientes virtuais, no entanto, é esperado do
aluno um papel ativo na busca do conhecimento, representado por uma diretriz
ativa de navegagao, muitas vezes definindo as prioridades dos links a serem clica-
dos (FARBIARZ; FARBIARZ, 2008). Por conseguinte, em um AVA ha uma maior
potencialidade as formas de leitura no lineares, a partir de conexdes associativas
(hipertextuais) entre diferentes elementos. Chartier (1994, p. 13) destaca que é
preciso levar em conta que as formas produzem sentidos e que um texto, estavel
por extenso, passa a investir-se de uma significacao e de um status inéditos, tao
logo se modifiquem os dispositivos que convidam a sua interpretagao.

Outra importante distin¢do entre os ambientes virtuais e presenciais de ensino
estd na relagao tempo-espaco. Ainda que atrelado a um projeto pedagdgico e tendo
uma tutoria direcionada, o AVA permite maior flexibilidade aos alunos e professores,
que podem acessar contetdos e atividades a qualquer hora e lugar. Por outro lado, esta
flexibilidade impoe responsabilidades académicas, que também extrapolam a relagao
tempo-espago presencial. Como destaca Daumau (apud MENDES; OLIVEIRA, 2009),

Pode-se dizer que o aluno do ensino tradicional vai a faculdade, tem 4 horas de
aula por semana com o professor e depois s6 volta a vé-lo na proxima semana. A
Educa¢io a Distancia [na qual o AVA é um importante instrumento], por sua vez,
exige que o professor ministre as aulas, responda a todos os e-mails enviados pelos
participantes e tenha um contato interativo constante.
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Conquanto a presenca fisica do professor e dos alunos na sala de aula pre-
sencial possibilite uma interacdo face a face, assim como o desenvolvimento de
sensibilidades e afinidades, os AVA podem possibilitar aos alunos maior liber-
dade para formular perguntas e respostas ou mesmo para manifestar opinides
sobre os conteudos do curso por meio de foruns e chats, sem a intimidacao que
a figura do professor e o espaco de sala possam trazer.

Neste sentido, ao compreender que as relacdes interpessoais que permeiam
um ambiente, seja ele presencial ou virtual, participam da composi¢ao dos senti-
dos ali produzidos, percebemos que os elementos do ambiente onde estas relagoes
operam, assim como as ferramentas discursivas — e, no caso, pedagogicas — em
uso, compdem uma arquitetura discursiva que precisa ser compreendida pelos su-
jeitos discursivos presentes (alunos e professores) e os ndo presentes (institui¢ao,
pedagogos, designers instrucionais, entre outros).

ANALISE DAS TEMATICAS DAS
SESSOES DE COMUNICACOES INDIVIDUAIS

Para promover uma reflexao acerca das produgoes ligadas a relacdo entre
design, comunicacdo e educagao no uso e produgio de TDIC com enfoque nos
AVA, no grupo de trabalho “agdes interdisciplinares de design, comunicagio e
educacdo no uso e producio de tecnologias digitais de informacao e comunicagao
(TDIC) em processos de ensino aprendizagem”! do evento SIMAR foram realiza-
dos os seguintes procedimentos: a) Sele¢ao de artigos que tratem da relacdo de-
sign, comunicag¢ao e educag¢io no uso e producdo de TDIC com base em tematicas
correlatas; b) Leitura sistematizada dos artigos selecionados e analise dos estudos;
c) Apresentagdo de proposicdes e possiveis agdes entre design, comunicagdo e
educacdao com foco no uso e produgao de TDIC.

Neste sentido, foram selecionados 22 artigos completos, apresentados e pu-
blicados em edi¢des do evento entre anos de 2008 e 2015, que continham os ter-
mos educagio a distancia, ambiente, tecnologia, midia e digital no titulo e/ou no
resumo, como indicado na Tabela 4.1.

1 Tanto neste quanto nos outros artigos que compdem o presente livro, quando mencionar-
mos os autores de comunicagdo que participaram dos GT, os resumos de seus trabalhos po-
derdo ser acessados em: <http://www.designnaleitura.net.br/silid-simar/caderno_resumos/
Caderno%20de%20Resumos %20V %20SILID %201V %20SIMAR %202015.pdf>.
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Tabela 4.1: Publicagges, edicges e a quantidade de artigos selecionados.

Edicdo Ano Artigos aprovados Artigos selecionados
I SIMAR 2008 20 02
Il SIMAR 2010 116 11
1l SIMAR 2013 94 03
IV SIMAR 2015 146 06

A andlise qualitativa de dados foi realizada por meio da classificacdo hierar-
quica descendente (CHD) com auxilio do programa Iramuteq?, buscandodesenvol-
ver analises estatisticas sobre corpus textuais baseado no algoritmo proposto por
Max Reinert (1990) para o software Alceste. O Iramuteq também realiza analises
léxicas, disponibilizando contextos e classes de discursos caracterizados por seus
vocabularios (CAMARGO; JUSTO, 2013) e analises por similitude entre palavras
e a respectiva apresentacdo dos elementos em nuvem de palavras.

Como primeiro procedimento de analise, foi realizado o célculo de frequéncia
de palavras nos resumos dos artigos selecionados, em que ha incidéncia de ao menos
um dos seguintes termos: educacdo a distancia, ambiente, tecnologia, midia e digital.

Estudos e producoes apresentadas no | SIMAR (2008)

Na edi¢ido do ano de 2008, foi apresentado um total de 20 artigos.
Destes, foram selecionados dois artigos em diferentes grupos de trabalho.

Tabela 4.2: Artigos selecionados do | SIMAR®

Titulo do artigo Autores
Os recursos de educagdo a disténcia e os Carlos Eduardo A. Miranda, Rogério
desafios para escolas e universidades. Moura, Heitor Gribl

A tecnologia como dliada as aulas

o Jane Cristina Duarte dos Santos
presenciais de PE em contexto Offshore

No primeiro artigo, intitulado “Os recursos de educacio a distancia e os desa-
fios para escolas e universidades”, discute-se a produ¢io de narrativas verbais e ndo

2 Interface de R pour les analyses Multidimensionnelles de Textes et de Questionnaires.
3 Artigos na integra disponiveis em: >https:/pt.scribd.com/doc/35152549/Textos-Selecionados-
-do-II-SILID-e-I-SIMAR>.
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verbais e de relatos de vivéncias, por meio do ambiente colaborativo TelEduc, para
promover a transi¢ao do aluno estagiario da condi¢ao de observador para a de ator
como forma de superar a opacidade institucional entre a universidade e a escola.

O segundo artigo, “A tecnologia como aliada as aulas presenciais de PE em
contexto Offshore”, apresenta algumas atividades elaboradas a partir da Ferramenta
de Autoria do Professor ELO, desenvolvida dentro do projeto de Ensino de Linguas
Online da UCPel, com o objetivo de preencher a falta das aulas no periodo de desem-
barque dos alunos, apresentando diferentes géneros textuais, unindo lingua e cultura
em continuidade aos estudos de portugués realizados durante o embarque.

Tabela 4.3: Cdlculo de frequéncia nos resumos dos artigos selecionados do | SIMAR

Forma Frequéncia Tipo
Como 3 Advérbio
Universidade 2 Nome
Escola 2 Nome
Aula 2 Nome
Atividade 2 Nome
Apresentar 2 Verbo
Vivéncia 1 Nome
Verbal 1 Adjetivo
Unir 1 Verbo

Figura 4.1: Nuvem de palavras dos resumos dos artigos selecionados do | SIMAR
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Estudos e producoes apresentadas no Il SIMAR (2010)

Na edi¢do do ano de 2010, foi apresentado um total de 116 artigos. Desses,
foram selecionados 11 artigos em diferentes grupos de trabalho.

