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RESUMO

O presente trabalho desenvolve um estudo sobre a Inclusdo digital, usabilidade, e
transposi¢des didaticas em ambiente virtual de ensino e aprendizagem, procurando verificar a
usabilidade e as transposi¢des didaticas no ambiente virtual do Projeto Tecnologia, Trabalho e
Educacdo em Rede de Inclusdo Social e Digital. A pesquisa se desenvolve no Infocentro
Estac@o Central com um grupo de estudantes na faixa etdria de 13 al7 anos. As atividades sdo
desenvolvidas no laboratério que é a sala de aula, seguindo a rotina do dia-a-dia dos
estudantes. O projeto utiliza a inclusio digital como caminho para promover a inclusdo social
através do curso Inclusdo Digital e Formacdo para o Trabalho, entendendo que ndo basta
aprender apenas o manuseio da ferramenta e sim o desenvolvimento de atitudes que levem ao
desenvolvimento uma inteligéncia coletiva. Para a presente dissertacdo procura analisar o
ambiente virtual como recurso mediador na constru¢io do conhecimento.

PALAVRAS-CHAVE: Inclusdo Digital; Inclusdo Social; Transposi¢des Didaticas;
Usabilidade; Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem.



ABSTRACT

This work went about the usability, learning and didactic mapping in a LMS (Learning
Management System) seeking to find the possible integration between learning and usability
in the virtual environment of the Project Tecnologia Trabalho e Educacdo em Rede de
Inclusdo Social e Digital. The research was carried out on Infocentro Estacdo Central with a
group of students aged 13 to 17. The activities went on in the lab following studant’s dayles
routine. The project digital inclusion as a way to promote social inclusion and formation for
work where it is understood that it is not enough learning how to landle a tool but the
development of attitudes which will take to the development of a collective intelligence. For
that matter the present dissertation tries to analyze the virtual environment as a mediator in the
construction of knowledge.

KEY-WORDS: Digital inclusion, Social inclusion, Usability, LMS (Learning Management
System).
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INTRODUCAO

O Devir Técnico como Objeto

A inclusdo digital se configura como instrumento que visa minimizar as diferengas
sociais, oportunizando o acesso a um conjunto de conhecimentos requeridos na busca por um
posto de trabalho. Os requisitos necessdrios ao preenchimento de uma vaga no mercado de
trabalho, cada vez mais automatizado, representam barreiras a maioria da populacdo. Eles
funcionam como filtros no processo de sele¢do, sé conseguird uma vaga aquele que preencher
as exigéncias solicitadas. Porém nem todos possuem as qualificacdes requeridas. Thomé

(1999) argumenta:

A medida que o mundo do trabalho se torna mais complexo e dindmico,
pde desafios envolvendo administradores, executivos e pesquisadores na andlise e
no desenvolvimento de processos que respondam as demandas dessas
transformagdes. Desse modo, os efeitos implicativos das modifica¢des em curso nio
atingem apenas os paises e as organizacdes mas os homens que nelas vivem e
atuam, exigindo um constante aprender o novo.

O mundo do trabalho representa o campo dos desafios lancados pelas inovagdes
tecnoldgicas. Com a rapidez dos acontecimentos, a exigéncia de aprender o novo, citado
acima, implica em uma estrutura voltada a atender as necessidades dessa nova conjuntura. A

proposta da inclusdo digital € promover espagos que possibilitem a populacdo o acesso ao uso



do computador e suas ferramentas aliados a Internet, contribuindo com a formacao do sujeito,
ampliando suas oportunidades no mercado de trabalho.

A partir do contexto acima descrito foi criado na Universidade Federal do Amazonas o
Projeto Tecnologia, Trabalho e Educacio em Rede de Inclusdo Social e Digital, que se
configura em uma proposta que visa promover a inclusdo social através da inclusdo digital
através do seu Curso Inclusdo Digital e Formacdo para o Trabalho, entendendo que a
capacitagdo do trabalhador estd estritamente ligada as reviravoltas do mercado e do avanco
das Novas Tecnologias da Comunicagdo e Informacao.

Tendo como foco esta dindmica, a presente dissertacdo desenvolve um estudo sobre a
Inclusdo Digital, Usabilidade e as Transposi¢des Diddticas do Ambiente Virtual de Ensino e
Aprendizagem do Projeto utilizado em seu Curso, com adolescentes de 13 a 17 anos

participantes do Infocentro Estag¢do Central localizado no Centro de Manaus.

Problema

O acesso a Rede mundial de computadores, com sua interface de facil interacdo ganha
novos usudrios a cada dia. Seu acesso pode ser feito em casa, no trabalho, na escola, em
shoping-centers, aeroportos, enfim onde tenha um computador conectado. As pessoas
acessam a rede para fins variados, que vdo desde uma consulta de e-mail até realizar
operagdes de compras. Outro servico que estd crescendo na “net” € o educacional, além de ser
um territério vasto de pesquisa, a Rede também se configura como espaco propicio a
socializacdo e construcdo de conhecimento.

Apoiando-se nessa caracteristica o Projeto Tecnologia, Trabalho e Educagdo em Rede
de Inclusdo Social e Digital, da Universidade Federal do Amazonas - UFAM financiado pela
Fundacdo de Apoio e Amparo a Pesquisa no Estado do Amazonas - FAPEAM, criou paralelo

aos recursos impressos (apostilas), um ambiente virtual de ensino e aprendizagem utilizando a



plataforma MOODLE no intuito de disponibilizar um espago de socializagdo do saber para
além da sala de aula.

Como todo recurso mediador, o ambiente virtual de ensino e aprendizagem também
necessita de um acompanhamento. E necessirio que este possua ferramentas interativas de
facil compreensdo e manipulac@o. A nio observancia desse aspecto pode levar o usudrio a um
conjunto de erros e frustragdes, que vao desvirtuar o processo de constru¢do do conhecimento.

Niao basta ter o ambiente a disposicdo do estudante e do professor, ele tem que
promover a interacdo entre seus participantes de modo a construirem uma rede de
conhecimentos acessivel a todos aqueles que atuam no processo.

Disponibilizar um curso utilizando como recurso um ambiente virtual requer uma
profunda reflexdo com o que se quer realizar e com os objetivos que se quer atingir. Sem uma
proposta definida e clara o ambiente virtual pode ser subutilizado, como mais um mecanismo
de reprodugcdo de “falsas verdades”, que utilizam a tecnologia como propaganda de
modernidade, mas que na verdade sdo ainda cheios de rancos e atrasos. Ndo se pode entdo
subutilizar um recurso que representa oportunidade a uma parcela da populacdo que estd a
margem do sistema educacional e conseqiientemente da sociedade por ndo ter acesso a
educacio.

Tendo em vista a importancia dos aspectos acima relatados, o presente trabalho visa
analisar a Inclusdo digital, usabilidade e as transposicdes diddticas do ambiente virtual de
ensino e aprendizagem do referido projeto.

Neste sentido pergunta-se como formulac¢éo do problema:

¢ O ambiente virtual de ensino e aprendizagem do Projeto Tecnologia, Trabalho e

Educacdo em Rede de Inclusdo Social e Digital se configura com ambiente

mediador do processo de aprendizagem?



Objetivos

- Geral
® Analisar a usabilidade e as transposi¢des diddticas do ambiente virtual de ensino e
aprendizagem do Projeto Tecnologia, Trabalho e Educacdo em Rede de Inclusdo

Social e Digital no Infocentro Estagcdo Central.

- Especificos
e Verificar os recursos disponibilizados no ambiente virtual de ensino e
aprendizagem para a interagdo com os estudantes;
e Descrever as atividades realizadas no ambiente virtual de aprendizagem com os
estudantes;
® Analisar os indices de aplicabilidade e conformidade dos critérios de usabilidade do

ambiente virtual de ensino e aprendizagem com os estudantes.

Questoes a Investigar

A partir das inovacdes da Informadtica, varios recursos informatizados comecaram a ser
utilizados no meio educacional a fim de contribuir com a constru¢do do conhecimento,
ampliando as experiéncias de aprendizado. O Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem
hoje cresce em utilizag@o por institui¢des de ensino a fim de possibilitar as pessoas op¢des de
ensino de acordo com a sua disponibilidade e também aqueles com dificil acesso fisico.

A partir deste contexto destacamos algumas questdes que entendemos como

fundamentais para se compreender todo esse processo.



1. Como o Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem influencia o ensino
aprendizagem dos estudantes dentro do projeto de Tecnologia, Trabalho e
Educacdo em Rede de Inclusdo Social e Digital?

2. O Ambiente Virtual do Projeto contribui para o desenvolvimento da criatividade,
socializacdo e intera¢do dos estudantes?

3. Quais os recursos que o Ambiente Virtual do Projeto disponibiliza para o

desenvolvimento das atividades digitais?

Trilhas e Processos

A proposta da pesquisa consistiu em fazer uma andlise da Inclusao digital,usabilidade
e das transposi¢Oes diddticas do ambiente virtual de ensino e aprendizagem do Projeto
Tecnologia, Trabalho e Educacdo em Rede de Inclusdo Social e Digital, utilizando como
campo de estudo o Infocentro Estagdo Central.

O referido Infocentro localiza-se nas dependéncias do Centro de Educacgio a Distancia
— CED da UFAM, localizado no bairro Centro da cidade de Manaus, funcionando no periodo
matutino com uma turma composta por 15 estudantes na faixa etdria de 13 a 17 anos,
provenientes da ONG Remo Social. Este Infocentro foi selecionado por apresentar todos os
recursos necessarios ao desenvolvimento da pesquisa: computadores com acesso a Internet e o
ambiente virtual de ensino e aprendizagem — AVEA estar sendo utilizado pelos estudantes
durante o curso como uma das ferramentas pedagoégicas disponibilizadas no projeto.

Entendendo que a metodologia segundo Minayo (1998) ¢ “o caminho do
pensamento e a pratica exercida na abordagem da realidade”, optou-se utilizar como
metodologia a técnica ensaio de interagdo proveniente da Ergonomia de software. Essa

técnica conta com a participacdo direta dos usudrios do sistema estudado (em nosso caso os

estudantes do Infocentro Estacdo Central) e tem como objetivo analisar o sistema em questdo



do ponto de vista dos usudrios, permitindo a simulag¢do das atividades e possivel anélise.
Segundo Cybis (1997): “O objetivo de uma validagdo ergondmica € de testar as diferentes
versdes do sistema interativo e verificar se sua interface homem-computador corresponde as
expectativas dos usudrios, sendo a0 mesmo tempo intuitiva, facil de usar e eficiente no uso”.

Neste sentido a metodologia se configura como um conjunto de técnicas que
possibilitam a reconstrug@o da situacio vivenciada, ou seja, a participagdo dos envolvidos no
processo, suas percep¢des durante a pesquisa, a relacdo que os envolvia com o objeto
estudado e seus resultados.

Na intencdo de ampliar o estudo sobre a Inclusdo digital, a usabilidade e as
transposi¢des didaticas no ambiente virtual de ensino e aprendizagem do projeto, a dissertacao
vai construindo e organizando os conceitos de acordo com a movimentacdo dos personagens
envolvidos na pesquisa e sua interacdo como o ambiente na constru¢do do conhecimento.

O estudo evoluiu a partir de uma revisdo tedrica empreendida por uma pesquisa
bibliografica. Nela levantaram-se os estudos realizados por Assmann, Levy e Thomé que
nortearam a pesquisa além de outros autores que também dao suporte ao estudo.

As técnicas usadas para coletar os dados foram: observacdo, questiondrio, ensaio de
interag@o e para o registro dessas atividades foi utilizado o protocolo de registro.

A pesquisa foi desenvolvida em duas etapas. Na primeira, a pesquisa foi apresentada
aos alunos deixando-os a vontade para participar ou ndo. A escolha do grupo baseou-se no
critério de voluntariado, para que nenhum estudante se sentisse excluido do processo e
respeitando seus posicionamentos. Apds a formagdo do grupo participante iniciou-se a o
periodo de observacio.

A fase da observacdo procurou verificar o ambiente que envolvia o Curso Inclusio

Digital e Formagdo para o Trabalho: o laboratério, os estudantes, a instrutora, as atividades



realizadas durante o curso e os recursos utilizados para mediar o processo ensino
aprendizagem, procurando verificar:

e (Quais as disciplinas oferecidas no curso;

® (Quais os materiais didaticos fornecidos;

e O que é disponibilizado no ambiente;

e Conhecer o ambiente virtual de aprendizagem do projeto;

e Verificar como o professor utiliza o ambiente virtual em suas aulas;

e Conhecer o dia-a-dia dos estudantes;

A observacido realizada foi a participante, entendo que a presenca da pesquisadora no
dia-a-dia do curso foi fundamental para desenvolver uma relagdo de empatia com os
estudantes, sendo aceita pelo grupo e podendo assim ter acesso a um conjunto maior de
informagdes, possibilitando posteriormente a aplicacdo do questiondrio e do ensaio de
interacao.

O questionario foi aplicado procurando tracar o perfil dos estudantes do Infocentro
Estac@o Central no que diz respeito ao uso do computador e do ambiente virtual. Por ser uma
técnica onde as perguntas sdo organizadas em torno de um determinado tema, com
possibilidades limitadas de respostas, torna-se uma ferramenta que permite uma maior
sistematizagdo na coleta de dados. Foram utilizadas perguntas fechadas e abertas. As
perguntas fechadas permitiram verificar a incidéncia na utiliza¢do do computador e as abertas
permitiram a expressao subjetiva dos pesquisados.

Com os dados recolhidos com a observagdo e o questiondrio passou-se para a segunda
etapa: a andlise do ambiente virtual e da montagem do ensaio de interagdo. Para isso optou-se

pela técnica validagio ergondmica empirica: ensaio de interacdo, que segundo Cybis (1997):



“Um ensaio de intera¢@o consiste de uma simulag¢do de uso de um sistema
da qual participam pessoas representativas de uma populagdo-alvo, tentando fazer
tarefas tipicas de suas atividades, com uma versdo do sistema pretendido. Sua
preparagdo requer um trabalho detalhado de reconhecimento do usudrio-alvo e de
sua tarefa tipica para a composicdo dos cendrios que serdo aplicados durante a
realizagdo dos testes.”

Para realizar o ensaio de interacdo com os estudantes participantes, foi necessario
primeiramente avaliar o sistema utilizando a lista de verificacdo disponibilizada no Ergolist. O
projeto Ergolist se configura tem por objetivo conceber, projetar, desenvolver e disponibilizar
via Web/Internet uma ferramenta que possibilita a avaliacdo de um software interativo no que
tange a sua facilidade de uso e o checklist se constitui em uma ferramenta que permite
pesquisadores sem experi€éncia em ergonomia analisarem softwares no que diz respeito a
Interacdo-Humano-Computador.

O questiondrio do Ergolist foi formulado a partir dos critérios ergondmicos de Scapin
& Bastien (1993) apud Cybis (2007), dois pesquisadores franceses ligados ao INRIA -
Instituto Nacional de Pesquisa em Automocdo e Informética da Franga, sdo 18 critérios que
submetem o sistema em questdo a uma verificacdo em torno da aplicabilidade e
conformidades dos critérios. Com isso pode-se tracar um perfil baseado nos critérios mais
conformes.

Realizado o cheklist pode-se preparar o ambiente para o ensaio de interacdo. De
acordo com a metodologia do ensaio de interagdo foram necessarios para sua realizacdo:

¢ O reconhecimento da ambiente virtual de ensino e aprendizagem: realizado durante

a observacdo e com a aplicacdo do cheklist;

e O reconhecimento do perfil do usudrio (estudante): estabelecido durante a

observacao e aplicacdo do questiondrio;

¢ A coleta de informagdes sobre o usudrio e sua tarefa: realizada durante o periodo de

observacgao;



Defini¢do das tarefas para o usudrio: as tarefas foram definidas de acordo com o
planejamento da instrutora, para seguir o programa estabelecido pela mesma e nao
alterar a rotina de atividades realizadas pelos estudantes, a fim de chegar o mais
préximo possivel da situacdo ideal que seria simular um dia normal de aula.
Obtencdo da amostra dos usudrios: a amostra de 4 estudantes que se
disponibilizaram a participar. Esta amostra foi obtida mediante reuniio com os
estudantes do Infocentro Estacdo Central, onde foram expostos os objetivos da
pesquisa e como ela ocorreria. Terminada a explanagdo ficou a critérios dos
estudantes a decisdo de participar ou néo;

Ajuste dos cendrios (ambiente virtual): Nesta fase o ambiente foi preparado com
atividades, como foi dito anteriormente, que tinha relacio com o planejamento da
instrutora;

Preparacdo do ensaio: Neste momento foi necessdrio mover uma equipe para a
realizacdo do ensaio, ela era composta por duas avaliadoras, um cinegrafista e
quatro estudantes. Os materiais utilizados foram: computador conectado a Internet,
filmadora, roteiro de atividades e o ambiente virtual de ensino e aprendizagem;
Realizagdo do ensaio: disponibilizados os recursos humanos e materiais, o ensaio
foi realizado no préprio laboratério onde ocorre o curso Inclusio Digital e
Formacdo para o Trabalho, procurando com isso deixar o estudante a vontade em
um ambiente que lhe é conhecido. Optar por realizar o ensaio no local onde o
estudante faz o curso possibilita coletar dados exteriores ao ambiente que nao tem
como serem reproduzidos em um laboratério de usabilidade ou outro lugar
qualquer. Durante a realizacdo do ensaio foi realizada a verbalizacdo simultinea

que consiste em atender o estudante quando solicitado para tirar ddvidas e saber



como ele estd se sentindo durante a realizagdo das atividades propostas. O ensaio
foi registrado com um protocolo de registro;

e Coletar os dados: a coleta de dados foi realizada através da andlise do protocolo de
registro, da verbalizag@o simultinea e da gravagdo do ensaio;

e Analisar os dados: a andlise dos dados foi realizada a partir de todos os
instrumentos de coleta utilizados durante a pesquisa, convergindo juntamente com a

pesquisa bibliografica na construgéo do texto da dissertagdo.

A Estrutura dos Acontecimentos

O tema central da dissertacdo foi desenvolvido na Introdugéo e mais trés capitulos. Na
introducgdo sdo levantados pontos relacionados ao devir técnico como objeto que se refere ao
problema, os objetivos geral e especificos e as questdes a investigar. Trilhas e processos
mostram a metodologia da pesquisa e a estrutura dos acontecimentos que descreve como a
dissertacdo estd organizada.

O primeiro capitulo tem como titulo, O desafio aproximando a inclusdo digital da
realidade social: o projeto Tecnologia, Trabalho e Educacdo em Rede de Inclusdao Social e
Digital. Ele aborda a contextualizacdo do Projeto desenvolvido pela UFAM, descrevendo os
Infocentros, o curso de Inclusdo digital e formacdo para o trabalho, a organizacdo dos
conteudos, a Internt, o MOODLE, o Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem e A
ergonomia cognitiva: interface humano computador.

O segundo capitulo tem como titulo A linguagem, a técnica e o processo virtualizacio
abordando a pesquisa realizada, descrevendo as atividades realizadas e discutindo a nocdo de

rizoma.



O terceiro capitulo tem como titulo As tecnologias e a aprendizagem em processo de
inclusao social e digital abordando o sobre o conhecimento e ciberespaco: a objetivacdo do
contexto e a Arquitetura pedagdgica: customizagdo do ambiente voltado ao projeto.

Ao final da dissertacdo, encontramos as consideragdes finais que abordam as

inferéncias da customizagao.



CAPITULO 1

1-0 DESAFIO APROXIMANDO A INCLUSAO DIGITAL DA
REALIDADE SOCIAL: O PROJETO TECNOLOGIA, TRABALHO E
EDUCACAO EM REDE DE INCLUSAO SOCIAL E DIGITAL

1.1- Frente ao Novo

A crescente automagdo e informatizagdo dos postos seguida do desenvolvimento das

Tecnologias de Comunicagdo e Informagdo — NTCI abriram caminho para o surgimento de

novas profissdes, porém estas exigem formagdo especializada. Essa reconfiguragdo do

universo do trabalho desencadeia uma ruptura na concepgdo da formacdo emergente, Thomé

(1999) faz uma comparagdo entre o antigo € o novo no conteido do trabalho, explicitado no

quadro abaixo:

CONTEUDO DO TRABALHO: ANTIGO E NOVO

Quadro 01

Trabalho & Consumo — Empresa Y In: THOME, 1999

(habilidade manual ou de rotina)

FATORES DE SELECAO E ANTIGO CONTEUDO NOVO CONTEUDO
DESEMPENHO
FORMACAO ADQUIRIR DE UMA VEZ POR PERMANENTE
TODOS (atualizagdo freqiiente)
(investimento de uma s vez)
RESPONSABILIDADE BASEADA SOBRE O BASEADA NA CAPACIDADE DE
COMPORTAMENTO TOMAR INICIATIVA
(esforgo e disciplina) (assegurar a continuidade do
processo)
INTERDEPENDENCIA SEQUENCIAL SISTEMICA
(unicamente em relagdo aos (trabalho em equipe e
aspectos precedentes e seguintes) | interdependéncia de fungdes e niveis)
QUALIFICACAO LIGADA A EXPERIENCIA COGNITIVA

(identificar e solucionar problemas)




A tabela acima revela um deslocamento em torno dos critérios relacionados a
formacdo profissional. No antigo contetido, os fatores de selecao e desempenho estio
voltados a uma formagdo unilateral e passiva; no novo contetdo, esse processo € baseado em
uma postura mais aberta e ativa. Podemos perceber que as mudangas ocorridas no modo de
compreender a dindmica acima, desencadearam uma reestruturacdo no perfil do trabalhador
criando uma qualificagdo minima para atender as exigéncias do mercado. Segundo Assmann

(2003):

E claro que sempre houve progresso tecnoldgico na histéria da humanidade.
Com o advento do mundo moderno industrial, este progresso se acelerou e provocou
nos trabalhadores a pressdo para ir se adaptando as novas tecnologias.

celeridade das inovacoes tecnoldgicas engendrou um “abismo” entre a formacdo e o
A celeridade d t 1 d “ab ” ent f

mundo do trabalho, Thomé (2001) complementa Assmann (2003) lembrando que:

Até meados deste século, poder-se-ia dizer que um homem utilizava
basicamente, o seu ciclo de vida, os mesmos conhecimentos que foram adquiridos
no momento de sua formagdo. A velocidade das inovacdes tecnoldgicas era
compativel com o ciclo de vida do homem no trabalho, ou seja, os conhecimentos
adquiridos no inicio de uma formacdo ainda eram tteis e validos ao longo de um
percurso profissional. Nas cinco ultimas décadas verifica-se uma defasagem
crescente nesta relagdo, a curva humana de aprendizagem nido acompanha o
incremento da curva de inovagdes tecnoldgicas.

Conhecimentos basicos em Informatica se tornaram pré-requisitos, funcionando como
filtros no processo de sele¢do, acirrando ainda mais a curvatura descrita por Thomé (2001).
Aqueles que possuem o dominio da ferramenta t€ém mais chances na hora de candidatar-se a
um emprego. Os que ndo t€m acesso a esse conhecimento encontram-se em desvantagens,
ficando a margem na corrida por uma vaga no mercado de trabalho e, consequentemente,

excluidos do processo. De acordo com Assmann (2003):



A exclusio ou inser¢do extremamente desfavordvel no mercado de trabalho
tem como conseqiiéncia a exclusdo do mercado consumidor. [...] Estar excluido/a do
mercado consumidor significa, em uma sociedade de mercado como a nossa, estar
excluido/a das condi¢des para satisfazer as necessidades bdsicas para uma vida
digna.

Como podemos verificar, a exclusdo é produto das préprias relagdes sociais, Eizirik
(2005) comenta que “A sociedade e as institui¢des desenvolvem mecanismos de separacio,
rotulagdo, localizacdo — de pessoas, grupos, id€ias. Esses mecanismos sdo poderosos
produtores de verdades e de acdes que regulam a vida das pessoas”.

Essas “verdades” sdo aceitas e internalizadas de tal forma que as pessoas acreditam e
se submetem a elas, aceitando essa realidade sem reagir, muitas vezes, por falta de condi¢cdes
e oportunidades, Assmann (2003) diz que “[...] a atual forma de gerenciamento da economia
pautada no conhecimento estd gerando uma exclusdo social que estd comprometendo a
propria capacidade da sociedade de se manter coesa e se reproduzir como uma sociedade” ele
ainda complementa que “A sociedade precisard criar ainda muitas novas formas de atividades
para poder acabar com todas as formas de exclusio”.

Promover a Inclusdo € um dos desafios da sociedade contemporinea. Diante das
disparidades ocorridas, a inclusdo se apresenta segundo Eizirik (2005): “como contraface da
exclusdo”. A Inclusdo Digital néo significa apenas aprender o manuseio da ferramenta, ela
representa uma acdo que visa oportunizar a populagdo, um conjunto de informacdes
relacionadas a construcdo de estruturas de conhecimentos necessdrios a sua reinser¢ao na
sociedade como sujeito ativo, critico e transformador de sua prépria realidade.

Fomentar a Inclusdo digital numa conjectura voltada para a formagdo do trabalho
incita um rompimento com o discurso tecnicista ainda presente nos dias atuais e faz emergir
uma proposta humanizadora, voltada ao desenvolvimento de espacos coletivos do saber,

comprometida com a promogao da Inclusdo Social.



O Projeto Trabalho e Educacdo em Rede de Inclusdo Social e Digital, gerado na
UFAM e financiado pela FAPEAM, foi concebido a luz dos eixos norteadores acima

descritos.

Figura 01
Papel de Parede do Projeto

O projeto visa promover a Inclusdo Social através da Inclusdao Digital, criando uma

rede de conhecimentos que se torne acessivel a todos. Seu propdsito segundo Thomé (2007):

E o de criar espaco social, tecnolégico e académico ao processo de pesquisa
e desenvolvimento sobre inclusdo social, fundado na interacio em ‘redes”
presencial-virtuais, de trocas pedagdgicas entre sujeitos etdrios, familiares e
professores, em torno dos seguintes eixos tematicos-metodoldgicos: formacdo da
criatividade e constru¢do do conhecimento, habilitagdo em tecnologia digital e
formag@o para o trabalho.

Entende-se a formag@o para o trabalho como uma das questdes que mais se discute nos
dias atuais. A maneira de conceber um profissional hoje € muito diferente de décadas
passadas. A Tabela 01, descrita anteriormente revela as mudangas significativas ocorridas na

formacao intelectual do sujeito. A busca por constante qualificacdo e re-qualificacdo reflete a

necessidade de atualizagdo constante, segundo Assmann (2003):



O trabalho humano passou a ser constantemente reconceituado. Em estreita
parceria com aceleradas inovagdes tecnoldgicas nos mais variados campos, ele
atingiu um potencial produtivo jamais visto. Mas bem no cerne dessa visdo mutante
do trabalho humano se instalou uma cobranca crescente de novas habilidades e
novos conhecimentos. No futuro sé vai continuar trabalhando quem estiver
aprendendo intensamente por toda a vida. Portanto, o tema incontorndvel da
exclus@o adquiriu hoje uma faceta antes menos evidente: a exclusio social ja ndo é
soluciondvel sem tomar em conta seu forte ingrediente novo ligado a exigéncia de
um aprender incessante para continuar qualificado como empregavel.

Para acompanhar o ritmo da mudanga é inevitavel uma postura aberta e curiosa diante
da enxurrada de informagdes as quais somos submetidos todos os dias. Levy (2001) alerta

para a redefini¢do dos pardmetros da ordem vigente:

Uma coisa € certa: vivemos hoje em uma destas épocas limitrofes na qual
toda a antiga ordem das representacdes e dos saberes oscila para dar lugar a
imagindrios, modos de conhecimento e estilos de regulagdo social ainda pouco
estabilizados. Vivemos um destes raros momentos em que, a partir de uma nova
configuragio técnica, quer dizer, de uma nova regulagdo com o cosmos, um novo
estilo de humanidade € inventado.

O projeto estimula essa nova configuracdo, criando espagos comunitirios de
conhecimentos, diferenciando-se dos demais projetos de inclusdo digital existentes por ndo se
restringir ao dominio das ferramentas de acesso ao computador. Segundo Thomé (2007),
“Acredita-se que quem tem o potencial transformador nao € a Informadtica por si s6, o poder
transformador é de quem se apropria da informacio”.

A Informacao até gerar um conjunto de saberes passa por varios caminhos, que nem
sempre sdo de dominio de todos. A via por onde ela circula é no sentido Centro-Periferia,
sendo responsdvel muitas vezes pela disseminacdo de valores alheios a realidade local,
impondo sutilmente os desejos do mercado, projetando nas pessoas uma falsa nogdo de
satisfacdo e realizacdo, repercutidas no processo de exclusdo. Assmann (2003) expressa de

forma bem clara suas conseqiiéncias:



Estar excluido/a do mercado consumidor ndo significa semente ter
dificuldades em satisfazer as necessidades basicas (materiais e simbdlicas), mas
também dificuldades na construcdo de identidades no relacionamento com outros
grupos sociais. Pois, em uma cultura de consumo, como a que estamos vivendo, o
processo de consumo é muito mais que simples relagdes comerciais. O que uma
pessoa consome € um elemento importante na definicio da pertenca a um grupo e na
diferenciacdo em relacdo a outras pessoas e/ou grupos. Muitos dos grupos de jovens
sdo formados a partir do compartilhar aos mesmos gostos e padrées de consumo.
Sendo assim, estar excluido/a do mercado consumidor significa ter um baixo nivel
de auto-estima e estar fora das relagdes sociais significativas e reconhecidas pela
sociedade.

A escolha dos locais de instalagdo dos Infocentros foi baseada na pesquisa realizada
através de diagnéstico oriundo dos dados obtidos por meio de questiondrios respondidos pelos
moradores das regides estudadas, configurando os bairros como em processo de exclusdo. Os

questiondrios aplicados se dividiram em dois grupos: o sécio-econdmico e o sdcio-escolar.

Figura 02
http://www.ced.ufam.edu.br/inclusao/index.htm
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Participaram da equipe professores e alunos de graduacdo da UFAM de virias dreas
afins. Com os dados coletados foi gerado um relatério de estudo-diagndstico, onde foi
possivel tracar um mapa das necessidades e anseios da populagdo local, sendo assim possivel
passar para a fase seguinte, a montagem dos laboratérios e a constru¢do da matriz curricular
do curso.

As comunidades onde os laboratérios foram instalados se caracterizavam por possuir

dificuldades no acesso as novas tecnologias. O relatério revelou a preocupagdo dos pais com a



formacao acad€mica dos filhos, reconhecendo a educacdo como um importante caminho que

possibilita oportunidades no mercado de trabalho e conseqiiente ascensdo no contexto social.

Os laboratorios foram instalados em quatro bairros distintos na cidade de Manaus. Sao

eles:

e Centro;

Coroado;

Grande Vitdria;

e Jorge Teixeira.

Os referidos bairros foram escolhidos por estarem de acordo com o perfil do projeto e

apresentarem instalacdes adequadas em lugares estratégicos acessiveis a populagdo, contando

com o apoio de parceiros

como Arquidiocese de Manaus no bairro Jorge Teixeira, a Policia

Civil no bairro Grande Vitdria, os demais laboratérios foram instalados nas dependéncias da

UFAM. Eles atendem a demanda das comunidades onde estdo inseridos, porém o Centro,

tendo em vista ser situado no Centro comercial da Cidade, recebe estudantes de varias

regides.

Segundo Thomé (2005) o projeto tem como objetivos:

Elaborar e desenvolver processos e produtos tecnolégicos, aplicados a educagdo
escolar, comunitdria e profissional, visando a inclusdo social e digital e a
constru¢do da cidadania no ambito urbano de Manaus/AM, estimulando tanto o
desenvolvimento humano quanto o desenvolvimento econdmico das
comunidades;

Desenvolver pesquisas e programas socio-educacionais e de materiais
instrucionais, utilizando a tecnologia digital de comunicacdo e informagao,
visando o desenvolvimento intelectual, afetivo, da corporeidade e a expressao
criadora dos sujeitos da educacdo (adolescentes, jovens e adultos), através de
dinamizacdo tematico-tecnoldgico do curriculo escolar, de formagdo, insergdo e
organizacdo, sujeitos para o mundo do trabalho;

Investigar os processos de socializagdo, subjetivacdo e construgdo do
conhecimento, orientados as interacdes e implicacdes nas relacdes do sujeito
com processos contextuais/socioculturais, familiares, escolares, mididticos e do
mundo do trabalho, visando a sustentabilidade e a auto-organizacdo para a
geragdo de renda e producido de alternativas aos problemas sociais, ambientais,
de seguranca nos contextos locais.



Norteado pelos objetivos acima descritos foram montados os laboratérios, sendo

chamados de Infocentros.

1.2 — O Infocentro

Os Infocentros segundo Thomé (2005) se configuram como:

Espago pedagdgico, tecnolégico, de producdo e socializagdo do
conhecimento, de facil acesso aos sujeitos, constituindo-se em campo de pesquisa e
desenvolvimento de projetos sociais, econdmicos, educacionais e tecnoldgicos, a fim
de favorecer a formacdo e o exercicio da cidadania, através de agdes de
desenvolvimento curricular (escolar), comunitdrio e de formacdo para o trabalho,
orientados pelos principios da auto-organizacdo e da sustentabilidade.