Tabela 4.4: Artigos selecionados do Il SIMAR*

Titulo do artigo

Autores

Panorama dos ambientes virtuais de aprendizagem
no Brasil: uma andlise da plataforma Eureka

Redes sociais e educacdo

O letramento critico em ambiente Web 2.0: o
processo de coautoracdo
O uso de uma ferramenta colaborativa da
internet como recurso didético: relato de uma
experiéncia didética inovadora em um curso
superior de tecnologia.
Hipertexto como material didético para letramento
digital na educagdo de jovens e adultos
O uso do YouTube e de blogs como ferramentas
complementares ao livro didético
A divulgagéio do Livro Didético na midia eletronicar:
recursos comunicativos e linguisticos
Identidade e hibridismo na formagdio dos designers:
cultura e mediacdes
Hipertexto e hipermidia no livro didético de
lingua portuguesa das séries iniciais do ensino
fundamental

Texto e imagem no livro didético

Produgdio de aulas de lingua portuguesa em suporte
digital: desafios de quem produz

Raiane Nogueira Gama e
Alexandre Farbiarz

Mariana de Souza Coutinho e
Juliana Maria Carvalho

Nelson Mitrano Neto

Adriana Netto Silva

Dafne Barboza Cortez e Heitor
Garcia de Carvalho

Raquel Rodrigues
André Lima Cordeiro

Barbara Jane Necyk

Geandro Rocha

Marcelo Araujo

Ynah de Souza Nascimento e
Carla Alexandre Barboza de
Sousa

Fonte: Dados da Pesquisa, 2015.

4 Artigos na integra disponiveis em: <http://www.letras.puc-rio.br/eventos_let/4silid/anais/II[ %20

SILID %2011%20SIMAR.pdf>.
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O artigo intitulado “Panorama dos ambientes virtuais de aprendizagem no
Brasil” apresenta um levantamento e mapeamento de AVA no Brasil. Os autores
promovem uma andlise exploratdria de cursos a distancia online e discutem as-
pectos da interface grafica de AVA utilizando conceitos de comunicacdo visual e
design. Ja o artigo “Redes sociais e educacao” promove um levantamento de in-
dicios da utilizagao de redes sociais com propésitos pedagogicos, buscando com-
preender o potencial deste ambiente em processos de ensino-aprendizagem. A
reflexdo aborda as possiveis interagdes que as redes sociais oferecem aliando os
recursos a um status ludico, mais proximo do repertério do jovem discente.

O artigo “O letramento critico em ambiente Web 2.0: o processo de coautora-
¢d0” buscou delinear e exemplificar uma proposta de operacionalizacio de um mo-
delo instrucional para lingua estrangeira. A proposta visa contemplar um curriculo
apoiado nos conceitos de instru¢io com base em conteudo, tarefas e interdiscipli-
naridade via um trabalho colaborativo, em coautoria entre o professor e alunos, em
ambiente da Web 2.0. O artigo “O uso de uma ferramenta colaborativa da internet
como recurso didatico” teve como objetivo relatar o desenvolvimento de uma expe-
riéncia inovadora de ensino com o uso de uma ferramenta colaborativa da internet
por estudantes de um curso superior tecnolégico. Apresentam-se as potencialidades
e limitagdes do uso do recurso wiki como suporte para o desenvolvimento de um
trabalho voltado para a produgio coletiva de contetdo.

No artigo “Hipertexto como material didatico para letramento digital na
educagido de jovens e adultos”, os autores argumentam que na atualidade ha
muitas pessoas que ainda nido sabem utilizar as TIC, que pouco sabem ou que
gostariam de saber mais acerca delas. O estudo afirma ainda que muitos desses
individuos encontram-se inseridos na Educacdo de Jovens e Adultos. Os autores
analisaram alguns hipertextos que podem ser utilizados como recursos pedagogi-
cos e buscar uma forma de letramento digital eficiente e adequada aquele publico.
Ja o artigo “O uso do YouTube e de blogs como ferramentas complementares ao
livro didatico” se dedicou a analisar tecnologias disponiveis ou compartilhadas
através da Web 2.0 tais como: blogs, YouTube e videos digitais como complemen-
tagdo do livro didético no ensino de inglés. A finalidade foi promover empodera-
mento, agenciamento e oportunidades para encontrar a lingua-alvo em contextos
sociodiscursivos auténticos e usa-la em praticas socioculturais.

O artigo “A divulga¢io do Livro Didatico na midia eletronica: recursos comu-
nicativos e linguisticos” promove uma analise comparativa das paginas eletronicas
destinadas a venda e/ou divulgacio de livros lidaticos de Espanhol de quatro editoras de
grande porte atuantes no Brasil. Abordam-se questoes que envolvem o estudo do género
discursivo, de estratégias da linguagem e relativas as estratégias de marketing. No artigo
“Identidade e hibridismo na formagao dos designers: cultura e mediagdes”, a autora
verifica como o campo do design se constitui na sua origem como palco do embate
caracteristico de paises periféricos apontado por Canclini: a paradoxal rela¢do entre mo-
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dernismo e modernizagio. O texto afirma, ainda, que na atualidade observa-se o campo
do design diante de novos desafios num cendrio profuso, midiatico e multicultural.

No artigo “Hipertexto e hipermidia no livro didatico de lingua portugue-
sa das séries iniciais do ensino fundamental”, o autor investiga as apropriagdes
conceituais sobre hipertexto e hipermidia realizadas na cole¢ao Pensar e Viver da
Editora Atica (Lingua Portuguesa das séries iniciais do EF — PNLD/2010). O es-
tudo tem como objetivo contribuir para a discussdo das apropriacdes conceituais
realizadas pelos livros didaticos e seu papel no letramento digital de estudantes.
Ja no artigo “Texto e imagem no livro didatico”, o autor reconhece o livro dida-
tico como uma ferramenta de multimidia que retne texto, ilustragao, infografia,
e fotografia. Este estudo, afirma que a eficicia desses elementos para aquisi¢ao de
conhecimentos depende da elabora¢ao um projeto editorial que leve em conta os
processos cognitivos do leitor e a interagdo entre seus canais verbal e visual.

Finalmente, no artigo “Produgdo de aulas de lingua portuguesa em suporte
digital: desafios de quem produz” sdo analisados os relatos de integrantes da equi-
pe multidisciplinar da empresa Educandus e também de autoras de aulas digitais
de Lingua Portuguesa para o Ensino Fundamental e Médio. Neste particular, o
estudo promove uma reflexdo acerca da producido de materiais multimidia com
interface amigavel e que facilitasse a construcdo de conhecimento por estudantes.

Tabela 4.5: Cdlculo de frequéncia de palavras nos resumos dos artigos selecionados do 1 SIMAR

Forma Frequéncia Tipos
Como 8 Advérbio
Livro_didético 6 Nome
Digital 5 Adjetivo
Uso 4 Nome
Lingua_Portuguesa 4 Nome
Hipertexto 4 Nome
Ferramenta 4 Nome
Ambiente 4 Nome
Web_2 3 Nome
Utilizar 3 Verbo
Tecnologia 3 Nome
Recurso 3 Nome
Processo 3 Nome
Pretender 3 Verbo
Letramento 3 Nome

(continua)
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Tabela 4.5: Cdlculo de frequéncia de palavras nos resumos dos artigos selecionados do Il SIMAR (continuacéo)

Forma Frequéncia Tipos
Experiéncia 3 Nome
Estudo 3 Nome
Ensino_Fundamental 3 Nome
Didético 3 Adjetivo
Design 3 Nome
Desafio 3 Nome
Colaborativo 3 Adjetivo
Brasil 3 Nome
Aula 3 Nome
Ambientes_Virtuais_de_
. 3 Nome
Aprendizagem
Aluno 3 Nome
YouTube 2 Nome
Texto 2 Nome
Séries_lIniciais 2 Nome
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Figura 4.2: Nuvem de palavras dos resumos dos artigos selecionados do Il SIMAR
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Estudos e producoes apresentadas no lll SIMAR (2013)

Na edi¢iao de 2013, foi apresentado um total de 94 artigos. Desses, foram
selecionados trés artigos em diferentes grupos de trabalho.