Os Infocentros estio localizados nos bairros de acordo com a descri¢do a seguir:

Figura 03
Infocentro Coroado

Bairro: oroado.
Localizacdo: Dependéncias da UFAM/FEF.




Figura 04
Infocentro Estagdo Central

Bairro: Centro.
Localiza¢do: Dependéncias da UFAM/CED.

Figura 05
Infocentro Grande Vitoria

Bairro: Grande Vitdria.
Localizacdo: Dependéncias do 4° Distrito Policial.

Figura 06
Infocentro Jorge Teixeira

.
Bairro: Jorge Teixeira.
Localizacdo: Dependéncias da Paréquia de Santa Maria Goretti.



Os Infocentros obedecem a mesma estrutura e organizacio, sdo equipados com 16
computadores sendo 01 (um) destinado ao professor e 15 (quinze) aos alunos, possui 01
datashow, 01 tela de projecdo, 01 lousa branca e Ol impressora. Os recursos de software
implementados em todos os Infocentros s@o o sistema operacional Linux, o navegador Web
Firefox e o pacote de automacao de escritério Open Office.

A organizagdo das maquinas no espago fisico foi estruturada de forma a proporcionar
a colaboragdo entre os estudantes. A capacidade de atendimento € de 15 alunos por turno,
sendo 01 estudante por computador, somando uma quantidade de 30 alunos por Infocentro.

O projeto atende estudantes da rede publica de ensino, na faixa etaria de 13 al7 anos,
funcionando em dois turnos: matutino e vespertino. Pela parte da manha o curso funciona no
horéario de 8:30h as 11:30h e pela parte da tarde das 14:30h as 17:30h, possibilitando o acesso
ao curso em hordrio alternativo ao da escola, ndo se contrapondo as atividades académicas do
ensino regular.

Os Infocentros, além de disponibilizar meios e recursos a promog¢ao da inclusao digital
e social, também se estabelece como alternativa para os pais que trabalham fora, pois os
estudantes cumprem uma rotina didria de meio periodo no projeto e meio periodo na escola,
ficando o seu tempo preenchido com atividades académicas.

Esse contexto elucida a importancia de espacos sociais na comunidade. Atividades
lidicas, académicas e de recreacdo sdo importantes para aproximagdo das pessoas,
principalmente os jovens. Partindo desse principio o projeto, com suas acdes pedagdgicas
aliadas aos recursos tecnoldgicos, tornaram acessiveis a populacio uma rede de

conhecimentos pautada no curso de Inclusdo digital e formagéo para o trabalho.



1.3 — O Curso: Inclusao Digital e Formacao para o Trabalho

O curso de Inclusdao Digital e Formacdo para o Trabalho foi criado a partir do
diagnéstico realizado através de entrevistas como os moradores, a fim de levantar dados a

respeito das necessidades e anseios da populacdo local.

Figura 07
http://www.ced.ufam.edu.br/inclusao/contribuicao.htm
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Com o levantamento realizado, o projeto foi construido a fim de desenvolver a
aprendizagem colaborativa em redes, dando suporte para a construcdo de inteligéncia coletiva
nos locais onde o projeto atua. O desenvolvimento de inteligéncia coletiva local pressupde

uma vertente construtivista, no projeto Thomé (2007) ressalta que o construtivismo:

[...] € uma metafora utilizada em Psicologia e Pedagogia, de uma teoria psicolégica
segundo a qual o verdadeiro conhecimento, ou seja, aquele que é utilizdvel, é fruto
de uma elaboragdo/construgdo pessoal. O conhecimento, assim € o resultado de um
processo interno de pensamento, durante o qual o sujeito coordena diferentes nog¢oes
entre si, atribuindo-lhes um significado, organizado-as e relacionando-as com outras
anteriores e que ninguém pode realizd-lo por outra pessoa, o que o torna udnico,
inaliendvel e intransferivel.

O modelo pedagdgico proposto é baseado no construtivismo e segundo Thomé (2007)

orientado pelos elementos metodolégicos abaixo:



e Adequacdo dos contetidos as necessidades e dificuldades apresentadas pelo
grupo, inclusive sua importdncia técnica e comercial, tendo em vista a
preparacdo do sujeito para o mercado de trabalho, a relevincia econémica e o
contexto do mercado local e regional;

e Constituir um movimento complementar ao ensino regular, possibilitando
inclusive uma nova significago e valorizagdo da escola;

e Uma necessdria acdo interdisciplinar que fortalega a construcio de habilidades e
competéncias mais significativas para o profissional que necessita atuar no
cendrio corrente de trabalho em equipe, orientado a projetos reconfiguraveis e
com duragdo determinada;

1.4 — A Organizacao dos Contetdos

Os contetdos foram organizados visando atender as comunidades locais com um curso
contemplando em sua matriz curricular a formagdo para o trabalho. A esse respeito Assmann
(2003) salienta que “Seria um absurdo negar a relevancia da educagdo para conseguir
emprego no mundo de hoje”.

Entende-se que os saberes solicitados ao perfil profissional ndo se limitam ao dominio
das ferramentas de informatica, o projeto como ja foi mencionado anteriormente por Thomé
(2005), visa construir espagos pedagégico, tecnoldgico, de produgdo e socializagdo do
conhecimento, de fécil acesso aos sujeitos, com isso os conteidos a serem trabalhados no
curso vao além dos conteddos de informdtica, contemplando também conteddos relacionados
a questao social.

A preocupacdo com uma formacgdo voltada ao dominio das NTCI e que ao mesmo
tempo contemple a questdo social e a formag@o para o trabalho fundamenta-se na velocidade

das inovagoes tecnoldgicas, Thomé (2001) explica que:

Digamos que cada chip novo traz novas relagdes com o0s outros
componentes e com o todo do aparelho, tem um novo discurso cientifico, uma nova
relacdo com o mercado, com os fabricantes do Japdo ou de onde seja, exige novas
relagdes juridicas entre os fabricantes, entre estes e os seus clientes e mesmo entre as
nagoes.

Cada inovacao traz consigo um conjunto de saberes que vao além da técnica, ndo basta

saber operacionalizar o equipamento ou o programa, tem-se que compreender toda uma



estrutura que o envolve, desde sua concepcao, distribui¢do, utilizacio, seus impactos na vida
das pessoas e do mercado, por isso a necessidade de conceber um curso que contemplasse em
sua estrutura unidades relacionadas a informadtica e unidades voltadas a area social.

Partindo desse contexto, a matriz curricular do projeto foi sistematizada contendo nove
unidades distribuidas em trés apostilas distintas designadas moédulos: Azul, Vermelho e
Verde. Cada moédulo representa uma apostila impressa. De acordo com Thomé (2007) os

modulos obedecem a estrutura abaixo:

Figura 08
http://ced2.ufam.edu.br/ava/
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1.4.1 — Mé6dulo Azul

e [ntroducdo a Informdtica: Conhecer conceitos bdsicos da computacdo e do
computador, ferramentas bdsicas se software e nogcoes de sistemas operacionais;

e Fdicdo de Textos: Compreender os principios para a criacdo e manipulacdo de
textos em editores de texto;

e Producdo de Textos: Trabalhar cooperativamente a producdo de textos com

finalidades diversas, a partir da busca em material disponivel na Internet.



1.4.2 — Médulo Vermelho

Relacgoes Interpessoais: Orientar acerca da necessidade que cada pessoa possui de

interagir com o seu semelhante;

e Fditor de apresentacdo: Desenvolver apresentacdes utilizando multimidia e
estruturas de hiperlinks;

® (idadania e Diversidade Cultural: Discutir e experimentar o trabalho para a
comunidade, compreendendo as idiossincrasias entre os povos;

e FEsporte e Saide: Desenvolver, utilizando o corpo através de dindmicas individuais

e coletivas, nogoes de trabalho em equipe, lideranga, foco, etc.

1.4.3 — Mddulo Verde

® Planilha eletronica: Entender os elementos fundamentais das planilhas de cdlculo
para a organizacdo e manipulacdo de dados numéricos ou ndo;
e Técnicas de busca na Internet: Entender a estrutura da rede mundial, as

ferramentas de navegacdo e as técnicas para desenvolver buscas eficientes na Web.

1.5 — A Internet: Novos Espacos, Novas Velocidades, Novos Conhecimentos

A Rede Mundial de computadores, com sua interface de facil entendimento,
transformou as estruturas de circulagdo da informacdo. Seu alcance mundial interligou os
pontos mais isolados do planeta construindo uma grande teia digital, Levy (1999) comenta
“assim que penetramos no universo da Web, descobrimos que ele constitui ndo apenas um
imenso ‘“‘territério” em expansdo acelerada, mas que também oferece inimeros “mapas”,

filtros, selecdes para ajudar o navegante a orientar-se”. Isso permitiu um crescimento muito



rdpido, em poucos anos ela se tornou popular conquistando uma legido de adeptos,
principalmente entre os jovens, dvidos navegadores, exploradores do novo territério, o

ciberespaco. Assmann (2005) diz que:

O planeta inteiro parece estar ao alcance de um simples click do mouse de
nosso computador. [...] Entenda-se bem: o computador isolado ja se tornou obsoleto.
Hoje o computador s6 faz sentido como né de acesso a essa vasta redefini¢do
planetdria.

O mundo ao alcance de um click: € isso que a Internet possibilita. Sua interface
hipertextual possibilita uma infinidades de interacdes, podemos receber e enviar mensagem
através de e-mail, fazer uma consulta bancéria, conversar com pessoas de varios lugares do
mundo ao mesmo tempo, fazer uma pesquisa, fazer compras, ler noticias, fazer cursos, enfim,
uma série de atividades que estdo prontas para serem acessadas. A navegacdo na Web,
segundo Levy (1999), possui duas faces, ele diz que uma é a cacada, onde estariamos em
busca de informacdes precisas, obtendo uma resposta o mais rdpido possivel. A outra seria a
“pilhagem” Ele explica que:

Vagamente interessados por um assunto, mas prontos a nos desviar a
qualquer instante de acordo com o clima do momento, ndo sabendo exatamente o

que procuramos, mas acabando sempre por encontrar alguma coisa, derivamos de
site em site, de link em link, recolhendo aqui e ali coisas de nossos interesses.

Essa é uma das caracteristicas da Internet, o mar por onde a navegacdo trafega em
muitos casos nos deixa a deriva, até que um novo né nos chama a atengdo e novamente nos
lancamos a desbravar o desconhecido. O mar por onde flui a navegacdo é o ciberespaco
segundo Thomé (2001) “surge um novo patamar na histéria dos homens, promovendo a
construcdo de um novo espago de relagdo entre os homens € o mundo”.

Esse novo espaco € hipertextual. Levy (2001) conceitua hipertexto:



E um conjunto de nés ligados por conexdes. Os nés podem ser palavras,
paginas, imagens graficos ou partes de gréficos, seqiiéncias sonoras, documentos
complexos, que podem eles mesmos ser hipertextos. Os itens de informag¢do néo sdo
ligados linearmente, como em uma corda com nds, mas cada um deles, ou a maioria,
estende suas conexdes em estrela, de modo reticular. Navegar em um hipertexto
significa, portanto, desenhar um percurso em rede que pode ser tdo complicada
quanto possivel. Porque cada n6 pode, por sua vez conter uma rede inteira.

O conhecimento nessa cadeia flui de ndé em nd, de acordo com dindmica dos atores

envolvidos no processo, Thomé (2001) diz que:

O universo hipertextual, além desses elementos, apresenta uma
mutiperspectivadade de caminhos por onde caminhar e na qual a didvida aparece a
cada passo nas redes, nos mares de informagdo digitalizada. Essa constru¢do
particular confere protagonismo ao agente/autor. Eis a questdo: essa decisdo que
pode libertar também poderia pulverizar, enquanto — é bom lembrar — numa
situacdo de estagnagdo tecnoldgica a eterna mesmice se impde tiranica e nada
haveria para ser decidido.

Thomé (2001) ressalta que o hipertexto apresenta seis principios, sdo eles:

® a metamorfose: a rede hipertextual encontrar-se-ia em constante construcio e
transformacio;

® a heterogeneidade: os nds e conexdes seriam heterogéneos em relagdo a seus
constituintes;

e a multiplicidade de encaixes: a rede apresentaria uma organizacgdo fractal; assim
cada nd seria, por sua vez, organizado por redes;

e aexterioridade: ndo haveria unidade organica, nem motor interno;

e atopologia: o funcionamento se daria por proximidade, por vizinhanga — tudo o
que se desloca deve utilizar a rede ou modifica-la e

® a mobilidade dos centros: a rede ndo possuiria um centro, mas diversos centros,
permanentemente moveis.

Por apresentar essa caracteristica hipertextual, a Rede mundial de computadores
disponibiliza vérias ferramentas de interagdo. Podemos exemplificar algumas: chat, e-mail,
grupos de discussdo, féruns, videoconferéncia, web conferéncia, sites de pesquisa. Todo esse
aparato ndo esgota as possibilidades de utilizag¢do da rede, pelo contrdrio, ela cresce cada vez

mais e se renova a partir das reconfiguragdes da sociedade. Thomé (2001) diz:



Cabe observar que na era da escrita as pessoas, tanto os superiores como 0s
subordinados, se reportavam ao manual, pressupondo saberes fixados de uma vez
por todas dentro de uma ordem objetiva estabelecida e imutdvel. A comunicagdo era
linear e unidirecional da hierarquia para os escaldes inferiores. As novas tecnologias
— a internet, o e-mail a videoconferéncia — mudam completamente essas relacdes.

Alguns tedricos previam que a Internet desencadearia um processo de distanciamento
nas pessoas, hoje, pode-se comprovar que isso ndo aconteceu, LEVY em seu livro
Cibercultura, relata que a navegacdo na Internet promoveu justamente o contrario do que se
esperava o universo de conhecimento disponiveis na rede, propiciou uma mudanga radical na
forma de conceber o mundo, sendo repercutida diretamente na esfera do mercado. Segundo
ele, as pessoas que se encontram no virtual, encontram-se muito mais fisicamente, viajam,
conhecem outros lugares impulsionando o setor turistico e de transporte.

A Rede se renova a cada desafio imposto pela dindmica da sociedade e vice-versa. O
ambiente virtual de aprendizagem utilizado no ensino a distincia, foi uma resposta as
dificuldades de acesso a educagdo formal funcionando como extensdo das institui¢des de

ensino, configurando-se como espaco fértil na constru¢do do conhecimento.

1.6 — O Moodle

Criado por Martin Dougiamas o MOODLE (Object-Oriented Dynamic Learning
Environment) é um software livre baseado na gestio da aprendizagem (learning management)
alicer¢ado no trabalho colaborativo.

Sendo um software livre, o Moodle é gratuito podendo ser instalado em qualquer
ambiente que possua sistemas operacionais como Windows, Linux, Unix. Por possuir um
codigo fonte aberto (open source software), o MOODLE pode ser instalado, modificado e
distribuido (a distribui¢cdo do software deve ser de acordo com a general public licence).

Os recursos presentes no Moodle sdo destinados a interagdo do professor com o

ambiente, do estudante com o ambiente, do professor com o estudante e dos estudantes entre



si. Segundo Assmann (2005): “A construgdo do conhecimento j4 ndo € mais um produto
unilateral de seres humanos isolados, mas de uma vasta cooperagcao cognitiva distribuida, da
qual participam aprendentes humanos e sistemas cognitivos artificiais”.

Os recursos disponibilizados pelo Moodle para a interagdo com o contetido sdo:

» Acrescentar recurso: Essas ferramentas sfo utilizadas pelo administrador do

sistema, Pelo Professor autor e pelo professor ministrante se lhe for dada permissao.

®
%

Criar uma pagina de texto simples: € utilizado para criar uma péagina simples com

textos simples. Ele se apresenta para o professor com uma pagina em branco com

uma formatag@o bésica, permitindo que o mesmo possa criar um texto ou mesmo
colar informacdes para orientar os estudantes.

+ Criar uma pagina de web: para quem nao sabe trabalhar com a Linguagem HTML,
o0 MOODLE fornece esse recurso para editar paginas web, podendo conter link para
outras paginas.

+ Link a um arquivo ou site: este permite a utilizacdo de recursos exteriores ao

MOODLE. Pode-se usar um Editor de apresentagdo, uma planilha eletronica, um

video, um jogo e também selecionar um link para um site onde o usudrio faga seu

acesso diretamente do sistema.

®
L4

Visualizar um diretério: permite incluir em determinado tépico o link para um dos

diretdrios do curso.

3

% Inserir rétulo: insere um texto na drea central do curso, muito utilizado para colocar
titulos e informagdes importantes. Pode-se usar ilustracdes como gréaficos, tabelas,
animacdes e etc.

» Acrescentar atividade:

+ Base de dados: este recurso permite que tanto o professor quanto o aluno possam

pesquisar, apresentar e construir um banco de dados sobre qualquer assunto.