Tabela 4.6: Artigos selecionados do Il SIMAR?

Titulo do artigo Avutores
Material didético digital para ensino de literatura Marly Fernandes
Geéneros discursivos no ensino de japonés: material Flavio Ricardo Medina
auténtico, tecnologia digital e motivagdo nos niveis iniciais de Oliveira

Carolina Sousa do

A controvérsia sobre a substituicdo de material didéatico )
Nascimento Rabelo e

impresso pelo fabletem um curso de EAD Renato Caixeta da Silva

O artigo “Material didatico digital para ensino de literatura” apresenta
uma proposta de ensino de literatura, tendo por base os géneros discursivos
digitais (microcontos e poemas digitais), objetos culturais hibridos que contem-
plam diferentes linguagens multimodais e hipermidiaticas e que podem atender
as perspectivas dos multiletramentos e dos novos letramentos. O artigo “Gé-
neros discursivos no ensino de japonés: material auténtico, tecnologia digital e
motivagdo nos niveis iniciais” trata de um estudo sobre os recursos utilizados
no ensino da lingua japonesa. Os autores indicam como hipdtese que os pro-
blemas no atual formato da vasta maioria dos materiais didaticos de lingua
japonesa teriam um papel central no alto grau de desisténcia nos niveis iniciais.
Assim, os pesquisadores apontam possibilidades para a melhoria de tal quadro,
envolvendo géneros textuais, material auténtico e tecnologia digital.

Ja o artigo “A controvérsia sobre a substituicdo de material didatico impres-
so pelo tablet em um curso de EAD” é um estudo que tem como objetivo analisar
as razdes que levaram os alunos de um curso de Letras a distancia a recusarem o
tablet e, consequentemente, a exigirem o retorno do material didatico impresso.
As respostas aos questionarios foram analisadas sob uma perspectiva discursiva,
com base na linguistica sistémico-funcional.

5 Artigos na integra disponiveis em: <http://www.maxwell.vrac.puc-rio.br/rev_discurso.php?s-
trSecao=input(>.
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Tabela 4.7: Cdlculo de frequéncia de palavras nos resumos dos artigos selecionados do 11 SIMAR

Forma Frequéncia Tipos
Material 6 Nome
Digital 5 Adjetivo
Didético 4 Adjetivo
Género 3 Nome
Ensino 3 Nome
Discursivo 3 Adjetivo
Tecnologia 2 Nome
Tablet 2 Nome
Perspectiva 2 Nome
Nivel 2 Nome
Literatura 2 Nome
Japonés 2 Adjetivo
Inicial 2 Adjetivo
Impresso 2 Adjetivo
Base 2 Nome
Auténtico 2 Adjetivo
Artigo 2 Nome
Vasto 1 Adjetivo
Textual 1 Adjetivo
Tender 1 Verbo
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Figura 4.3: Nuvem de palavras dos resumos dos artigos selecionados do 11l SIMAR

Estudos e producoes apresentadas no IV SIMAR (2015)

Na edi¢ao do ano de 2015, foram apresentados 146 artigos. Destes, foram se-
lecionados os seis artigos apresentados no GT 6.3 — “A¢oes interdisciplinares de de-
sign, comunicagao e educagao no uso e produgido de TDIC em processos de ensino-
-aprendizagem”, coordenado por Alexandre Farbiarz e Alecir Francisco de Carvalho.

Tabela 4.8: Artigos selecionados do IV SIMAR

Titulo do artigo Autores

Alecir Francisco de
Carvalho; Jackeline
Lima Farbiarz e
Alexandre Farbiarz

As perspectivas inferdisciplinares do Design e da Educagéio
a Distancia na producdo de Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVAs)

Andlise de um livro de “Portugués Instrumental” em curso EAD
de Pedagogia: géneros textuais, hipertexto e intertextualidade
em perspectiva dialégica

Jefferson Evaristo do
Nascimento Silva

Fernanda Ribeiro Barros

A constante presenca do Facebook no espaco escolar .
P ¢ pac e Alexandre Farbiarz

Wagner da Silveira
Bezerra e
Alexandre Farbiarz

A mediacdo do consumo mididtico no universo escolar: estudo

de caso do projeto GENTE

PNLD Ciéncias: uma andlise sobre a dificuldade de inclusdo Marcos André Franco

de objetos digitais de aprendizagem nas coleces didaticas do Martins e
ensino fundamental Alice Garcia Gomes

Paréfrase e polissemia nas diferentes apropriagdes de

tecnologia digital na escola piblica em Campinas/SP Davi Faria De Confi
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No artigo “As perspectivas interdisciplinares do Design e da Educacdo a Dis-
tancia na producdo de Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs)”, os autores
promovem uma reflexdo acerca da relacdo entre design, educagiao e comunicagio,
e buscam analisar a abrangéncia do design na produ¢io de TDIC. Discutem as
metodologias do design e da educacgdo a distincia com vistas a otimizar a pro-
dugio de AVA destinados ao ensino presencial e a distincia. Sao analisados AVA
utilizados em quarenta universidades internacionais e adiantam parte da pesquisa
em que consideram como pressuposto certo grau de isolamento entre o design e a
educacio a distancia em metodologias de produgao de AVA.

No artigo “Analise de um livro de ‘Portugués Instrumental’ em curso EAD
de Pedagogia: géneros textuais, hipertexto e intertextualidade em perspectiva dia-
l6gica”, o autor analisa e problematiza o livro didatico da disciplina de Portugués
Instrumental do curso de Pedagogia a distancia, oferecido pela UNIRIO, obser-
vando sua constitui¢ao dialogica, hipertextual e intertextual a partir de seus gé-
neros textuais e elementos multi(inter)semidticos. O autor explicita que pesquisas
sobre materiais didaticos sdo, ainda hoje, uma ac¢do necessaria e atual, por sua
importancia teérico-metodologica.

Ja no artigo “A constante presenca do Facebook no espaco escolar” os auto-
res apresentam o cotidiano de uma escola estadual em Niteréi quanto ao uso do
Facebook pelos alunos por meio dos dispositivos méveis, considerando conceitos
e aspectos comunicacionais como espaco e ciberespago, cotidiano, lugar e ndo
lugar. A pesquisa se desenvolve por meio de observagoes dos alunos e entrevistas
com professoras da escola. Como principal resultado, é confirmada uma presenga
consideravel de celulares no espaco da escola e, por meio deste recurso, o aces-
so ao Facebook tem se tornado cada vez mais constante. Por fim, é destacada a
preocupacdo de como a escola esta lidando com os impactos desta realidade nos
processos de ensino-aprendizagem.

O artigo “A media¢do do consumo midiatico no universo escolar: estudo
de caso do projeto GENTE” discute alguns aspectos das interconexdes entre 0s
campos da comunicagio e da educa¢io em didlogo com outros que atuam nas
areas da midia educa¢io e educomunicacdo, a partir dos resultados de investi-
gacao sobre a adaptabilidade de educandos e educadores frente a reconfiguracao
tecnoldgica que ocorre com a presenca das TIC utilizadas enquanto ferramenta
pedagogica no ambiente de ensino-aprendizagem do Projeto GENTE (Ginasio
Experimental de Novas Tecnologias) da SME-R]. A pesquisa de cunho quali-
tativo teve como aparato metodologico a observacdo participativa e entrevistas
em profundidade; os dados coletados foram analisados com base na técnica do
Discurso do Sujeito Coletivo (DSC).
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No artigo “PNLD Ciéncias: uma analise sobre a dificuldade de inclusiao de
objetos digitais de aprendizagem nas colecdes didaticas do ensino fundamental”®,
os autores destacam que no ano de 2013 um grande nimero de objetos digitais
de aprendizagem foi reprovado por nado cumprir os critérios do Guia de Livros
Diddticos: PNLD 2014, do Ministério da Educagio. Tal fato prejudicou o anexo
de contetdo no formato digital aos livros de Ciéncias do Ensino Fundamental.
O estudo contribui para amenizar a dificuldade no cumprimento dos critérios a
partir da andlise destes a luz de referéncias bibliograficas sobre design da intera-
¢do, sistemas colaborativos, investigacdo cientifica e teorias da aprendizagem. Um
conjunto de recomendacdes é elaborado para orientar a producao de objetos de
aprendizagem e sdo apresentados exemplos de objetos reais que cumprem ou nao
os critérios analisados.

E, finalmente, o artigo “Parafrase e polissemia nas diferentes apropria-
¢oes de tecnologia digital na escola publica em Campinas/SP” expos o re-
sultado de uma pesquisa de doutorado sobre o papel de tecnologias digitais
nas relagbes educacionais. Seu objetivo foi analisar as apropriacdes de dis-
positivos digitais que os sujeitos promovem e como eles refletem, deslocam e
ressignificam relagdes de poder que permeiam a sala de aula. Os dados foram
gerados em 2014 com entrevistas de professores e observagiao de espagos e
praticas orientados por uma metodologia qualitativa. A abordagem do corpus
embasou-se na analise de discurso materialista, destacando como professores,
alunos, institui¢do e espaco significam usos de dispositivos digitais como uma
negociacao de seus papéis na sala de aula.

Tabela 4.9: Cdlculo de frequéncia de palavras nos resumos dos artigos selecionados do IV SIMAR

Forma Frequéncia Tipos
Como 8 Advérbio
Digital 6 Adjetivo
Design 6 Nome

Producéio 5 Nome
Pesquisa 5 Nome
Espago 5 Nome

(Continua)

6 O artigo intitulado “PNLD Ciéncias: Um estudo para auxiliar o camprimento dos critérios exigidos
para a inclusdo de objetos digitais de aprendizagem em cole¢des didaticas do ensino fundamental”
esta disponivel em: <http://www.proceedings.blucher.com.br/download-pdf/266/22582>.
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Tabela 4.9: Cdlculo de frequéncia de palavras nos resumos dos artigos selecionados do IV SIMAR (continuacdo)

Forma Frequéncia Tipos

Ao 5 Advérbio
Escola 4 Nome
Comunicacdo 4 Nome
Andlise 4 Nome

Ambientes_Virtuais_de

Aprendizagem 4 Nome
Aluno 4 Nome
Resultado 3 Nome
Relacdo 3 Nome
Professor 3 Nome
Presenca 3 Nome
Partir 3 Verbo
Observacdo 3 Nome
Objeto 3 Nome

Né&o 3 Advérbio
Metodologia 3 Nome
Material 3 Nome
Facebook 3 Nome
Entrevista 3 Nome
Educacdo_a_Distancia 3 Nome
Dispositivo 3 Nome
Discutir 3 Verbo
Critério 3 Nome
Analisar 3 Verbo

Analisado 3 Adjetivo
Utilizar 2 Verbo
Uso 2 Nome

Textual 2 Adjetivo
Tecnologias_digitais 2 Nome
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Figura 4.4: Nuvem de palavras dos resumos dos artigos selecionados do IV SIMAR

Perspectivas na intersecao entre design,
comunicacao e educacao
Para obtermos uma visido geral das temadticas privilegiadas nos 22 artigos
selecionados, promovemos primeiro uma analise de contetido categorial (BAR-
DIN, 1977), reconfigurando as unidades de registro em “forma” de categorias
por similaridade semantica.

Tabela 4.10: Frequéncia de palavras nos resumos dos artigos selecionados

Categorias Frequéncia Tipo % A%

Ambiente (AVA's; Espaco; Escola;

Universidade) 24 Nome 7% 7%

Tecnologia (Tecnologias_digitais; Digital 23 Nome 8% 17%

(continua)
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Tabela 4.10: Frequéncia de palavras nos resumos dos artigos selecionados (continua)

Categorias Frequéncia Tipo % A%

Como 19 Advérbio 7% 24%

Material (Livro_didético) 15 Nome 5% 29%
Ferramenta (Facebook; Youtube; . o
Web_2) 12 Nome 4% 34%

Uso (Utilizar) 11 Nome 4% 38%

Ensino (Ensino_Fundamental; Séries_

Iniciais; Educacdo_a_Disténcia) 1 Nome 4% 42%
Sujeitos (Aluno; Professor) 10 Nome 4% 45%
Andlise (Analisar; Analisado) 10 Nome 4% 49%
Design 9 Nome 3% 52%
Didético 9 Adjetivo 3% 55%
Disciplinas (Jopor.'nés; Lingua_ g Adietivo - 58%
Portuguesa; Literatura
Pesquisa (Estudo) 8 Nome 3% 61%
Atividade (Aula) 7 Nome 3% 64%
Dispositivo (Tablet) 5 Nome 2% 65%
Producéio 5 Nome 2% 67%
Texto (Textual) 5 Nome 2% 69%
Comunicacéo 4 Nome 1% 70%
Hipertexto 4 Nome 1% 72%

A titulo de recorte, estabelecemos como base as categorias com frequéncia maior
ou igual a 10, tendo em vista representarem cerca de 50% do total de registros, dentre
os 277 levantados. Nota-se, assim, que os 22 estudos selecionados, dentre os 376 apre-
sentados nas quatro edi¢does do SIMAR, privilegiaram a discussdo dos ambientes de
aprendizagem, virtuais e presenciais; o uso das TDIC e dos materiais didaticos, sejam
impressos ou digitais. Percebe-se, também, uma grande preocupacao em “como” “utili-
zar” tais recursos no ensino e a necessidade de estudos e analises a este respeito. Apesar
de estar entre as categorias destacadas, merece preocupacio que os sujeitos diretamente
envolvidos no processo de ensino-aprendizagem tenham uma frequéncia de valor 10,

representando somente 4% da frequéncia total do levantamento.
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Pretendemos, entdo, apresentar um panorama do surgimento de novos am-
bientes no contexto de desenvolvimento e incorpora¢do de TDIC em processos
educativos, tendo em vista estabelecermos as bases para uma discussdo acerca da
relevancia de se pensar acdes que envolvam a relagdo entre as areas do design,
comunicag¢iao e educacdo no uso e na constru¢do de ambientes virtuais de apren-
dizagem em processos educativos presenciais e a distancia.

O surgimento de novos AVA

Existem diversos ambientes virtuais em uso no mundo. Particularmente no
Brasil ha uma diversidade de ambientes criados por institui¢des nacionais ou de-
senvolvidos no exterior e traduzidos. Em 2009, Oliveira e Mendes listaram os
mais conhecidos entio:

Tabela 4.11: Principais AVA utilizados no mundo

Moodle OLAT TelEduc
Blackboard Sakai CLE WordCircle
ATutor Learn Loop AulaNet
llias Lon-Capa Eureka
Claroline RN Lotus LMS
Dokeos Site@School WebCT

Fonte: Oliveira e Mendes (2009).