R/
°

®
%

®.
%

Chat: permite uma discuss@o entre os participantes utilizando recursos de texto em
tempo real (modalidade sincrona). Vale ressaltar que a realizagdo desta atividade
deve estar previamente agendada com os participantes, indicando o dia e a hora que
acontecera o chat, tendo em a disponibilidade das pessoas.

Enquete: este recurso permite que o professor elabore uma pergunta com virias
alternativas de resposta. A enquete serve para fazer pesquisas rapidas sobre
determinado assunto, saber a opinido dos participantes, promover a reflexdo sobre
determinado contetido, verificar o posicionamentos dos participantes ao escolher
entre sugestdes dados a solucdo de um problema e etc.

Férum: o férum permite uma discussdo textual. O professor levanta um
questionamento e os participantes t€ém a oportunidade de responder tanto para o
professor quanto ao demais. A diferenga com o chat esta no tempo da atividade,
enquanto que no chat € realizado em tempo real, o férum ndo necessariamente. Ele
fica disponivel por um determinado tempo, geralmente dias, e os participantes
podem respondé-lo a hora que tiverem disponibilidade.

Glossério: permite a criagdo e atualizacdo de uma lista de definicdes como em um
diciondrio. O professor pode utilizar este recurso para construir um conjunto de
informagdes em torno de termos técnicos utilizados na disciplina, podendo também
fazer link nos textos utilizados para que levem o estudante diretamente a sua
definicdo no glossario.

Licdo: consiste em criar uma determinada quantidade de paginas, que, geralmente,
terminam com uma questdo e uma série de possiveis respostas. Dependendo da
resposta escolhida pelo estudante, ele pode passar para a pdgina seguinte ou
retornar a pagina anterior, tendo a oportunidade de rever o contetido ou mesmo

repensar sua resposta.



¢ Avaliagdo do curso: este recurso possui alguns questiondrios voltados a avalia¢do
de cursos realizados em ambiente virtual. Esse recurso € importante para refletir os
processos de aprendizagem utilizados durante o curso.

+¢ Questionario: como o nome ja indica, este recurso compreende um conjunto de
perguntas com uma estrutura de questiondrio. Essas perguntas sdo arquivadas e
podem ser reutilizadas em outros questiondrios. Este recurso possui um periodo
para ser respondido, este é determinado pelo professor, possibilita também um
feedback, a possibilidade de diversas tentativas, questdes do tipo miiltipla escolha,
verdadeiro ou falso, questdes breve entre outras.

% SCORM/AICC: é um conjunto de conteudos agregados a web de acordo com o tipo
SCORMY/AICC para objetos de aprendizagem.

¢ Livro: este recurso possibilita disponibilizar no ambiente um material de estudo
com vdrias paginas, pode ser as paginas de um livro completo ou um capitulo dele,
pode ser também uma apostila feita pelo professor. Este recurso permite a

impressdo do material.

Tarefas: consiste em atividades que serdo realizadas pelos participantes. As tarefas
podem ser enviadas em formato digital utilizando o MOODLE direto ao servidor do
curso.

o Modalidade avancada de carregamento de arquivos:

o Texto online: neste recurso o participante realiza a atividade no ambiente,
utilizando as ferramentas que o MOODLE disponibiliza para este tipo de atividade.
Quando envia, ela fica carregada no proprio sistema.

o Envio de arquivo dnico: com este recurso o participante tem a oportunidade de

realizar a atividade proposta foram do ambiente, utilizando recursos exteriores ao

MOODLE como editor de texto, editor de apresentagdo, planilha eletronica e outros



dependendo do que foi solicitado. Feita a atividade ele envia pelo ambiente para
posterior avaliagao do professor.

o Atividade offline:

+ Wiki: este recurso permite a constru¢do de um texto coletivo, incentivando a
participacdo colaborativa e cooperativa. O Wiki fica aberto a todos os participantes
do curso. O professor pode pedir para os participantes construirem um texto a partir
de um assunto debatido durante o curso utilizando esta ferramenta. A grande
vantagem € que todos podem acessar e postar sua contribui¢c@o e visualizar o que ja
foi postado pelos outros. O Wiki permite alteragdes, por isso deve-se ter o cuidado

em nao apagar o que ja estava postado.

1.7 — Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem — AVEA

Um computador conectado a Internet funciona como um portal que d4 acesso a uma
rede de interagdes baseadas na navegacdo pelo ciberespagco. Cada né pode representar uma
rede de outros nés, e assim o fluir de ponto a ponto se faz de acordo com o interesse dos

atores envolvidos no processo. Assmann (2005) diz que:

As tecnologias tradicionais serviam como instrumentos para aumentar o
alcance dos sentidos (brago, visdo, movimento etc.). As novas tecnologias ampliam
o potencial cognitivo do ser humano (seu cérebro/mente) e possibilitam mixagens
cognitivas complexas e cooperativas.

Baseado nisso o projeto, além de possui uma midia impressa, também utiliza um
ambiente virtual de ensino e aprendizagem — AVEA, como ferramenta mediadora nos
processos de aprendizagem. O acesso € realizado através do Portal do Projeto, mostrado na

figura 09.
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Os alunos matriculados no curso sdo cadastrados no ambiente e recebem um login e
uma senha de acesso. A partir desse momento eles tém acesso ao AVEA do projeto, podendo

navegar pelas salas virtuais de acordo com a dindmica do curso. Assmann (2005) diz que:

O que hd de novo e inédito com as tecnologias da informacdo e da
comunicagdo € a parceria cognitiva que elas estdo comecgando a exercer na relacio
que o aprendente’ estabelece com elas. [...] O papel delas j4 ndo se limita a simples
configuragdo e formatagdo, ou, se quiserem, ao enquadramento de conjuntos
complexos de informacéo. Elas participam ativamente do passo da informagdo para
o conhecimento.

A figura abaixo mostra a interface do ambiente virtual acessado pelos estudantes.

' Aprendente: ASSMANN (2003) diz: Agente cognitivo (individuo, grupo, organizagéo, institui¢io, sistema) que
se encontra em processo ativo de estar aprendendo. Que/quem realiza experiéncias de aprendizagem (learning
experiences).
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Os estudantes acessam o ambiente no laboratério durante o curso ou fora dele em

qualquer lugar que possua um computador conectado a Internet. Segundo Levy (2005):

Considerar o computador apenas como um instrumento a mais para
produzir textos, sons ou imagens sobre suporte fixo (papel, pelicula, fita magnética)
equivale a negar sua fecundidade propriamente cultural, ou seja, o aparecimento de
novos géneros ligados a interatividade. O computador é, portanto, antes de tudo um
operador de potencializacdo da informacao.

No AVEA, os estudantes t€ém a oportunidade de utilizar varias midias a0 mesmo
tempo. Isto porque a interface do mesmo possui um conjunto de ferramentas que possibilitam
a combinacdo de varios recursos do proprio ambiente ou exterior a ele.

As unidades organizadas em moédulos na midia impressa, no AVEA foram organizadas

em categorias, seguindo a mesma estrutura da midia impressa.
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No AVEA existem quatro tipos de usudrios com fungdes especificas, sdo eles:

¢ (O administrador € o responsdvel pelo gerenciamento do sistema com acesso total,
podendo criar cursos, modificar a interface do ambiente, indicar status de
administrador a outro usudario se for necessario;

¢ O professor Autor ¢ responsdvel pelas turmas que ministra, pode modificar a sala
virtual, acrescentar recursos e designar atividades;

¢ O tutor ndo pode fazer altera¢Ges na sala virtual, sua responsabilidade gira em
torno do acompanhamento das turmas, corrigindo e monitorando as atividades dos
estudantes, além de participar dos féruns.

¢ O estudante regularmente matriculado no curso pode acessar o ambiente e realizar
as atividades propostas pelo Professor Autor. Nao pode fazer nenhuma alteragcdo na

sala virtual.



1.8 — A Ergonomia Cognitiva: Interface Humano Computador

A preocupagdo com o desempenho e o resultado da atividade do trabalhador sempre
esteve atrelada aos processos de producdo. O desempenho satisfatdrio das atividades e de seus
resultados depende do ambiente, das condicdes tanto psicoldgicas quanto fisicas ao qual o
trabalhador estd envolvido. Fialho (1995) diz: “A adaptacdo do trabalho as caracteristicas
fisiologicas e psicoldgicas do homem, baseia-se tanto sobre a modificacdo das condig¢des
ambientais e organizacionais do trabalho, como também, sobre as mudancas destas
caracteristicas, através da formacao.”

Thomé et al (1999) comenta: “Entende-se que, tanto na drea da ergonomia como da
pedagogia, uma coisa é aprender o sistema, ou operar o sistema (usabilidade), outra é o
aprender mediatizado pelo sistema (aprendizagem)”.

Os recursos tecnoldgicos disponibilizam um conjunto de dispositivos € meios que
ajudam consideravelmente a construcdo do conhecimento. A capacidade de armazenamento
de informagdo do nosso cérebro é desconhecida, todavia a tecnologia criou e continua criando
equipamentos que ajudam a processar e armazenar os dados recebidos. Segundo Fialho

[1995]:

Neste sentido, a ergonomia, a partir da andlise da tarefa e das atividades de
trabalho, pode fixar os objetivos de aprendizagem, para que a formagdo adquirida
pelo trabalhador seja diretamente utilizavel, numa determinada situacio de trabalho.

A grande mudanca que ela nos traz estd na forma de lidar com o processo de
construcdo do conhecimento. Estamos acostumados a receber tudo pronto de forma passiva,
entretanto as inovagdes tecnoldgicas nos impulsionam a sair da passividade e interagir com o

mundo sendo os autores principais desse processo. Segundo Catapan (2001):



No inicio dos anos 90, as tecnologias digitais ampliam-se ainda mais,
constituindo a infra-estrutura do ciberespaco”. Isto quer dizer que diferentes redes
juntaram-se umas as outras, conectando computadores e pessoas numa teia cultural
espontinea e imprevisivel. Surge um novo espaco de comunicagio, de sociabilidade
de organizacdo e transacdes, um espago para um novo mercado de produgdo e de
consumo. Esse novo mercado tem como matéria-prima a informacdo e o
conhecimento, objetivando-se em um novo espago/tempo — ciberespaco.

A pedagogia entendida como ciéncia da educacdo, ndo estd isolada, ou seja, conta com
o auxilio de outras dreas do conhecimento tais como a sociologia, filosofia, epistemologia,

psicologia, biologia, economia e atualmente a Ergonomia. Segundo Thomé (1999):

E necessdrio ter claro qual a concep¢do de aprendizagem que esta por
detrds, ao fazer uso dessa tecnologia e, muito mais do que isso € preciso que os
educadores, professores, vivenciem o uso dessa tecnologia na perspectiva de
reconhecimento autogerenciado, mével e contextual das competéncias.

Com isso, a ergonomia ganha espaco na Pedagogia como ciéncia auxiliar fornecendo
ferramentas que permitem o estudo da interacdo homem/computador no que diz respeito a
aprendizagem, segundo Catapan (2001): “Os problemas educacionais implicam um empenho
de formacdo, um itinerdrio de intervencdo que compete a pedagogia, a ciéncia da educacdo
desenvolver”

A ergonomia, ao contrario do que se pensa, ndo é uma area do conhecimento tdo nova
assim, de acordo com Cybis (1997): “O termo” ergonomia “ foi empregado pela primeira vez
em 1857, pelo polonés W. Jastrzebowski, que intitulou uma de suas obras como esbogo da
ergonomia ou da ciéncia do trabalho baseado sobre as verdades adquiridas na ciéncia da
natureza.

Cybis (1997) ainda comenta que: “Em 1949 K. F. Murrel criou na Inglaterra a
primeira sociedade de psicélogos, fisidlogos, e engenheiros interessados nos problemas de

adaptacdo do trabalho ao homem”.

* Ciberespago: LEVY (2001) — “A palavra “ciberespago” foi inventada em 1984 por William Gibson em seu
romance de ficcdo cientifica Neuromante. No livro o termo designa o universo das redes digitais, descrito
como campo de batalha entre as multinacionais, palco de conflitos mundiais, nova fronteira econdmica e
cultural. [...] Eu defino o ciberespaco como o espago de comunicagdo aberto pela interconexdo mundial dos
computadores e das memdrias dos computadores”.



Wisner (1972) apud Fialho (1995) define a ergonomia como “o conjunto dos
conhecimentos cientificos relativos ao homem e necessdrios a concep¢do de ferramentas,
madquinas e dispositivos que possam ser utilizados com o maximo de conforto, seguranca e de
eficdcia”.

A busca por melhores condi¢gdes de trabalho, seguranca e eficiéncia requer uma nova
forma de conceber o trabalho em si. Nao é mais o usudrio que tem que se adequar aos
instrumentos de trabalho e sim os instrumentos se adequarem as necessidades do usudrio.

Segundo Cybis (1997): “De maneira geral, a ergonomia pode ser classificada segundo

seus objetivos, dreas de atuacdo de dominio”, ele classifica da seguinte maneira:

e FErgonomia fisica
*Objetivo: ergonomia de concepcdo
*Atuacdo: ergonomia de produto

e FErgonomia cognitiva
*Objetivo: ergonomia de correcdo

*Atuacdo: ergonomia de processo

Podemos perceber que cogni¢do € uma das especialidades da ergonomia e que estd
relacionada, segundo Cybis (1997): “com o conjunto de atividades mentais dos sujeitos
engajados na realizacdo de uma tarefa”. Tarefas que sdo desempenhadas com auxilio de
recursos tecnolégicos. Thomé (2001) faz a distingdo entre tecnologias ‘“duras” e da
inteligéncia. Segundo ela, tecnologias “duras” sdo: “o computador, o fax, o telefone, o radio,
o aparelho de televisdo, as geladeiras, fogdo, microondas e todo tipo de ferramenta e
madquinas”, Tecnologias da inteligéncia sdo: “a linguagem (ou melhor, as linguagens), os

codigos compartilhados, a escrita, a arte e todas as formas de programas de computador.”



A interface da Rede mundial de computadores, com sua linguagem hipertextual,
conquistou uma legido de adeptos de todas as idades e o nimero de acesso cresce
vertiginosamente. Essa caracteristica abre espaco para o desenvolvimento de varios tipos de
programas que visam simular ambientes de aprendizagem.

Para estudar os programas acima referidos encontramos na ergonomia uma ferramenta

auxiliar de anélise: a usabilidade, que segundo Cybis (2007):
A esséncia da usabilidade é o acordo entre interface, usuario, tarefa e
ambiente. A norma ISO 9241 define usabilidade como a capacidade que um sistema

interativo oferece a seu usudrio, em determinado contexto de operacdo, para a
realizac@o de tarefas de maneira eficaz, eficiente e agradavel.

Existem vdrias técnicas de avaliacdo de usabilidade, uma delas € encontrada no
Ergolist. Dominique Scapin criou um conjunto de critérios ergondmicos que posteriormente
foram reavaliados por Christian Bastien apud Cybis (2007), originando uma lista contendo
oito critérios principais:

¢ Condugdo;

e (Carga de trabalho;

e Controle explicito;

e Adaptabilidade;

e Gestdo de erros

e Consisténcia;

e Significado de c6digos;

Compatibilidade.
Alguns dos critérios acima possuem subdivisdes. A combinagdo desses critérios
representa um cheklist que segundo Thomé (1999) “visa realizar uma inspe¢@o sistemadtica da

qualidade ergondmica na interface IHC, possibilitando o conhecimento de modo



informacional das questdes e recomendagdes ergondmicas que podem contribuir nas decisdes
e processos de interface com o usudrio.”

O cheklist pode ser aplicado na verificagdo de um software tanto na fase de
concepgdo, procurando resolver problemas presentes no projeto, como também na fase final
com teste com um grupo de usudrios-piloto, simulando a interagdo com o consumidor final e
fazendo as alteracdes necessdrias na finalizacao do produto.

Thomé (1999) ressalta que o “Ergolist foi desenvolvido em colaboracdo entre o
SoftPolis, niicleo Softex-2000 de Florianépolis, e o LabIUtil, Laboratério de Utilizabilidade
UFSC/SENAI/CTALI- coordenado pelo Prof. Dr. Walter de Abreu Cybis.”

O Ergolist se configura como uma ferramenta voltada para a verificacio da
usabilidade. Ele combina os critérios ergondomicos de Scapin e Bastien num formulério que
visa nortear a avaliacdo de softwares tanto por especialista em ergonomia ou ndo. O
preenchimento dos formulérios pode ser realizado online e o laudo final é gerado logo ap6s. O
Ergolist também possui um glossario para auxiliar a avaliagdo em caso de davida.

A ergonomia cognitiva, portanto, fornece subsidios de avaliacdo e construcdo de
softwares destinados ao processo de aprendizagem e se constitui como uma importante aliada

as pesquisas que envolvem IHC. De acordo com Fialho (1995):

Em ergonomia, o diagnéstico diz respeito as patologias do sistema homem-
tarefa que foi delimitado, dentro do qual intervém fatores cuja natureza, modo de
influéncia e as possibilidades de transformagdo, podem ser inferidos pelos
conhecimentos em ergonomia.

A andlise ergondmica fornece recursos para uma andlise das tarefas realizadas pelo
usudrio em determinado sistema, que em nosso estudo é o AVEA. Essa verificacdo fornece
dados a respeito dos possiveis problemas que possam existir, permitindo uma reavaliacdo e

também auxilia na verifica¢do da interacio dos usudrios com o sistema.



CAPITULO 2

2 — A LINGUAGEM, A TECNICA E O PROCESSO VIRTUALIZACAO

Este estudo teve como foco a andlise ergondmica do AVEA durante o curso Inclusio
Digital e Formacdo para o Trabalho utilizando uma de suas componentes: a usabilidade.
Segundo (THOME et al., 1999): “A usabilidade é uma propriedade da interface homem
computador que confere qualidade a um software, referindo-se & qualidade de uso do
produto”

A qualidade aqui referida gira em torno da satisfacdo, eficiéncia e eficicia no
manuseio da ferramenta. A norma ISO também contempla a qualidade de software, segundo
Cybis (2007): “A norma ISO 9241 define usabilidade como a capacidade que um sistema
interativo oferece a seu usudrio, em determinado contexto de operacdo, para a realizacio de
tarefas de maneira eficaz, eficiente e agradavel.”

Eficdcia segundo Cybis (2007): “a capacidade que os sistemas conferem a diferentes
tipos de usudrios para alcangar seus objetivos em niimero e com a qualidade necessaria.”

Eficiéncia segundo Cybis (2007): “a quantidade de recursos (por exemplo, tempo,
esfor¢o fisico e cognitivo) que os sistemas solicitam aos usudrios para a obteng¢do de seus

objetivos com o sistema.”



Satisfacdo segundo Cybis (2007): “a emocdo que os sistemas proporcionam aos
usudrios em face dos resultados obtidos e dos recursos necessdrios para alcancar tais
objetivos.”

Sdo as qualidades acima descritas que se procura avaliar com a verificagdo da

usabilidade de um sistema, Cybis (2007) continua argumentando que;

Os programas de software e suas interfaces com o usudrio constituem
ferramentas cognitivas, capazes de modelar representacdes, abstrair dados e produzir
informagdes. Elas facilitam a percepcéo, o raciocinio, a memorizagdo e a tomada de
decisdo, seja para trabalho ou para divertimento.

2

E a dimensdo discorrida por Cybis que se busca promover com a utilizacdo de
ambientes virtuais de ensino e aprendizagem. Avaliar a usabilidade do AVEA do projeto visa
avaliar a qualidade de interagdo no uso do sistema pelos estudantes. Porém, ndo podemos
nos deter somente nos critérios ergondmicos para a avaliagdo do ambiente, precisamos levar
em consideracdo o processo de aprendizagem envolvido.

O objetivo do curso ndo € ensinar o simples manuseio da ferramenta e sim construir
estruturas cognitivas, que levem o estudante a desenvolver seu potencial intelectual, sendo o
sistema um instrumento que torne esse processo eficiente, eficaz e satisfatério. Segundo

(THOME et al., 1999):

E necessdrio ter claro qual a concep¢do de aprendizagem que estd por
detrés, ao fazer o uso dessa tecnologia e, muito mais do que isso, € preciso que os
educadores, professores, vivenciem o uso dessa tecnologia na perspectiva de
reconhecimento autogerenciado, mével e contextual das competéncias.

Para analisar esse movimento entre a usabilidade e a aprendizagem buscou-se
fundamentag@o na Taxonomia de Bloom. Ela possui trés dominios que segundo (BLOOM et
al., 1983): “Cognitivo: estd vinculado a memoria [...] ao desenvolvimento de capacidades e

habilidades intelectuais. Afetivo: Inclui objetivos que descrevem mudancas de interesse,



atitudes e valores e o desenvolvimento de apreciacdes e ajustamento adequado. Psicomotor: é
a drea das habilidades manipulativas ou motoras".

Para o estudo do AVEA foi escolhido o dominio cognitivo com os critérios descritos
abaixo:

e Conhecimento que segundo (BLOOM et al., 1983): “inclui comportamentos e
situacdes de verificagdo, nos quais se salienta a evocacdo, por recogni¢cdo ou
memoria, de idéias, materiais ou fendmenos.”

o Conhecimento de especificos para (THOME et al., 1999): “designa pela evocacio
de unidades de informagdo especifica e isoldveis.”

e Compreensdo que de acordo com BLOOM et al., 1983): “refere-se aqueles
objetivos, comportamentos ou respostas que representam um entendimento da
mensagem literal contida em uma comunicagio.”

o Translagdo para (THOME et al., 1999): “estd ligada a compreensio evidenciada
pelo cuidado e pela precisdao com que a comunicagdo € transformada em outras
formas de comunicagdo ou vertida de uma lingua para outra.”

Para isso foi proposta a analise do AVEA no Infocentro Estacdo Central. Além do
AVEA o projeto também possui um material impresso, sdo as apostilas dos médulos. No
Capitulo 1 estdo descritos detalhadamente as informacdes sobre o Curso de Inclusdo Digital e
Formacgdo para o Trabalho, a matriz curricular do projeto e a organizacdo dos contetidos.

A primeira etapa realizada foi acompanhar os estudantes no dia-a-dia do curso. Eles
receberam a apostila referente ao primeiro médulo no inicio do curso e as demais foram
entregues no inicio de cada mdédulo. Foram também cadastrados no AVEA, onde cada um
recebeu um login e uma senha para acessar o ambiente.

Os instrutores do projeto utilizaram para compor suas aulas tanto a midia impressa

quanto o ambiente virtual e outros recursos tecnolégicos como também apresentagdes em



Power Point usando o data show. Os recursos utilizados ndo giram somente em torno do
aparato tecnoldgico, os instrutores t€m liberdade para inovar utilizando outras midias como
filmes, musicas, entre outros. Eles decidem o que usar durante o periodo de planejamento
realizado antes do inicio das aulas, quando a equipe pedagdgica se retine com os instrutores e
tracam os objetivos e acgdes que vdo nortear o curso. Segundo Thomé (2005) “o
desenvolvimento metodolégico e tecnolégico do projeto dar-se-4 através da articulacdo de
trilhas e contetido, ancorados numa “Plataforma de Aprendizagem” — Learning Management
System/Content Management System (LMS/CMS).

Durante o periodo de observacdo percebeu-se que a sala no AVEA jé estava pronta, a
instrutora da turma comentou que a sala é prepara antes do inicio das aulas. Os instrutores dos
Infocentros se retinem e produzem todas as atividades contidas nas salas, usando como fonte
de pesquisa as apostilas do projeto, livros didaticos, Internet entre outros. Thomé (2001)
“ressalta que: os processos de informatizacdo da escrita podem transformar um texto em um
hipertexto.”

Quando a instrutora utiliza um recurso como o Power Point em sua explanacéo sobre o
conteddo do dia, este ja se encontra “postado” no ambiente, ficando a disposi¢do do estudante.
A instrutora combina atividades a serem realizadas no ambiente e fora dele. Percebeu-se certo
encantamento com o AVEA, os estudantes se mostravam davidos por explorar o sistema.
Thomé (2001) diz a esse respeito que “A sua introdu¢do no mundo digitalizado se faz num
percurso de descobrimento, de surpresas que os desafiam a tomar decisdes em tempo real
sobre caminhos a seguir.

O passo seguinte realizado foi a exposi¢do da proposta da pesquisa aos estudantes do
referido Infocentro com o intuito de informar sobre a importincia do estudo, estabelecendo
uma parceria e deixando os estudantes a vontade com a presenca da pesquisadora no contexto

das aulas.



Perguntou-se se os mesmos concordariam em participar da pesquisa através do ensaio
de interacdo. A principio todos ficaram muito animados, porém quando foi relatado que os
ensaios seriam filmados a maioria ndo aceitou. O motivo argumentado foi a vergonha em ser
filmado. Respeitadas as posturas, a pesquisa continuou com a metade dos alunos. Cybis
(2007) orienta que um dos critérios de definicdo dos participantes de uma pesquisa baseada
em ensaio de interacdo € deixar o candidato a vontade para aceitar ou ndo: “Ao convidar as
pessoas para um teste, os avaliadores devem explicar qual a finalidade deste, quais os
procedimentos previstos e deve tomar o cuidado de deixa-los a vontade para participar ou
nao”.

Posteriormente foi aplicado um questiondrio. Nele foi possivel tragar o perfil dos
estudantes que freqiientavam o Infocentro Estacdo Central. O questiondrio aplicado possuia
perguntas fechadas e abertas.

As informacdes obtidas no questiondrio tornaram possivel tracar o perfil dos
estudantes que participaram do projeto. Verificou-se que todos sdo provenientes da escola
publica e estavam cursando a 6%, 7* e 8" série do ensino regular, que somente um estudante
havia come¢ado um curso de Informdtica sem conclui-lo, sendo que os demais nunca o
tinham feito.

Outro dado a ser ressaltado diz respeito a utilizacdo do computador, ficou evidente que
todos utilizavam esta ferramenta e os locais de acesso descritos foram, em casa, no Infocentro
e em Lan houses, sendo que estes dois tltimos ficaram empatados em quantidade de acesso.
As consultas a Internet sdo voltadas em menor nimero para lazer e com mais freqiiéncia,
empatadas, visitas ao ambiente virtual do projeto, pesquisas e trabalhos escolares.

A freqiiéncia dos acessos € didria e o tempo gasto com o acesso varia de 1 a 3 horas,

isto se deve ao curso e as consultas aos cybes e Lan houses.



Quando foi perguntado no questiondrio se eles gostavam de utilizarem o ambiente
virtual durante o curso foram unanimes respondendo que sim e que suas atividades preferidas
eram os desafios, os jogos, as apresentagdes em Power Point e o acesso a Internet.

Outro ponto interessante apontado no questiondrio se relaciona ao espago escolar,
nenhum dos estudantes do Infocentro utiliza o computador na escola. A Escola ainda nio
promove espagos de socializa¢do configurados nas NTCI.

O dia-a-dia dos estudantes foi acompanhado através de um protocolo de registro 01,
que possibilitou mapear as atividades realizadas em sala de aula e a dindmica de interagao dos
alunos com o AVEA e as outras midias utilizadas no curso. A observacdo dos estudantes
durante o curso foi primordial para tracar e orientar as demais etapas da pesquisa. Os
estudantes debatiam o contetido do dia com a instrutora apés a exposicao do contetido pela
mesma, procurando tirar suas ddvidas. A apresentagdo em Power Point ja estava postada no
ambiente a disposicdo dos alunos para revé-la quantas vezes achassem necessario. Atividades
realizadas eram alternadas, tanto no ambiente quanto fora dele. O AVEA nio era o tnico
recurso utilizado.

A diversidade de recursos, aliada a um planejamento e uma postura aberta da
instrutora, construiram um ambiente fecundo a constru¢do do conhecimento. Os estudantes
tinham liberdade para explorar o ambiente e alternar entre uma midia e outra. As atividades
postadas no ambiente sempre contemplavam o material impresso (as apostilas), mas ndo se
esgotavam nela. Os estudantes tinham a liberdade de consultar sites de pesquisa e consultarem
um ao outro via ambiente utilizando as ferramentas do chat e férum e também pessoalmente.

A partir das informagdes coletadas durante o periodo de observercdo registrado no
protocolo 01 e na aplicagdo do questiondrio — perfil do aluno, passou-se para proxima etapa

da pesquisa: a realizacdo do ensaio de interacdo. Foi realizada uma reunido com a turma para



esclarecer os objetivos da pesquisa, com o intuito de deixar claros os procedimentos da etapa
do ensaio de interacado, deixando-os a vontade para participar.

O método de ensaio de interagdo permite uma amostra de até 12 participantes, no
estudo em questdo utilizou-se 4 devido ao fato da participacdo ser voluntdria. Definidos os
participantes, deu-se inicio a avaliagdo do AVEA.

Analisar um ambiente virtual requer o uso de ferramentas que possibilitem a visdo da
estrutura do sistema e da interacdo do estudante com o mesmo. Os critérios ergondomicos
atendem aos objetivos propostos, segundo Cybis (2007): “O objetivo de tal sistema é o de
minimizar a ambigiiidade na identificacdo e classificacdo das qualidades e problemas
ergondmicos do software interativo.”

O cheklist do Ergolist que possui um questiondrio voltado a cada um dos critérios
criados, podendo ser realizado tanto por especialistas em ergonomia ou ndo. O cheklist
fornece dados a respeito a respeito da parte estrutural do sistema, nos permitindo verificar a
partir dos indices de ndo-aplicabilidade e conformidade.

Esses critérios também sao explicitados por Gamez (1998) com maior detalhe:

Condugdo: A condugdo refere-se aos meios disponiveis para aconselhar, orientar,
informar, e conduzir o usudrio na interacdo com o computador (mensagens,
alarmes, rotulos, etc.). Quatro sub-critérios participam da condug¢do: Presteza
Agrupamento/distingcdo entre itens, Feedback imediato e Legibilidade.

Presteza: Este critério engloba os meios utilizados para levar o usudrio a realizar
determinadas agoes, como, por exemplo, entrada de dados. Este critério engloba
também todos os mecanismos ou meios que permitem ao usudrio conhecer as
alternativas, em termos de agdes, conforme o estado ou contexto nos quais ele se
encontra. A presteza diz respeito igualmente as informacdes que permitem ao
usudrio identificar o estado ou contexto no qual ele se encontra, bem como as
ferramentas de ajuda e seu modo de acesso.

Agrupamento/Distin¢do de Itens: O critério Agrupamento/Distingdo de Itens diz
respeito a organizagdo visual dos itens de informagdo relacionados uns com os
outros de alguma maneira. Este critério leva em conta a topologia (localizagdo) e
algumas caracteristicas grdficas (formato) para indicar as relagdes entre os vdrios
itens mostrados, para indicar se eles pertencem ou ndo a uma dada classe, ou ainda
para indicar diferencas entre classes. Este critério também diz respeito a
organizagdo dos itens de uma classe. O critério agrupamento/distingdo de itens estd
subdividido em dois critérios: agrupamento/distincdo por localizacdo e
agrupamento/distincdo por formato.




Agrupamento/Distin¢do por localizacdo: O critério de Agrupamento/Distingdo por
Localizagdo diz respeito ao posicionamento relativo dos itens, estabelecido para
indicar se eles pertencem ou ndo a uma dada classe, ou, ainda, para indicar
diferengas entre classes. Este critério também diz respeito ao posicionamento
relativo dos itens dentro de uma classe.

Agrupamento/Distin¢cd@o por formato: O critério de Agrupamento/Distingdo por
Formato diz respeito mais especificamente as caracteristicas grdficas (formato, cor,
etc.) que indicam se itens pertencem ou ndo a uma dada classe, ou indicam
distingoes entre classes diferentes, ou ainda distingoes entre itens de uma dada
classe.

Feedback imediato: Feedback Imediato diz respeito as respostas do sistema as
agoes do usudrio. Estas entradas podem ir do simples pressionar de uma tecla até
uma lista de comandos. Em todos os casos, respostas do computador devem ser
fornecidas, de forma rdpida, com passo (timing) apropriado e consistente para cada
tipo de transagdo. Em todos os casos, uma resposta rdpida deve ser fornecida com
informagdo sobre a transagdo solicitada e seu resultado.

Legibilidade: Legibilidade diz respeito as caracteristicas lexicais das informacoes
apresentadas na tela que possam dificultar ou facilitar a leitura desta informagdo
(brilho do caracter, contraste letra/fundo, tamanho da fonte, espacamento entre
palavras, espacamento entre linhas, espacamento de pardgrafos, comprimento da
linha, etc.). Por definigdo, o critério Legibilidade ndo abarca mensagens de erro ou
de feedback.

Carga de trabalho: O critério Carga de Trabalho diz respeito a todos os elementos
da interface que tém um papel importante na redugcdo da carga cognitiva e
perceptiva do usudrio, e no aumento da eficiéncia do didlogo.

Brevidade: O critério de Brevidade diz respeito a carga de trabalho perceptiva e
cognitiva, tanto para entradas e saidas individuais, quanto para conjuntos de
entradas (i.e., conjuntos de acdes necessdrias para se alcan¢ar uma meta).
Brevidade corresponde ao objetivo de limitar a carga de trabalho de leitura e
entradas, e o niimero de passos. O critério de Brevidade estd subdividido em dois
critérios.