Sete anos depois, tem sido possivel notar o surgimento de novos AVA,
bem como novas proposi¢oes de praticas educativas mediadas por tecnologias
da informagdo e da comunicagdo. Para citar alguns exemplos, temos Moodle e
Blackboard, que sdo os principais ambientes em uso no mundo, e os ambientes
Edmodo, edX, Coursera e Udacity, que surgem como ambientes dispares aos ja
tradicionais e que vém sendo amplamente utilizados em propostas de cursos na
modalidade a distancia.

As plataformas Moodle” e Blackboard podem ser classificadas como learning ma-
nagement system (LMS)® ou plataformas de e-learning. Esses sistemas disponibilizam

7 Modular object oriented distance learning, ou educacio a distancia modular orientada por objeto.
8 Sistemas de gestdo da aprendizagem.
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recursos nao somente com propositos educacionais, mas também de gestao de cursos,
professores e alunos. Além desses, temos ambientes como o EdX, Coursera e Udacity,
que sao plataformas utilizadas em massive open online courses (MOOCY’. Tais cur-
sos se caracterizam pelo grande volume de estudantes envolvidos em uma proposta de
formagdo conduzida por modelos de autoavaliacio. Normalmente sdo cursos abertos,
sem certificado e gratuitos. Ja o Edmodo é definido como “|...] uma rede social educa-
cional dedicada a estudantes do Ensino Fundamental e Ensino Médio” (20135, n. p.).

Os LMS

Os learning management system (LMS)!'® sdo plataformas normalmente de-
senvolvidas por instituicdes com recursos e ferramentas semelhantes aos de es-
colas e universidades, permitindo o controle de acesso e 0 acompanhamento das
atividades realizadas por alunos e professores nos cursos. Elas se caracterizam por
possuirem dois componentes basicos: o pedagogico e o administrativo.

O componente pedagogico se refere a abordagem na qual a plataforma foi
criada, o que normalmente transparece nos recursos diddticos disponiveis. Ja o
componente administrativo se refere aos recursos que

Permitem o gerenciamento de cursos e atividades; o acompanhamento da trajetéria
de alunos; a publicacdo e acesso a contetdos, atividades e avaliacdes; a reunido de
alunos e professores em turmas e a utiliza¢do de diversas ferramentas de comunica-
¢do entre outras funcionalidades (FARBIARZ; FARBIARZ, 2008, p. 1).

O ambiente virtual de aprendizagem Blackboard

O Blackboard!! é um sistema comercial de fonte fechada, originalmente de-
senvolvido em inglés pela empresa Blackboard Inc., que atua como produtora
e fornecedora de softwares e servicos para a educagido online. Trata-se de um
ambiente de carater proprietario que demanda que as institui¢des que o utilizam
estabelecam um contrato de licenga. Ele apresenta recursos para gestdo de cursos,
suporte de instru¢do, meios de comunicag¢do e gerenciamento de conteudo em
uma estrutura nao modular de configuragio limitada.

Em uma rapida investigagio, € possivel perceber que o sistema é bastante funcional,
sendo que todas telas de interagao tém estruturas muito semelhantes, tanto na disposicao
dos elementos quanto no uso de cores. Segundo informagao de seus desenvolvedores

9 Cursos online abertos e massivos.
10 Sistemas de gestdo da aprendizagem (SGA)
11 http://blackboard.grupoa.com.br/
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[...] € lider no setor de solugdes de e-learning, atendendo 72% das 200 maiores uni-
versidades do mundo. Sediada em Washington, DC, e criada em 1997, a Blackboard
conta com escritérios na América do Norte, Europa, Asia, Australia e América do Sul
(BLACKBOARD, 2016).

A partir de uma analise da plataforma, Farbiarz e Farbiarz (2008) perceberam
que, estruturalmente, todas as telas do ambiente sdo organizadas em molduras,
o que, por um lado, permite uma boa organizagio espacial e, consequentemente,
dos seus recursos; mas, por outro lado, esta estrutura limita a personaliza¢io do
aspecto visual-grafico. Neste sentido, transparece uma estrutura de baixa flexi-
bilidade, associando indiretamente sua proposta pedagdgica a um ensino pouco
flexivel, mais tradicional.

O ambiente virtual de aprendizagem Moodle

Ja o Moodle'?, ainda que pertenga a mesma categoria que o Blackboard, é
um software livre'* open source'* desenvolvido pelo educador norte-americano
Martin Dougiamas, com base no Construcionismo Social (Pulino Filho, 2007,
p. 5). Ele é definido como “uma plataforma de aprendizagem projetada para
fornecer aos educadores, administradores e alunos um sistema integrado onde é
possivel criar ambientes de aprendizagens personalizados” (MOODLE, 2015).
O Moodle tem como objetivo o gerenciamento do aprendizado e do trabalho
colaborativo em ambiente virtual, permitindo a criacao e administra¢do de cur-
sos online, grupos de trabalho e comunidades de aprendizagem. Segundo Rase-
ra e Japur (2005, p. 21),

partindo de um conjunto de criticas ao fazer cientifico, as propostas construcionistas
buscam ressaltar a especificidade cultural e historica das formas de conhecermos o
mundo, a primazia dos relacionamentos humanos na produgio e sustentagao do co-
nhecimento, a interligacdo entre conhecimento e a¢do e a valoriza¢ao de uma postura
critica e reflexiva.

Como observam Farbiarz e Farbiarz (2008, p. 10), o Moodle “é um programa
modular altamente configuravel em sua instalacio”, oferecido gratuitamente

12 https://moodle.org/?lang=pt_br

13 A Free Software Foundation considera um software como livre quando atende aos quatro tipos de
liberdade para os usuarios: 1) a liberdade para executar o programa para qualquer proposito; 2) a
liberdade de estudar o sofiware; 3) a liberdade de redistribuir copias do programa de modo que vocé
possa ajudar o seu proximo; 4) a liberdade de modificar o programa e distribuir estas modificagdes, de
modo que toda a comunidade se beneficie. Fonte: https://www.fsf.org/pt-br.

14 Fonte aberta, codigo aberto, ou codigo livre, acessivel a todos para utilizagdo gratuita e modificagdes.
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na internet e sustentado por uma comunidade de usudrios que desenvolve e
disponibiliza corre¢des e atualiza¢bes em varias linguas.

Além disso, enquanto outros SGCs'* se estruturam em um modelo de contetdo
que encoraja os professores a carregar uma infinidade de contetidos estaticos, o
ambiente Moodle enfoca o trabalho em ferramentas para discussio e compar-
tilhamento de experiéncias. Assim, a énfase estd nio em distribuir informacio,
mas em compartilhar idéias e engajar os alunos na constru¢io do conhecimento.
(Pulino Filho, 2007, p. 5-6).

Farbiarz e Farbiarz (2008, p. 10) observaram que, com base em sua proposta
pedagogica, neste ambiente ha um enfoque na disponibilizagio de recursos intera-
tivos e comunicacionais. Por outro lado, apesar da flexibilidade na sua configura-
¢do, as janelas também sao estruturadas em molduras, limitando a personaliza¢iao
visual grafica do ambiente.