Concisdo: O critério Concisdo diz respeito a carga perceptiva e cognitiva de saidas
e entradas individuais. Por defini¢do, Concisdo ndo diz respeito as mensagens de
erro e de feedback.

Acdes minimas: O critério Acdes Minimas diz respeito a carga de trabalho em
relagdo ao niimero de agoes necessdrias a realizagdo de uma tarefa. O que temos
aqui é uma questdo de limitar tanto quanto possivel o niimero de passos pelos quais
o0 usudrio deve passar.

Densidade Informacional: O critério Densidade Informacional diz respeito a carga
de trabalho do usudrio de um ponto de vista perceptivo e cognitivo, com relagdo ao
conjunto total de itens de informagdo apresentados aos usudrios, e ndo a cada
elemento ou item individual.

Controle explicito: O critério Controle Explicito diz respeito tanto ao
processamento explicito pelo sistema das agdes do usudrio, quanto do controle que
os usudrios tém sobre o processamento de suas agodes pelo sistema. O critério
Controle Explicito se subdivide em dois critério: _Acdes Explicitas do Usudrio e
Controle do Usudrio.

Acdes explicitas do usudrio: O critério A¢oes Explicitas do Usudrio se refere as
relagoes entre o processamento pelo computador e as agées do usudrio. Esta
relagdo deve ser explicita, i.e., o computador deve processar somente aquelas acoes
solicitadas pelo usudrio e somente quando solicitado a fazé-lo.

Controle do Usudrio: O critério Controle do Usudrio se refere ao fato de que os
usudrios deveriam estar sempre no controle do processamento do sistema (i.e.,
interromper, cancelar, suspender e continuar). Cada agdo possivel do usudrio deve
ser antecipada e opgoes apropriadas devem ser oferecidas.




Adaptabilidade: A adaptabilidade de um sistema diz respeito a sua capacidade de
reagir conforme o contexto, e conforme as necessidades e preferéncias do usudrio.
Dois sub-critérios participam da adaptabilidade: a Flexibilidade e a Consideragdo
da Experiéncia do Usudrio.

Flexibilidade: A flexibilidade se refere aos meios colocados a disposi¢do do usudrio
que lhe permite personalizar a interface a fim de levar em conta as exigéncias da
tarefa, de suas estratégias ou seus hdbitos de trabalho. Ela corresponde também ao
niimero das diferentes maneiras a disposicdo do usudrio para alcan¢ar certo
objetivo. Trata-se em outros termos, da capacidade da interface de se adaptar as
variadas agdes do usudrio.

Consideracoes da Experiéncia do Usudrio: A consideracdo da experiéncia do
usudrio diz respeito aos meios implementados que permitem que o sistema respeite
o nivel de experiéncia do usudrio.

Gestio de erros: A gestdo de erros diz respeito a todos os mecanismos que
permitem evitar ou reduzir a ocorréncia de erros, e quando eles ocorrem, que
favorecam sua corregcdo. Os erros sdo aqui considerados como entrada de dados
incorretos, entradas com formatos inadequados, entradas de comandos com
sintaxes incorretas, etc.

Protecd@o contra os erros: A protecdo contra os erros diz respeito aos mecanismos
empregados para detectar e prevenir os erros de entradas de dados, comandos,
possiveis agoes de conseqiiéncias desastrosas e/ou ndo recuperdveis.

Qualidade das Mensagens de Erros: A qualidade das mensagens refere-se a
pertinéncia, a legibilidade e a exatiddo da informagdo dada ao usudrio sobre a
natureza do erro cometido (sintaxe, formato, etc.), e sobre as agcoes a executar para
corrigi-lo.

Corregdo dos Erros: O critério correcdo dos erros diz respeito aos meios colocados
a disposi¢do do usudrio com o objetivo de permitir a correg¢do de seus erros.
Coeréncia (Consisténcia): O critério homogeneidade/coeréncia refere-se a forma
na qual as escolhas na concepgdo da interface (codigos, denominagoes, formatos,
procedimentos, etc.) sdo conservadas idénticas em contextos idénticos, e diferentes
para contextos diferentes.

Significado dos Cédigos e Denominagées: O critério significado dos codigos e
denominagoes diz respeito a adequagdo entre o objeto ou a informagdo apresentada
ou pedida, e sua referéncia. Codigos e denominagoes significativas possuem uma
forte relagdo semdntica com seu referente. Termos pouco expressivos para o
usudrio podem ocasionar problemas de condugdo onde ele pode ser levado a
selecionar uma opgdo errada.

Compatibilidade: O critério compatibilidade refere-se ao acordo que possa existir
entre as caracteristicas do usudrio (memoria, percepgdo, hdbitos, competéncias,
idade, expectativas, etc.) e das tarefas, de uma parte, e a organizacdo das saidas,
das entradas e do didlogo de uma dada aplicacdo, de outra. Ela diz respeito
também ao grau de similaridade entre diferentes ambientes e aplicagées.

De acordo com o grifico abaixo podemos verificar o indice de ndo aplicabilidade:
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Grafico 01

Indice de Ndo-Aplicabilidade dos Critérios do Ergolist

Escolha dos Critérios de Usabilidade

10

% de Nao- Aplicabilidade.

. Condugio;

. Mensagem de erro;

. Flexibilidade;

. Legibilidade;

. Significado;

. Protecdo contra erros;

. Agrupamento por formato;
. Experiéncia do usudrio;

. Presteza;

. Controle do usudrio;
Correcio de erros;
Consisténcia;

Agrupamento por localizagao;
Densidade informacional;
Feedback;

Compatibilidade;

Acdes explicitas;

Acdes minimas.




As perguntas aferidas no questiondrio sdo relacionadas a andlise do software estudado
e permitem verificar a interface que o sistema disponibiliza ao usudrio. Desta forma, possivel
tracar um panorama geral da estrutura do ambiente virtual do projeto.

Apés submeter o ambiente ao cheklist, o Ergolist gerou um laudo final no qual
estavam dispostos os indices de aplicabilidade, grafico O1. Separados os indices considerados
ndo aplicdveis trabalho-se com os demais que consideramos os mais conformes, segundo o

gréfico abaixo:

Grafico 02
Critérios mais Conformes

Classificagao dos critérios mais

conformes
Ac. Ac.
Explicitas Minimas  gncisso
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Usudrio Exp. Ag.
6% Usuario  Formato
9% 21%

Significado
19%

® Acdes explicitas;

e Acdes minimas;

e Concisdo;

e Significados;

e Agrupamento por formato;
e Experiéncia do usudrio;

e Controle do usuério;

e Consisténcia.



Os critérios mais conformes sdo aqueles que prevéem um conjunto de acdes do
usudrio, disponibilizando uma interface mais comunicativa e interativa. Esta andlise
preliminar embasou as atividades desenvolvidas no ensaio de interacdo ao qual o AVEA foi
submetido.

Apds esta etapa da pesquisa, fez-se necessario submeter o AVEA aos critérios
ergondmicos mais conformes juntamente aos critérios da Taxonomia de Bloom fornecendo
dados ndo somente da parte de usabilidade do sistema mais também relacionada a

aprendizagem. De acordo com (THOME et al., 1999):

No caso da andlise de IHC, sob o ponto de vista da integracdo entre
usabilidade e aprendizagem, torna-se necessdrio eleger na Pedagogia e
particularmente no processo de aprendizagem, propriedades e fatores que tenham
relativa compatibilidade entre propriedades e fatores ergonomicamente verificdveis.

Para isso foi realizado o ensaio de interacdo, no intuito de coletar dados referente a
possivel integragdo entre a usabilidade e aprendizagem no ambiente virtual do projeto. Para a
realizacdo desta verificacdo foi necessdrio o ajuste do cendrio, sendo realizado juntamente
com a instrutora baseado em seu planejamento, entendendo que o estudo deve ser
desenvolvido sem causar altera¢cdes na dindmica do curso mantendo o ambiente o mais
préximo possivel na normalidade de um dia comum de aula.

O local da realizacdo do ensaio foi a prdpria sala de aula (laboratdrio) do projeto,
buscando deixar os participantes & vontade. De acordo com Cybis (2007) “Um teste realizado
no proprio local de trabalho do usuério, no entanto, coloca o sistema em um contexto de
operacdes proximo do real. Este € repleto de situacdes dificeis de serem reproduzidas em um

laboratério [...]”.



A etapa seguinte foi aplicacdo do ensaio. Ele foi realizado com a presenga de duas
avaliadoras, um cinegrafista e os estudantes que participavam da pesquisa. Cada participante
recebeu um roteiro de atividade (chamado de Protocolo de registro 02) e que foi executado no
AVEA. O roteiro com a descrig@o das atividades encontra-se em anexo.

Para acompanhar o desenvolvimento da atividade e coletar dados a respeito de toda a
dindmica exercida pelo participante na execuclo das tarefas, optou-se pela verbalizagdo
simultanea, segundo Cybis (2007): “Por essa técnica, os usudrios sdo constantemente
convidados a verbalizar seus pensamentos durante a execucgdo da tarefa.”

Os participantes se sentiram a vontade com as avaliadoras, tendo em vista que as
mesmas ja eram conhecidas da turma. Durante o teste uma avaliadora acompanhou de perto
cada participante, mas sem interferir no desempenho da atividade, salvo quando, o préprio
participante assim a solicitava a fim de tirar alguma didvida. A outra ficou mais afastada em
um angulo que possibilitava a observagdo da atividade.

Alguns participantes foram bem rdpidos na execugdo da atividade, outros demoram
mais tempo porque ficaram nervosos com a presenca da filmadora.

A execucdo da atividade consistia em acessar o AVEA a partir do portal digitando seu
nome e sua senha. Foi determinado um tempo aproximado de trinta minutos para a realizacio

da tarefa. Feito isso eles seguiriam a seqii€ncia abaixo:

Entrar no médulo vermelho, acessar a unidade Esporte e Sadde e realizar as tarefas
abaixo:

o Acessar o conteido Conceitos basicos ¢ ler o assunto;

o Realizar a tarefa solicitada em Unidade I — atividade;

Clicar em pesquisar para realizar a tarefa anterior;

O

O

Responder ao féorum: Atividade fisica X saude.



e Voltar para a pdgina inicial do ambiente;

¢ Sair do ambiente.

Apés o ensaio de interacdo, foram analisados os protocolos de registro e fez-se a

verificacdo dos critérios ergondmicos com os de aprendizagem em cada atividade realizada:

1. Acessar o conteido Conceitos basicos e ler o assunto: a logica era fazer com o
estudante lesse o conteuddo e fizesse o acesso nos links existentes.

2. Realizar a tarefa solicitada em Unidade I — atividade: a légica era ler a pergunta
realizada, volta a pagina do anterior, clicar no item pesquisar que dava acesso a
pagina do Google, fazer a pesquisa, retornar a perguntar e respondé-la utilizando as
ferramentas do sistema.

3. Clicar em pesquisar para realizar a tarefa anterior: a légica era que essa atividade
fosse acessada apds o acesso da atividade do item 2, permitindo a pesquisa € o
retorno do estudante a essa atividade.

4. Responder ao férum: Atividade fisica X sadde: a l6gica era o aluno acessar o féorum
e responder a pergunta realizada e retornar a pagina anterior.

5. Voltar para a pagina inicial do ambiente: a ldgica era o estudante voltar a pigina

inicial do ambiente utilizando um dos atalhos contidos no sistema.



Quadro 02
Integracdo entre Critérios de Usabilidade e Aprendizagem

P: Integragdo entre critério de aprendizagem e usabilidade presente.

NP: Integragdo entre critério de aprendizagem e usabilidade ndo presente.

CE: Critério de aprendizagem denominado conhecimento especifico.

CT: Critério de aprendizagem denominado compreensdo e translacio.

TR: Tarefa

Integ. : Integracao

A Tabela acima descreve a integracdo entre a usabilidade e a aprendizagem nas tarefas

Os resultados mostram os pontos de integracdo (P) representam maioria no gréfico e

estudados. Isto se estabelece para toda a tabela.

conhecimentos especificos (CE) e o de translagio (CT).

realizadas pelos estudantes. Para esta andlise confrontou-se no desempenho da tarefa cada

critério de usabilidade com os dois critérios de aprendizagem escolhidos, no caso o de

os ndo presentes (NP) aparecem em uma quantidade bem inferior. Pode-se perceber que um
critério de usabilidade ser P para um CE e ser NP para um CT, como no caso da tarefal
(TR1), porém isto ndo se configura em uma barreira para a integracdo, pois na andlise geral

no fim da tabela total estd expresso 87,5% o que nos leva a identificar integrag¢do dos critérios

Usabilidade Concisao Significado Ag. Experi. Contr. Consisténcia Acoes Acoes I

Formato Usudrio Usudrio Explicitas Minimas n

Aprendizagem t

Tarefa CE CT CE | CT CE CT | CE | CT | CE | CT | CE CT CE | CT CE CT e

g
TR1 P NP P P P P P P P P NP P P 87,5%
TR2 P P P P P NP | NP P P P P P 87,5%

TR3 P NP | NP | NP | NP NP P NP | NP | NP P P P P P 50%
TR4 P P P P P NP | NP P P P P P 87,5%
TRS P NP | NP | NP P NP | NP P P P NP P P 62,5%
Onde:




Desta forma, o ambiente virtual do projeto oferece ferramentas que possibilitam o
processo de aprendizagem, se configurando como um recurso que promove um espaco de
socializacdo e construcdo do conhecimento, segundo Thomé (1999): “[...] O individuo que se
habilitar a participar da sociedade do conhecimento precisa ter competéncias muito diferentes

das habilidades e contetdos hoje propostos e transmitidos pela escola.”

2.2 — Tecendo a Nocao de Rizoma

H4 poucas décadas o acesso a Internet era muito restrito, a popularizacdo do
computador e o desenvolvimento da rede de telecomunicagdes, permitiram a expansio da
Rede mundial de computadores. Mesmo aqueles que ndo possuem computador, acessam em
cybers, lan houses, aeroportos e no trabalho. Sua versatilidade proporcionou novas
conjecturas ao espaco do saber.

Pela Internet podemos acessar e-mail, fazer compras, consultar o saldo no banco, ler
noticias, fazer pesquisas, conversar com pessoas e fazer cursos em qualquer lugar no mundo
que possua computador conectado a Rede.

A educacdo encontrou na ‘“Rede” um meio de ampliar seu raio de atuacgdo. Os cursos a
distdncia que antes utilizavam os correios para distribuir o material impresso, agora utilizam
cada vez mais o ciberespago para se expandir.

Navegar no ciberespaco ndo significa abandonar o real, segundo Levy (1999):

E impossivel separar o humano de seu ambiente material, assim como dos
signos e das imagens por meio dos quais atribuiu sentido a vida e ao mundo. Da
mesma forma, ndo podemos separar o0 mundo material — e menos ainda sua parte
artificial — das idéias por meio das quais os objetos técnicos sdo concebidos e
utilizados, nem dos humanos que os inventam, produzem e utilizam.

Naio se trata de separar o ambiente humano do material ou de sua parte artificial, negar

um ou outro € estagnar no tempo e no espago. Toda mudanga ocorrida ao longo do tempo



passa por essa dualidade. Segundo Deleuze e Guatari (2007): “Uma multiplicidade ndo tem
nem sujeito nem objeto, mas somente determinagdes, grandezas, dimensdes que ndo podem
crescer sem que mude de natureza (as leis de combinagdo crescem entdo com a
multiplicidade).”

Podemos entender esse contexto levando em consideracdo a dinamica da lingua,
Deleuze e Guatari (2007): “A lingua se estabiliza em torno de uma pardéquia, um bispado, de
uma capital. Ela faz bulbo. Ela evolui por hastes e fluxos subterraneos, ao longo de vales
fluviais ou de linhas de estradas de ferro, espalha-se como manchas de 6leo.” Ela rompe
fronteiras, ndo se detém diante dos obsticulos, pelo contrdrio, a cada dificuldade ela se
fortalece. Sua for¢a se encontra na necessidade que o ser humano tem de se expandir. A
lingua ndo se retrai em novos contextos, ao contrario ela se transforma como um rizoma®.

Segundo Assmann (2003):

A imagem do rizoma serve para transmitir a idéia de que precisamos
substituir, em nosso imagindrio epistemoldgico, tudo o que remete a centros fixos,
troncos dominantes, ramificacdes excessivamente delimitadas do saber, disciplinas
auto-suficientes, significados fechados, certezas conclusivas.

A escola deveria refletir a imagem descrita por Assmann (2003), e repensar seu
compromisso com uma formac¢do mais humana e abrangente. Deveria seguir o exemplo do
livro. Muitos pensaram que com o avango da tecnologia o livro iria desaparecer, ser
substituido por uma midia eletronica. A tecnologia continua evoluindo e o livro continua
vivo.