Os MOOC

Os MOOC surgiram no ano de 2008, a partir da iniciativa do educador e
pesquisador George Siemens e do designer Stephen Downes, que ministraram
um curso online sobre conectivismo e conhecimento conectivo para cerca de
2.300 estudantes a partir de um curso pago para 25 alunos da Universidade de
Manitoba, em (Winnipeg, Canada). A iniciativa se diferenciou dos cursos tra-
dicionais na modalidade a distancia pelo fato de atingir uma quantidade supe-
rior de estudantes em rela¢do aos cursos a distancia tradicionais. Além disso, a
proposta também nao seguia os padrdes de agrupamento em pequenas turmas,
como usados nos cursos presenciais. No entanto, foi Dave Cormier, pesquisa-
dor, advogado online e lider do Projeto de Gestio de Relacionamento com o
Estudante na universidade de Prince Edward Island (Charlottetown, Canada),
quem cunhou o termo MOOC.

Em sua concep¢do, os ambientes utilizados pelos MOOC sio plataformas
que demandam caracteristicas para a formagio de um grande volume de estu-
dantes, dedicadas a um formato de cursos abertos, fundamentados na teoria do
aprendizado conectivista de George Siemens (2005).

Para o pesquisador,

conectivismo é a integracdo de principios explorados pelo caos, rede, e te-
orias da complexidade e auto-organizagio. A aprendizagem é um proces-
so que ocorre dentro de ambientes nebulosos onde os elementos centrais

15 Sistemas de Gestao de Cursos, outra designagdo para SGA.
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estio em mudanga — nido inteiramente sob o controle das pessoas. A aprendi-
zagem (definida como conhecimento acionavel) pode residir fora de nés mes-
mos (dentro de uma organiza¢io ou base de dados), é focada em conectar
conjuntos de informagdes especializados, e as conexdes que nos capacitam a
aprender mais sdo mais importantes que nosso estado atual de conhecimento.
(p. 5, tradugdo nossa).

A grande quantidade de alunos envolvidos em um curso no formato MOOC
demanda uma intensa interacdo entre os estudantes. Diferentemente dos moldes
da educacdo a distancia convencional, o modelo de avaliagio em cursos MOOC
ocorre usualmente a partir da realizacdo de exercicios com questdes objetivas,
avaliagOes de postagens em foruns e correcao de atividades por pares e por espe-
cialistas, com a possibilidade de envio de comentarios.

Conforme Glance, Forsey e Riley (2013), as caracteristicas que 0s cursos
MOOC apresentam incluem a participagao massiva de estudantes; acesso online e
aberto, palestras formatadas em videos curtos combinados com guizzes'®; avaliagiao
e autoavaliagdo automatizadas; avaliagdo por pares e foruns online como apoio a
discussdo. Alguns dos ambientes mais utilizados mundialmente como representan-
tes dos MOOC siao EdX (2015), Coursera (2015) e Udacity (2015).

O ambiente virtual de aprendizagem edX

O ambiente virtual edX'” foi criado em 2012 e é mantido pela Universida-
de de Harvard e pelo Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT), ambos
em Cambridge, Massachusetts, Estados Unidos. Seu objetivo é oferecer cursos
e estudos abertos e online, em formato open source (edX, 2015). A oferta de
cursos ocorre por meio da associagdo com outras instituicdes, em um formato de
consorcio chamado de xConsortium, composto pelas universidades de Toronto,
Berkeley, Hong Kong e Seul, entre outras 36 instituigoes.

Por meio da plataforma EdX, as universidades e as instituicdes de ensino
podem hospedar e oferecer cursos autorais e disponibiliza-los ao publico em ge-
ral. Além disso, as institui¢oes associadas também utilizam a plataforma para
pesquisar como os estudantes aprendem e como as tecnologias podem aprimorar
os processos de ensino-aprendizagem

Os mantenedores da edX explicitam que os objetivos desta plataforma es-
tao alicercados em torno da proposta de torna-la um recurso no qual estudantes
possam aprender de modo colaborativo e abrangente na internet. Expoe, assim,

16 Trivias, conjuntos de perguntas sobre conhecimentos gerais, normalmente utilizados em jogos sociais.
17 https://www.edx.org/
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seus objetivos: “Expandir o acesso a educagdo para todos, melhorar o ensino e a
aprendizagem presencial e online e ensino e aprendizagem avancada através da
investigacdo” (EDEX, 2015). Ja os principios estabelecidos sio “sem fins lucra-
tivos, plataforma de cédigo aberto, colaborativa, financeiramente sustentavel”.

O ambiente virtual de aprendizagem Coursera

O ambiente Coursera'® foi criado pelas universidades norte-americanas de
Stanford, Princeton, Michigan e Pennsylvania, possuindo atualmente cerca de 90
instituicoes associadas a proposta. No Brasil, temos a Universidade de Sao Pau-
lo (USP) e a Universidade Estadual de Campinas (Unicamp), afiliadas a propos-
ta e ofertando cursos gratuitos a distancia em diversas areas do conhecimento
(COURSERA, 2015, s/n).

Demodogeral, oscursos oferecidos noambiente Coursera siao disponibilizados
no formato de videoaulas gravadas e veiculadas de modo linear por meio da
transferéncia de arquivo (streaming®®). Sdo realizados testes online automatiza-
dos, no formato de pergunta-resposta, e avaliagdes por estudantes matriculados
e por professores dos cursos. O desenvolvimento de avaliagdes por estudantes
colegas € uma técnica adotada nos cursos com o objetivo de promover a interagao
entre os estudantes-usudrios e viabilizar a correcao das atividades.

Segundo o consorcio institucional (COURSERA, 2015), a proposta de cur-
sos nesta plataforma é baseada em métodos de ensino delimitados em quatro fun-
damentos: a eficacia da “aprendizagem online”; “pedagogia de dominio”; “ava-
liacdo entre colegas” e a “educacdo mista”. No caso da aprendizagem online, os
idealizadores afirmam que este formato de ensino é mais eficaz que os métodos
tradicionais de ensino. A pedagogia de dominio preconiza que os estudantes ne-
cessitam dominar determinado tema antes de passar para temas mais avanca-
dos. Nesse caso, se um conceito nio for compreendido pelo aluno, o feedback é
imediato e sequencialmente sdo oferecidas atividades em versoes alternativas, de
modo que o estudante possa fazer e refazer as tarefas até dominar o contetdo.

A avaliacdo entre colegas é baseada no fato de que muitos cursos possuem
atividades significativas que ndo podem ser corrigidas automaticamente por com-
putadores. Neste caso, o ambiente utiliza um método no qual os estudantes podem
avaliar e enviar seus comentarios acerca dos trabalhos uns dos outros. Finalmente,
a educacdo mista fundamenta-se na ideia de que a parceria entre a metodologia

18 https://pt.coursera.org/

19 Fluxo de midia, forma de distribui¢do de dados, especialmente videos, em que os arquivos ficam
hospedados em um servidor, ndo sendo transferidos por meio de pacotes de informagio para o
computador do usudrio, permitindo o acesso do usudrio as imagens enquanto sao transferidas.
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especifica das instituicdes associadas é capaz de proporcionar aos estudantes uma
experiéncia significativa de aprendizado, ampliando o envolvimento, a frequéncia
e seu desempenho. Avaliando a plataforma, notamos que as funcionalidades e as
estratégias adotadas revelam a necessidade de um perfil de estudante com habili-
dade em se adaptar a um modelo de ensino diferente do formato convencional,
como: disciplina com os estudos, comprometimento com as atividades, autonomia
e capacidade de gerenciamento do ritmo de seu aprendizado.

O ambiente Edmodo como uma rede social educacional

O ambiente Edmodo? foi construido no ano de 2008 e, embora seja de
cardter proprietario, possibilita o acesso e uso gratuito de suas funcionalidades.
Trata-se de um ambiente no qual os docentes e estudantes tém a possibilidade
de publicar e compartilhar imagens, textos e arquivos de dudio e video, pro-
movendo a hipertextualidade. O Edmodo permite a inclusdao de links, textos,
enquetes e quizzes, em areas de destaque do seu layout, facilitando a intera¢ao
entre os usuarios.

O ambiente possui uma interface similar a das redes sociais digitais, tal como
o Facebook, sendo de simples navegagio. A plataforma possibilita 0 acompanha-
mento das atividades realizadas pelos estudantes-usuarios e permite a atribuigao
de notas de aproveitamento nas atividades propostas. Alguns dos limites per-
cebidos no ambiente Edmodo sdo a impossibilidade da produg¢io colaborativa
de textos, como o uso de wikis?!, além da auséncia de recursos de comunicacao
sincrona, como chats em tempo real, conversacao e visualiza¢ao de participantes
com o uso de webcam. O ambiente dispde de um espago para montagem de uma
biblioteca virtual, possibilitando ao educador disponibilizar arquivos e materiais
educacionais a serem utilizados pelos estudantes-usudrios.

Por meio de um levantamento preliminar, constatamos que o Edmodo é uma
plataforma que obteve entre os anos de 2012 € 2015 um crescimento exponencial
no numero de usudrios cadastrados. O Grafico 4.1 expoe a classificagio dos AVA
mais populares internacionalmente segundo os critérios de classificacio realiza-
dos pelo diretério Capterra?? (2016), que classifica softwares seguindo critérios
diversos, como quantidade de usudrios e vinculo em redes sociais. Conforme a
pesquisa, 0 Edmodo passou de 10 milhdes de usuarios em outubro de 2012 para
49 milhoes em dezembro de 2015.

20 https://www.edmodo.com/?language=pt-br

21 Conjunto de paginas ou documentos online que podem ser acessados, editados e alterados cole-
tivamente e sem custos.

22 www.capterra.com
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Grdfico 4.1: Variagio no ndmero de usudrios nos principais AVA
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Fonte: Capterra (2016), elaboraggo propria.

Consideracoes sobre os AVA: dos modelos tradicionais
ds novas proposicoes

E possivel reconhecer que os ambientes virtuais Moodle e Blackboard
sdo as plataformas que mais oferecem recursos voltados para uma concep¢ao
construtivista e interacionista de aprendizagem. Apesar de suas limitagoes, sao
0s que apresentam caracteristicas mais flexiveis quanto a configuragao de seu
layout e disponibilidade de funcionalidades. Consideramos a flexibilidade de
codigo aberto do Moodle, que possibilita a configuracio da plataforma sob
demanda pelos gestores de cursos, uma funcionalidade que permite viabilizar
uma interface grafica simples e amigavel aos tutores e estudantes-usudarios. Estes
ambientes oferecem a possibilidade de organiza¢ao personalizada do espago,
tanto na inser¢ao de recursos e funcionalidades quanto na colocagao das ativi-
dades dos cursos. H4, também, uma variedade de recursos e ferramentas para a
avaliacao do aprendizado dos estudantes.

Paralelamente, notamos caracteristicas relevantes nos ambientes virtuais
de aprendizagem mais recentes, como o Edmodo, edX e Coursera, que revelam
aprimoramentos de interface e novas possibilidades de comunicagio e interagao.
Nestes ambientes, ndo se encontra a flexibilidade da configuragio e organizagio
do layout como nos ambientes Moodle e Blackboard. Entretanto, os ambientes
MOOC niao demandam a manutengao de servidor proprio em sua hospedagem.
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E possivel observar, por exemplo, as funcionalidades oferecidas pelo ambiente
Edmodo, que propiciam uma facilidade de aprendizagem na sua utilizacdo e na
localizagido de recursos, uma vez que este AVA possui uma interface semelhante
aquelas utilizadas em redes sociais digitais. Além disso, 0 ambiente similar ao das
redes sociais favorece acdes de compartilhamento, comentarios e curtidas das
postagens de professores e estudantes. De modo especial, o Edmodo é utilizado na
Educac¢ido Basica, possibilitando aos pais criarem um perfil de usudrio associado
aos cursos para acompanharem a evolucdao do aprendizado de seus filhos.

Embora se encontrem algumas vantagens no ambiente Edmodo, também é
necessario sinalizar seus limites. Além da rigidez quanto a possibilidade de re-
configuragdo de seu layout, notamos uma dificuldade em localizar atividades e
materiais postados a longo prazo, em virtude da sobreposi¢ao de postagens no
formato de timeline®.

Os ambientes edX e Coursera, por serem plataformas criadas para um perfil
de publico de cursos massivos, apresentam caracteristicas limitadas quanto a fle-
xibilidade e navegabilidade. Nesses ambientes, predominam as caracteristicas de
atividades seguindo uma linguagem linear, estrutura discursiva caracteristica de
materiais didaticos impressos adotados no ensino presencial.

A emergéncia de estudos relacionados a construcao de
ambientes virtuais de aprendizagem

Diferentes estudos apresentados nas edi¢des do SIMAR tiveram como in-
tuito compreender os processos de construcio de AVA, bem como as possibi-
lidades de confluéncia da educagao a distancia, da comunicagio e do design,
em processos de aprimoramento da interface, do projeto pedagogico e das po-
tencialidades de interacdo em tais plataformas. Para citar alguns, temos o es-
tudo realizado por Miranda, Moura e Gribl (2008), que discute os recursos de
educagio a distancia e os desafios para escolas e universidades; as reflexdes de
Gama e Farbiarz (2010)**, que dialogam com o panorama dos AVA no Brasil,
analisando a plataforma Eureka; e as contribuicdes de Carvalho; Farbiarz e
Farbiarz (2015) que se dedicam a compreender a relagdo entre design, educagao
e comunica¢do na construcao de AVA.

23 Linha do Tempo, muito usual em redes sociais, apresenta as postagens de contetidos e comenta-
rios em um mural vertical, no qual as postagens mais recentes sdo posicionadas acima das mais
antigas, que acabam nao sendo mais visualizadas pelo usudrio.

24 O artigo na integra, intitulado “Panorama dos ambientes virtuais de aprendizagem no Brasil:
uma andlise da plataforma Eureka” estd disponivel em: <http://www.letras.puc-rio.br/eventos_
let/4silid/anais/II1%20SILID %2011%20SIMAR.pdf.>.
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O estudo desenvolvido por Miranda, Moura e Gribl, (2008) teve como objetivo
apresentar algumas reflexdes sobre a utilizagio do ambiente colaborativo TelEduc?,
destinado a educag¢io a distancia e ao apoio ao ensino presencial em disciplinas de
estagio supervisionado de formagio de professores da Faculdade de Educaciao da
Unicamp. O ambiente TelEduc é uma plataforma de ensino a distancia desenvolvida
pelo Nucleo de Informatica Aplicada a Educagio (NIED) e pelo Instituto de Com-
putacdo (IC) da Universidade Estadual de Campinas. O ambiente foi desenvolvido
mediante a disposicio de uma variedade de funcionalidades de comunicagio, como
correio eletronico, grupos de discussiao, mural, portfolio, didrio de bordo, bate-papo,
além de ferramentas e recursos para consulta as informagoes produzidas em um curso
e visibilidade dos trabalhos desenvolvidos, como intermap e acessos.

Os autores discutem trés dimensdes importantes que emergiram da experién-
cia de trabalho com o ambiente colaborativo, sendo:

1) A possibilidade de abertura para reconstruciao da relacdo institucional universi-
dade/escola através da utilizagao, pelos alunos de licenciatura, de instrumentos de
pesquisa qualitativa a partir de texto, som e imagem, por meio do ambiente colabo-
rativo do TelEduc.