Assim a escola também deveria se reconfigurar, Deleuze e Guatari (2007) ainda
ressaltam que: Num livro, como em qualquer coisa, hd linhas de articulagdo ou

segmentaridade, estratos, territorialidades, mas também linhas de fuga, movimentos de

? Rizoma: ASMANN (2003) — “Conceito proposto por G. Deluze e F. Guatari (em Mil Platds) para caracterizar
os requisitos de abertura e criatividade de uma nova maneira de aprender, pensar e “deixar soltas as pontas”
dos conceitos e do conhecimento. O termo é emprestado da botanica.



desterritorializacdo e desestratificacdo”. Para ele “O mundo tornou-se caos, mas o livro
permanece sendo imagem do mundo [...]”

Podemos exemplificar esse movimento através do Projeto Tecnologia, Trabalho e
Educacdo em Rede de Inclusdo Social e Digital, que utiliza apostila impressa de forma
conjunta com o ambiente virtual. Ambos se complementam.

As apostilas sdo importantes para o curso e seus participantes, nelas os estudantes tem
acesso a um conjunto de informacdes que vdo se complementar com a interacdo com o
AVEA, segundo Deleuze e Guatari (2007): “O ideal de um livro seria expor toda coisa sobre
um tal plano de exterioridade, sobre uma unica pigina, sobre uma mesma paragem:
acontecimento vividos, determinacdes histdricas, conceitos pensados, individuos, grupos e
formacdes sociais.”

Desconsiderar a importancia do livro ou reduzi-lo a um universo fixo e imutavel é

privar seu potencial. Deleuze e Guatari (2007) lembram que:

Quando um rizoma é fechado, arborificado, acabou, do desejo nada mais
passa; porque € sempre por rizoma que o desejo se move e produz. Toda vez que o
desejo segue uma drvore acontecem as quedas internas que o fazem declinar e o
conduzem a morte; mas o rizoma opera sobre o desejo por impulsdes exteriores e
produtivas.

O que faz o livro continuar existindo ndo € simplesmente o saber nele contido e sim
sua dindmica de também acompanhar a reconfiguracdo do universo. O AVEA do projeto nio
tem sentido sozinho, o vapor que o faz se mover pelos trilhos da ferrovia digital € o desejo
daqueles que a utilizam. Esse desejo se estende aos outros recursos, o livro (apostila), ndo
como uma versdo digitalizada, mais como a “for¢ca” que impulsiona o trem a comecar a andar.
Vocé nao a vé€, mas ela estd presente por todo o ambiente. Quando um estudante retorna a
midia impressa, a vé com “outros olhos”, sua leitura e releitura é que a atualiza, a faz tdo

importante e atual.



O ambiente se configura como um livro eletrdnico com uma infinidade de informagdes
e como a midia impressa ele também evolui de acordo com sua leitura e releitura. Sem essa
concepgdo ele se estagnaria em um centro, hierarquizando os processos de construgcdo do
conhecimento limitando as formas do saber.

Porém, ndo basta disponibilizar ao estudante um conjunto de informacdes e
experiéncias, € necessdrio uma proposta pedagdgica coerente e um estudo avaliativo do
sistema em questdo. Desconsiderar esse fato pode incorrer em concepcdes e posturas
equivocadas.

Avaliar o sistema com uma proposta de verificar a interface com usudrio possibilita
um conhecimento mais abrangente da ferramenta, de suas potencialidades, de seus pontos
“fortes” que podem ser utilizados a favor do processo de desenvolvimento do aprendente e de
seus pontos “fracos”. Neste tltimo ndo significar exclui-los das atividades e sim reavalid-los e
ajusta-los integrando-os ao contexto.

Geralmente os recursos das NTCI aplicadas no processo de ensino e aprendizagem nao
atingem seus prop0sitos por serem subutilizadas. A resisténcia por parte do corpo docente em
utilizar os recursos tecnoldgicos gira em torno do medo da substitui¢do do seu posto de
trabalho. Esse fendmeno foi evidenciado com a utilizagdo dos computadores no universo
educacional.

O computador, a Internet e 0 AVEA sdo recursos que visam potencializar o processo
de ensino e aprendizagem, criando experiéncias ndo somente para o estudante mais também
para o professor. Um ndo pode estar desconectado do outro, ambos formam um conjunto, e é

este conjunto, que representa a “porta” de acesso ao ciberespago.



A riqueza do conjunto acima descrito repousa sobre a proposta pedagdgica do projeto,
sem ela as ferramentas disponibilizadas ndo tem sentido. O que vai decidir a dinamica das
interag(”)es4 € o objetivo que se quer alcangar.

O instrutor pode passar uma atividade de pesquisa incentivando os alunos a utilizarem
a biblioteca da escola e também sites de pesquisa na Internet, para ser desenvolvida
posteriormente na sala virtual. Uma atividade complementa a outra. Isso s serd possivel
quando os objetivos envolvidos forem fruto de uma proposta baseada nesse fim. Deleuze e
Guatari (2007) afirmam que: “Um livro tampouco tem objeto. Considerado como
agenciamento, ele estd somente em conexdo com outros agenciamentos’, em relacio com
outros corpos sem 6rgao”.

O mesmo se diz do AVEA, ele estd em conexdo com outros agenciamentos, com
outros corpos sem 6rgdo. O corpo e os Orgdos que movem o processo sdo daqueles que
participam dele, que o impulsionam, com o seu desejo de estar presente, de se confraternizar
com o outro e juntos modificarem um ao outro. A variedade de conexdes presentes nesse
processo gera uma multiplicidade incessante, fluindo para além da concepgdo da drvore, sem

centro, um ponto fixo. Se atualizando de acordo com a natureza das conexdes nela inferidas.

* Interacio: BELLONI (2003) — “acdo reciproca entre dois ou mais atores onde ocorre intersubjetividade, isto
é, encontro de dois sujeitos — que pode ser direta ou indireta (mediatizada por algum veiculo técnico de
comunicagdo, por exemplo, carta ou telefone)”, em nosso estudo estamos relacionando o ambiente virtual de
ensino e aprendizagem.

Agenciamentos: DELEUZE e GUATRALI (2007) — “Um agenciamento € precisamente este crescimento das
dimensdes numa multiplicidade que muda necessariamente de natureza a medida que ela aumenta suas conexdes.
Nao existem pontos ou posi¢des num rizoma com se encontra numa estrutura, numa arvore, numa raiz. Existem
somente linhas.”



CAPITULO 3

3-AS TECNOLOGIAS E A APRENDIZAGEM EM PROCESSO DE
INCLUSAO SOCIAL E DIGITAL

As transformacgdes desencadeadas pelas NTCI alteraram em um curto espaco de tempo
o devir da humanidade, que se vé diante de um impasse cognitivo e estrutural. Formar para
uma realidade que se renova a cada “novo chip” lancado, requer uma postura desafiadora e
curiosa. O universo baseado na constru¢do de um conhecimento pronto e acabado ja ndo

existe mais, perdeu lugar para a nova dindmica do saber. Assmann (2003) diz que:

As redes funcionam como estruturas cognitivas interativas pelo fato de
terem caracteristicas hipertextuais e pela interferéncia possivel do conhecimento que
outras pessoas construiram ou estdo construindo. Com isso, o/a aprendente pode
assumir o papel de verdadeiro gestor dos seus processos de aprendizagem.

Todavia, a escola, institui¢do social responsavel pela transmissio e sistematizacio dos
conhecimentos acumulados pela humanidade ao longo dos séculos, ainda, segundo Assmann
(2003) “continua oferecendo uma educag¢do para um mundo que estd acabando”. Enquanto
18so0, fora de seus muros, 0 mundo se desestrutura e reestrutura num ciclo incessante fazendo

vir a tona novas conjecturas ao espago do saber. Thomé (1999) afirma:

O futuro do processo de trabalho escolar ndo depende somente de recursos
de transmissido de conteudos e treinamento de habilidades, mas sim de recursos e de
condicdes de possibilidades capazes de garantir a construcdo dindmica de
conhecimentos. De recursos e possibilidades de estabelecer comunicacao.



Podemos enfatizar esse movimento usando o ciberespaco como exemplo: enquanto o
universo da escola ainda busca entender suas nuances ele ja se expandiu, conquistando os

espacos, engendrando novos processos de comunicagdo e socializa¢do. Levy (2005) diz que:

Como um dos principais efeitos da transformagdo em curso, aparece um
novo dispositivo de comunicag@o no seio de coletividades desterritorializadas muito
vasta que chamaremos “comunicagio todos-todos”. E possivel experienciar isso na
Internet, nos chats (BBS), nas conferéncias ou féruns eletronicos, nos sistemas para
o trabalho ou a aprendizagem cooperativos, nos groupwares, nos mundos virtuais e
nas arvores de conhecimentos. Com efeito, o ciberespago em via de constituicio
autoriza uma comunica¢do ndo medidtica em grande escala que, a nosso ver,
representa um avango decisivo rumo a formas novas e mais evoluidas de inteligéncia
coletiva.

Concordando com Levy (2005), Assmann (2003) ressalta que “A constru¢do do
conhecimento ja ndo é mais produto unilateral de seres humanos isolados, mas de uma vasta
cooperacdo cognitiva distribuida, na qual participaram aprendentes humanos e cognitivos
artificiais”. A Internet se potencializa no cerne da intera¢do, nos movimentos de seus atores e
no desejo que os impulsiona estar presentes, sem essa dindmica ela ndo sobreviveria. Sua
dimensdo hipertextual € o que atrai os navegadores e os leva a mergulhar em seu universo de
infinitas possibilidades. Neste processo ndo ha retroacdo, ficar alheio a ele seria fechar os
olhos ao inevitdvel, ou seja, nossa mudancga juntamente com a redefinicdo do “cosmo” Levy

(2001). Assmann (2003) lembra que:

As técnicas criadas pelos homens sempre passaram a ser parte das suas
visdes de mundo. Isto néo € novo. O que ha de novo e inédito com as tecnologias da
informacdo e da comunicag¢do € a parceria cognitiva que elas estdo comecando a
exercer na relacdo que o aprendente estabelece com elas.

Os processos de inclusdo procuram na socializa¢do do conhecimento mecanismos para
reverter a exclusdo. As tecnologias da informacgdo e da comunicagdo, referidas acima por

Assmann, aliadas a uma proposta pedagdgica voltada para a construcdo do conhecimento e



formacdo do cidaddo, podem desencadear uma ruptura significativa na concepcdo do

aprender. Segundo Assmann (2003):

Aprender a aprender é manter acesa a curiosidade. O mero ensinar que a
mera entrega de saberes supostamente prontos, mata a curiosidade. E neste ponto
que a escola mais peca, porque muitas vezes ela extirpa a curiosidade, em vez de
alimenta-la. Por isso € bom lembrar que apagar curiosidades é despotenciar
neur6nios do cérebro.

A proposta do Projeto Tecnologia, Trabalho e Educacdo em Rede de Inclusdo Social e
Digital visa oportunizar o desenvolvimento dessa curiosidade. Sua proposta pedagdgica
pautada no construtivismo promove espacos coletivos do saber voltados ao desenvolvimento

de uma inteligéncia coletiva®. Thomé (1999) ressalta que:

Na sociedade tecnoldgica que se pauta pelo renovar incessante dos meios
de produgdo e pelo avanco acelerado da ciéncia, o ensino, cientifico-tecnolégico
apresenta-se como uma necessidade primdria do sistema produtivo, e portanto um
exigéncia universal materialmente posta e fator ponderdvel de constru¢do do homem
integralmente livre.

Pensar na quantidade de pessoas que estdo a margem da sociedade, distantes das
condicdes minimas de dignidade, nos remete a reflexdo em torno da dindmica do mercado e

suas conseqiiéncias na vida da populacido. Em relag@o a isto Thomé (1999) lembra que:

As classes menos favorecidas tém seu consumo ampliado nos bens de
consumo em geral, e restricdo acentuada ao consumo de bens de informacao, pois
esse nivel requer renda mais elevada, tempo e competéncia para uso, uma vez que
exige um capital cultural e simbdlico ao longo da vida. Tempo, dinheiro e
esclarecimento sdo os insumos basicos investidos na manutencdo de atividades de
consumo destes bens, tornando-se um fator preponderante de exclusdo e alienagdo.

No capitulo anterior, Levy (2001) ressaltou que vivemos hoje em uma época limitrofe

[...] e que hd uma reconfiguragdo do cosmo. Ressaltamos, porém que a “época limitrofe” ja

Inteligéncia coletiva: LEVY (1998) — “E uma inteligéncia distribuida por toda parte, incessante valorizada,
coordenada em tempo real, que resulta em uma mobilizacdo efetiva das competéncias.A Acrescentemos a
nossa defini¢do este complemento indispensdvel: a base e objeto da inteligéncia coletiva sdo o reconhecimento
e o enriquecimento mutuos das pessoas, e ndo o culto de comunidades fetichizadas ou hipostasiadas”.



passou e o “cosmo” ji se re-configurou, quem ainda procura se configurar neste novo
contexto é o cidaddo obsoleto nos recursos capazes de acompanhar e interagir com a
celeridade da mudanca.

Thomé (2001) também ressaltou anteriormente que até meados do inicio do século a
curvatura entre conhecimento e inovacdes tecnoldgicas ndo possuiam diferengas, em

contrapartida hoje a curvatura estd cada vez mais acentuada. E nela que se concentra boa parte

dos problemas na formacdo do cidaddo. Thomé (1999) diz que:

Acentuam-se as contradi¢des. Se por um lado o avango da ciéncia e da
técnica pde, concretamente, alternativas para melhores condi¢des de vida, pde
também o seu residuo desenfreado: a obsolescéncia acelerada dos produtos e
maquinas, a destrui¢do de estruturas que asseguravam determinados carecimentos
substituidos hoje por processos que engendram indefinidamente novas necessidades,
a multiplicacdo das falsas inovacdes e das falsas tecnologias. O custo do processo
rapido na produgdo e no consumo (destruicdo) das riquezas produzidas € a prépria
instabilidade do trabalho, do emprego e dos custos sociais da inseguranca.

A distancia entre os saberes gerados pelas inovagdes tecnoldgicas e o contetido
aprendido nas institui¢des de ensino, apresentam um grande descompasso. Essa situacdo gera
um problema social muito grande, de um lado as vagas nos postos de trabalho que exigem
uma formacdo mais especializada e de outro um exército de desempregados’, porém sem a
qualificacdo necessdria a obtengdo de uma vaga nos postos de trabalho.

A Formacao desse contingente se apresenta como um dos fatores mais importantes nos
dias atuais. Nao se pode deixar iludir por teorias de emancipagéo intelectual desconectas com
o universo do trabalho. Desconsiderar que vivemos em um universo capitalista e consumidor
¢ fantasiar a realidade, negando a seus atores uma formacdo realmente voltada as suas
necessidades. A esse respeito Thomé (1999) lembra que: “A distribui¢do desigual da renda

traduz-se em exclusdo social quando o sistema de valores de uma sociedade confere

7 Desempregados: Catapan e Thomé (1998) — “pessoas que nio matem uma relagio de trabalho fundamentada
em um contrato de trabalho mas buscam ativamente constitui-la ao procurarem emprego por conta prépria, ou
em todo cada mantendo-se disponiveis a intermediagdo de empregos.



demasiada importancia ao que uma pessoa possui, desvalorizando o que uma pessoa possa
fazer.”

Niao podemos também, como ja foi anunciado acima, desconsiderar o lado positivo das
NTCI no que tange aos recursos que disponibiliza para a construgdo do conhecimento e sua
repercussdo na formagao do aprendente.

Negar a influéncia das NTCI no processo de construcdo do conhecimento é abster o
aprendente de se relacionar com o universo que o rodeia em sua plenitude. O sentido voltado
a utilizag@o dos recursos tecnoldgicos para promover a aprendizagem depende dos objetivos
que se quer alcangar. Neste sentido a inclusdo digital se configura como um contraponto ao
processo de exclusdo, como foi mencionado por Eizirik (2005) no primeiro capitulo, quando
se organiza para socializar conhecimentos em torno das NTCI a sociedade, se configurando
como um processo de resisténcia a exclusdo.

Porém nao basta apenas fornecer condicdes e meios para o simples manuseio da
ferramenta, precisa-se formar para além da simples técnica. O Projeto Tecnologia, Trabalho e
Educacdo em Rede de Inclusdao Social e Digital usou essa premissa para organizar sua
proposta pedagdgica. As acdes do projeto giram em torno de promover a inclusido social
através da inclusdo digital. Esse movimento pode ser percebido na matriz curricular do

projeto que contempla unidades relacionadas a Informética e a area social.