2) O surgimento e o fortalecimento no ambiente colaborativo TelEduc de uma inte-
ragdo entre professor (orientador de estdgio), formador (PED - Programa de Estagio
Didatico para alunos de pos-gradua¢ao da Universidade) e alunos, fundamentada em
narrativas verbais e ndo verbais, as quais propiciam uma nova postura de supervisio
de estdgio que reconfigura tempos e espagos educativos.

3) Uma primeira reflexdo sobre os aspectos pedagdgicos de formagdo de professores
que emergem das narrativas construidas pelos alunos estagidrios através das ferra-
mentas de interagao do ambiente colaborativo TelEduc (Ibid., p. 225).

Por meio do estudo realizado, eles constataram que ambiente colaborativo,
os recursos e os materiais de apoio contribuem significativamente para dilatar no
tempo e no espaco o processo de formacdo de estudantes de licenciatura, realo-
cando-os efetivamente para fora da sala de aula presencial tradicional.

Ja o estudo realizado por Gama e Farbiarz (2010) teve como mote o levanta-
mento e mapeamento de AVA no Brasil. A partir da analise exploratéria de cursos
a distancia online os autores pretenderam discutir aspectos da interface grafica de
AVA, utilizando conceitos de comunicacdo visual e design.

O ambiente Eureka?® foi desenvolvido pela Pontificia Universidade Catdlica do
Parana (PUCPR) como um recurso de mediagao pedagogica e apoio a aprendizagem,

25 http://www.teleduc.org.br/
26 https://eureka.pucpr.br/entrada/index.php?acao=carregando
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ampliando a sala de aula no espago e no tempo. De acordo com seus desenvolvedores
“o Eureka permite a comunicagio entre os participantes, a organizagao das tarefas, o
deposito de trabalhos, o acesso aos conteudos digitais, entre outros” (EUREKA, 2016).

No estudo, os pesquisadores constataram que, na elaboracdo de um curso
a distancia online, é importante ampliar os esfor¢os para o aprimoramento de
aspectos referentes a interface grafica e ao potencial de navegacio do ambiente,
superando a énfase que é dada normalmente a producdo de contetados verbais. E,
além disso, eles observaram a necessidade de explorar a potencialidade da inter-
net por meio do uso de hipertextos e hipermidias, proporcionando situagdes que
possibilitem uma interacdo ampliada entre os usudrios e o contetudo.

Finalmente, o estudo realizado por Carvalho, Farbiarz e Farbiarz (2015) teve
como objetivo discutir a relagdo entre design e educacdo a distancia com vistas
a otimizar a produ¢ao de AVA. O estudo revelou ser um ponto positivo os AVA-
apresentem certa flexibilidade na configura¢io de sua interface, permitindo aos
usudrios adequd-los as suas necessidades, como no caso do Moodle e do Black-
board. Ademais, os autores acreditam ser importante que os AVA disponibilizem
uma quantidade moderada de funcionalidades e recursos educativos, de modo a
propiciar certa de facilidade de uso. Outra recomendagio foi que os ambientes
apresentem certa simplicidade de utilizagio, com um layout simples e amigavel,
defendendo a aproximacio interdisciplinar entre os campos do design e da EaD
com vistas a otimizar estratégias de constru¢ao de AVA favoraveis aos processos
de ensino-aprendizagem.

CONSIDERACOES FINAIS

Quando contrapomos os resultados da andlise de frequéncia dos artigos
selecionados das quatro edi¢oes do SIMAR e a discussio empreendida pelos
autores destacados, frente ao referencial tedrico e a andlise da “evolucao” dos
ambientes virtuais de aprendizagem, é possivel perceber algumas concordancias
e outras discordancias.

Se lembrarmos que os estudos selecionados privilegiaram uma discussao sobre
os ambientes de aprendizagem, tanto virtuais quanto presenciais, assim como o uso
das TDIC e dos materiais didaticos, igualmente os impressos e os digitais, parece
incongruente percebermos que apenas trés artigos dentre estes se dedicaram especi-
ficamente a analisar e discutir as possiblidades destas plataformas de ensino.

A preocupacgio apontada entre os pesquisadores dos estudos - também pro-
fessores — em como wutilizar tais recursos no ensino e a necessidade de realizar
pesquisas a este respeito, soma-se a esta incongruéncia, especificamente no ambi-
to do SIMAR. A realidade que bate a porta — ou a sala — dos professores das so-
ciedades contemporaneas, urbanas e industrializadas, no que se refere a presenca
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das TDIC no espago escolar e mediando os processos de ensino-aprendizagem,
encontra eco entre diversos autores, alguns citados neste texto.

Especificamente nos trés artigos com enfoque em AVA, apresentados no
SIMAR, a questao da cooperagio, colaboracdo e interacdo esteve presente nas
discussoes sobre estes ambientes. Sua importincia parece central mesmo para
usudrios e desenvolvedores de ambientes virtuais, haja vista o crescimento da par-
ticipacdo dos MOOC, como ambiente de aprendizagem massiva e, em especial, o
Edmodo, que obteve o maior crescimento em numero de usuarios desde 2014 e
que reproduz a logica das redes sociais, com foco na interacdo.

Por outro lado, esses novos ambientes virtuais apresentam uma interface
padrdo com limitadas possibilidades de configuracdo, seja pelos alunos-usuarios,
seja pelos docentes-desenvolvedores. Esta constatacdo vai de desencontro as cons-
tatacoes dos autores dos trés artigos com enfoque em AVA, que indicaram a ne-
cessidade de interfacesgraficas e de navegacao amigaveis, mas também significati-
vas e alinhadas as tematicas dos cursos nelas hospedados.

Parece curioso pensarmos que, enquanto os espacos de ensino presenciais
vém caminhando em direcdo a propostas de humanizacdo, personalizagio e fle-
xibilidade, os espagos virtuais caminham no sentido oposto, privilegiando a mas-
sificacdo e pasteurizagio dos ambientes. Novamente, merece preocupagao que,
dentre as categorias destacadas na analise dos artigos apresentada neste texto, os
sujeitos diretamente envolvidos no processo de ensino-aprendizagem representem
somente 4% das preocupacdes dos pesquisadores.

Neste sentido, cabe recuperar a pesquisa de Farbiarz e Farbiarz (2008) A educacio
a distancia online: a dicotomia no ciberespaco, em que eles destacam que

o aluno-usudrio nao somente acompanha o projeto didatico de um cur-
so EaD online pelo verbal como pode ser levado a uma imersao virtual
através dos elementos graficos que compdem o sistema de navegacido e
ambientacdo do curso. [...] O aluno-usudrio ¢ instigado e estimulado a
buscar conteudos, a explorar as atividades e tarefas ndo s6 por seu in-
teresse e objetivos académicos, mas pelo envolvimento multiparticipa-
tivo em um ambiente projetado visualmente, em seus aspectos graficos
e de navegacado, que integrem o sentido do texto (Ibid., p. 13).

O papel do design em associacdo com a educagio e a comunicagiao parece
central neste processo, mas representa somente 3% das preocupacdes dos autores
selecionados no SIMAR, enquanto a comunicagao representa somente 1% destas
mesmas preocupagoes, como apresentado na Tabela 4.10.

Enquanto nio for fortalecida a relacdo entre estas trés grandes dreas do sa-
ber, no que se refere ao uso e configuragio das TDIC’s nos espacos de ensino-
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-aprendizagem, sejam eles presenciais ou virtuais, sera dificil promover mudancas
nesta realidade. Cabe aos pesquisadores desenvolverem estudos nesta drea que
contemplem os sujeitos e os suportes em interagdo, levando em conta o papel
dos agentes envolvidos neste processo e suas responsabilidades na promogao de
espacos contemporaneos de aprendizagem.
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