3.1 — Conhecimento e Ciberespaco: A Objetivacao do Contexto

O ciberespaco atribui um processo de desdobramento e reorganizacdo de toda uma
conjuntura universal. De tempos em tempos a humanidade passa por essa reestrutura, sé que
antigamente esse processo era bem mais demorado, hoje, a celeridade das interagcdes impde
uma reestruturagdo constante, segundo Levy (2001): “A apari¢do de tecnologias intelectuais

como a escrita ou a informadtica transforma o meio no qual se propagam as representagcdes.”



Lembrando que uma nova humanidade estd sendo inventada, segundo Levy citado em
capitulos anteriores. Essa nova humanidade ndo estd surgindo agora, ela vem se redefinindo

através dos séculos, a partir de suas proprias experiéncias. Levy (2001) diz:

A imaginagdo € a condi¢do da escolha ou da decisdo deliberada. (O que
aconteceria se fizéssemos isso ou aquilo?) Tiramos proveito de nossas experiéncias
passadas, usando-as para modificar nosso modelo mental do mundo que nos cerca.

A curiosidade em experimentar o novo, impulsionou o desejo de descoberta,
chegamos aos dias atuais movidos pela constante inquietacdo humana e sua resisténcia a
acomodacdo. Esse desejo de conhecer e explorar o desconhecido nos leva a experimentar
novas formas de socializagdo. Em nenhum momento da histéria da humanidade, viu-se
pessoas pararem de interagir uma com as outras, o universo se re-configura e a sociedade
também segue 0 mesmo ritmo.

Desde o inicio dos tempos nos assustamos com cada inovagdo, depois que elas se
tornam corriqueiras, através do uso constante, sdo acomodadas no intelecto coletivo. O

problema € que até chegar a esse ponto, perde-se muito tempo. Levy ressalta que (2001):

Quando finalmente prestamos atencdo, € demasiado tarde... Enquanto ainda
questionamos, outras tecnologias emergem na fronteira nebulosa onde sdo
inventadas as idéias, as coisas e as prdticas. Elas ainda estdo invisiveis, talvez
prestes a desaparecer, talvez fadadas ao sucesso.

Na mesma linha de raciocinio foi popularizada também que as NTCI deixariam o

“homem” mais pregui¢oso. Segundo LEVY (2001):

Teme-se que os dispositivos de comunicacdo e de interagdo do virtual, ao
permitirem que se “ganhe tempo”, criem geragdes de preguicosos, mantendo com o
conhecimento uma relagdo negligente e apressada, esquecidos do esforco necessario
para uma verdadeira descoberta do mundo “real e de sua riqueza sensivel.

As NTCI contrariaram totalmente os pessimista e alegraram os otimistas, o que foi

mencionado por Levy ndo aconteceu. Ndo surgiu uma geracio de pregui¢osos, pelo contrério,



as pessoas se demonstram cada vez mais dvidas por conhecimento. A substitui¢do do
“homem” pela maquina também ndo aconteceu, o que houve foi a perda dos postos de
trabalho para a automacgdo industrial. Esse movimento deixou muitos trabalhadores sem
emprego porque ndo possuiam a qualificacdo adequada para interagir com a atual conjuntura
dos processos. Segundo Thomé (1999) “a cognicdo se apresenta como o presente e o futuro
do trabalho, e a formagdo multidimensional como uma exigéncia universalizante e

instrumento de luta nas sociedades tecnoldgicas. Assmann diz (2003):

Os analfabetos de amanhd ndo serdo os que ndo aprenderam a ler e a
escrever, mais os que ndo aprenderam a aprender por toda a vida. E aprender por
toda a vida ndo significa apenas manter-se em estado aprendente diante de novas
formas de atividade humana. Significa igualmente continuar criativo e aprendente
no que se refere aos relacionamentos interpessoais e a convivialidade humana, tanto
no plano interpessoal imediato em perspectiva ampla e planetdria.

O conhecimento hoje nio estd mais pautado no actimulo de informacgdes e sim na

maneira como € processado e na disposicdo em aprender a aprender, para Assmann (2003):

Aprender a aprender é manter acesa a curiosidade. O mero ensinar, ou a
mera entrega de saberes supostamente prontos, mata a curiosidade. E neste ponto
que a escola mais peca, porque muitas vezes ela extirpa a curiosidade, em vez de
alimenta-la. Por isso é bom lembrar que apagar curiosidades é despontenciar
neurdnios do cérebro humano.

As inovacdes tecnoldgicas, sempre consideradas as vilds da emancipacdo do
“homem”, se utilizadas para promover sua emancipagao se configuram como uma ferramenta
poderosa na constru¢do de um sujeito pleno e atuante. Para isso as instituicdes de ensino

precisam se renovar. Segundo Thomé (1999):

A escola, de maneira geral, tem desempenhado uma fung@o de transmissdo
e preservacdo de valores e distingdes culturais e econdmicas de tal forma que
repercute hoje em sua propria obsolescéncia frente aos desafios das transformagdes
que se acentuam inexoravelmente, nio s6 na direcio da producdo material como em
relagdo a producdo e consumo de signos, processo que a matem.
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A funcdo da escola hoje é contribuir para a formacdo do desenvolvimento das
capacidades cognitivas do estudante, a fim de que este possua uma postura mais humana

diante da vida. Thomé [1999] ressalta que:

Acredita-se que a escola, por sua acdo prdtica, intencional e sistematica,
pode contribuir para além de indicar as determinagdes imanentes, desvelar as
contradicdes dos processos de constituicdo da exigéncia dos sujeitos, concorrendo
para que eles possam desenvolver condi¢des de possibilidades de perceber e
percebe-se na relagdes de produgdo e consumo como sujeitos histéricos.

Educar para Assmann (2003) “é mais do que boa transmissio de conhecimentos,
embora a implique como aspecto instrucional indispensavel. Educar € seduzir seres humanos
para o prazer de estar conhecendo.

Essa dindmica se potencializa com o advento da Internet, enquanto a escola reproduz
um contexto que ja estd fadado a desaparecer, a sociedade interage com as NTCI gerando um
conjunto de novos conhecimentos compartilhados por todos e disseminado no ciberespaco.

Nele hd uma infinidade de estimulos que o levam de um lugar a outro, somente com
click do mouse. Hoje podemos escolher enviar uma carta pelo correio ou enviar um e-mail,
todas duas alternativas sdo eficientes, a diferenca entre elas estd na velocidade com que a
informagdo chegard ao receptor. O e-mail €, com certeza, muito mais rapido, vocé envia e o
destinatario recebe logo em seguida. J4 a carta levara alguns dias.

A sociedade, como a conhecemos hoje, ndo vai desaparecer de uma hora para outra,
ela vai se moldando de acordo com a interacdes entre as pessoas e o espaco virtual. O
ciberespaco € o lugar sem bandeira, ndo pertence a ninguém e ao mesmo tempo é de todos.
Todos os que por suas vias navegam, pulando de um né a outro. O tempo, o espago e a
distancia ndo sdo mais os mesmos. Como as fronteiras perderam sua importancia, pessoas que
antes estavam isoladas, hoje tém a oportunidade compartilhar dessa imensa teia digital.

O ciberespaco é o espaco da coletividade, contribuindo para gerar uma inteligéncia

coletiva, cada ser humano sendo responsdvel pelo conhecimento de todos. O conhecimento



nesses moldes se liberta das prisdes institucionais ditas detentoras do saber para fluir nas

ondas do ciberespago, livre, acessivel.

3.2 — Arquitetura Pedagodgica: Customizacao do Ambiente Voltado ao
Projeto

O Projeto Tecnologia, Trabalho e Educacdo em Rede de Inclusdo Social e Digital
possui um Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem baseado nas redes de interagdo. O
ambiente foi concebido para disponibilizar as comunidades uma ferramenta que associada a
outros recursos ampliasse os espagos da sala de aula, produzindo um conjunto de saberes que
promovessem o desenvolvimento de uma inteligéncia coletiva, comprometida com o
desenvolvimento de uma sociedade voltada para as questdes da humanidade. Contribuindo
também para a formagdo voltada para a inclusdo digital e social.

O conhecimento deixou de ser visto como um conjunto de informag¢des cumulativas.
Ele passou a ser entendido como um processo das interagdes humanas, construido
coletivamente, segundo Thomé (1999): “O conhecimentos € e serd a realidade humana e, ao
mesmo tempo, um recurso econdmico e sociocultural determinante na nova fase da histéria.”

A proposta pedagégica do projeto contempla o contexto acima. O modelo pedagdgico
proposto procurou atender as necessidades e dificuldades encontradas pelos estudantes,
levando em consideragdo a importancia atribuida pelos mesmos ao aprendizado ndo somente
das ferramentas, mas também de conhecimentos de conteddos intrinsecos ao relacionamento
necessdrios a insercdo no mercado de trabalho local, tendo em vista que o perfil profissional
requisitado hoje envolve dinamismo, criatividade, tomada de decisdes, trabalho em equipe.

Com isso procurou-se complementar o ensino regular com contetddos voltados a
promocdo da cidadania, possibilitando uma re-significacio da escola, ressaltando sua

importancia para a sociedade. De acordo com Thomé (1999): “Cabe-lhe, no atual contexto, o



desafio e a responsabilidade de preparar sujeitos para uma realidade determinada pela
mutabilidade, pela agilidade, pela fluidez, pela dindmica da comunicagio, do conhecimento,
do trabalho e do consumo.”

Esse movimento se configura como uma acao interdisciplinar voltada a construgdo de
habilidades e competéncias que possam ser mais significativas para os estudantes do projeto e
para a comunidade onde estdo inseridos.

O AVEA do projeto de inclusdo estd hospedado na plataforma MOODLE e foi
preparado para ficar com as cores do projeto, deixando ainda mais parecido com o material
impresso. As apresentacdes, atividades e jogos utilizados no ambiente foram preparados
durante o planejamento, tendo como fonte as apostilas, livros e pesquisas realizadas na
Internet. A organizacdo dos contetidos obedece a estrutura da midia impressa, as salas sdo de
acordo com as unidades contidas nos médulos, recendo a mesma nomenclatura.

As ferramentas utilizadas no MOODLE sdo muito parecidas aos que os estudantes ja
estdo acostumados a usar quando navegam na Internet ou utilizam algum programa seja para
jogar ou para editar um documento.

O AVEA possui recursos proprios e também permite a utilizacdo de outros programas
em sua plataforma, como o editor de texto, editor de apresentacdo, planilha eletronica, jogos,
videos.

Foi relatado que os estudantes mesmo utilizando cyber e lan houses sentiam a
necessidade de aprender mais, achando que possuiam conhecimentos limitados, o que foi
comprovado durante o periodo de observagdo.

A utilizacdo combinada das midias impressa e digital contribuiu para um conjunto de
experi€ncias ainda ndo vivenciadas pelos estudantes. Eles tinham nog¢des, porém faltava
aprofundar os conhecimentos, experimentar situagdes novas, o que foi proposto pela

instrutora da turma.



Para proporcionar aos estudantes um ambiente propicio a construcio do
conhecimento, a instrutora organizou as salas virtuais do curso, postando apresentacdes em
Power Point, utilizando o recurso link a um arquivo ou site, criou um link com uma pagina da
Internet de um site de pesquisa utilizando a mesma ferramenta, disponibilizou jogos
educativos sobre o contetido que ficaram hospedados no sistema podendo ser jogados online,
contavam também com uma biblioteca de links e glossario criados pela instrutora.

Os alunos também respondiam a questionarios, com o resultado sendo expresso ao
final da atividade, proporcionando um feedback ao estudante, que de acordo com o resultado
poderia verificar as dificuldades que apresentou e retornar ao contetido através da revisdo da
apostila, das apresentacdes postadas no ambiente e com a instrutora que orientava as
atividades.

As dividas também podiam ser compartilhadas com os colegas através da ferramenta
chat. O sistema informa quem s@o os participantes presentes naquele momento. Com isso os
estudantes podem utilizar o chat para ajudar um ao outro. As ddvidas ndo giravam somente
em torno do conteddo, havia também aquelas relacionadas & operacionalidade da ferramenta,
o chat também ajudava a solucionar. Quando a ddvida persistia, a solugdo era ir até a mesa do
colega e ensinar.

Essa situacio sempre acontecia e gerava uma atmosfera de cooperacdo, os proprios
estudantes se ajudavam, ensinavam uns aos outros trocando informagdes. A instrutora
acompanhava todo o processo, orientando, tirando ddvidas, criando uma relagdo de parceria.
Quando se quer entrar em contato com um participante que nao estd online, pode-se utilizar a
ferramenta mensagem. Envia-se uma mensagem e quando o participante acessa o ambiente
ele recebe a noticia que possui uma mensagem lhe aguardando e entio pode respondé-la.

Outro recurso utilizado foi o féorum. A ferramenta férum € utilizada como discussdo de

algum assunto. A instrutora faz uma pergunta ou comentdrio e os estudantes respondem a



instrutora. Também podem ler o que os colegas escreveram e se quiser contribuir responde ao
colega também.

As atividades de postagem utilizadas eram envio de arquivo dnico, onde os estudantes
utilizavam outro recurso para realizar a tarefa, poderia ser o editor de texto, o editor de
apresentacdo ou a planilha eletronica. Neste recurso, ele faz a atividade em um destes e depois
posta no ambiente. A outra atividade é realizada no proprio sistema. O estudante responde ao
que lhe foi solicitado no proprio AVEA. Foram utilizados também videos ilustrativos e jogos.

Assim, o AVEA se constitui como uma ferramenta importante na mediacdo dos
processos de aprendizagem, mas como todo recurso deve ser bem utilizado, o manuseio
desprovido de um planejamento pode prejudicar o desempenho dos estudantes e comprometer
os objetivos e metas tracados.

O teste descrito no capitulo anterior mostra que o AVEA possui um potencial
considerdvel para a mediacdo pedagdgica. Sua concepgdo € voltada para promover um espaco
de socializacdo e constru¢do do conhecimento. Suas ferramentas possibilitam um leque de
atividades tanto para os Instrutores quanto para os estudantes possibilitando uma abrangéncia
que se estende para além dos muros da sala de aula. Ela se faz presente durante as aulas no
projeto ou em qualquer lugar que o estudante a acesse. O tempo e a distdncia também sido
reconfigurados. Tanto Instrutor como estudantes podem se encontrar nesse espaco virtual,
seja online ou offline. Online quando ambos se fazem presente ao mesmo tempo, offline
quando somente um estd presente mais tem recursos para deixar mensagens ou atividades para
o outro acessar quando estiver acessando.

Essa é uma das principais caracteristicas da plataforma MOODLE, permitir a
liberdade no interagir, cada participante é responsdvel por seu desempenho, o Professor € o
mediador neste processo, o orientador do crescimento intelectual do estudante. Neste sistema

a cooperacdo se faz presente no sentido em que as atividades sdo dispostas de forma a



contribuir com esse processo. As ferramentas do sistema tém um papel importante na
execucdo das atividades, é através delas que as informacdes sdo disponibilizadas e
manipuladas a fim de movimentar a interacdo com o sistema.

Um ponto em relacdo ao manuseio das ferramentas do AVEA dever ser ressaltado: o
processo de aprendizagem ndo se resume ao seu simples dominio. Elas estdo no sistema para
dar suporte as atividades pedagdgicas, ou seja, para criar condi¢des para que os estudantes
interajam uns com os outros, com o professor e com o sistema.

O AVEA permite que atividades pedagdgicas sejam elaboradas e realizadas com um
complexidade. Ele permite a transposicdo dos contetidos para além de uma simples consulta
ou mesmo uma tarefa de perguntas e respostas. Ele oferece condicdes para que sejam
realizadas atividades que instiguem a construcdo do conhecimento, como atividade de

pesquisa, associacdo de midias, férum, entre outras. A usabilidade do sistema mostrou que ele

oferece um ambiente, eficiente, eficaz e satisfatorio voltado a construcdo do conhecimento.



CONSIDERACOES FINAIS

Inferéncias da Customizacao

O Desenvolvimento do pensamento hoje percorre uma via com muitas bifurcacdes,
nido se pode mais desconsiderar a coletividade humana. Nido se constréi uma ideia, um
pensamento sozinho, ele € produto da rede de interacdes entre os seres humanos e o universo
a sua volta. Segundo Levy (2001): “O pensamento se d4 em uma rede na qual neur6nios,
moédulos cognitivos, humanos, instituicdes de ensino, linguas, sistemas de escrita, livros e
computadores se interconectam, transformam e traduzem as representagdes.”

Com a Internet é quase impossivel ndo se comunicar, uma vez conectado uma
infinidade de possibilidades se apresenta incitando o navegar, o descobrir, o explorar. Cada
link acessado pode remeté-lo a outro, que também vai levd-los a outros e assim
sucessivamente. Esse movimento é realizado por uma comunidade de internautas que ganha
adeptos todos os dias. Entdo € quase impossivel ndo se “esbarrar” no ciberespaco. Uma das
ferramentas mais utilizada € o correio eletronico (e-mail). Hoje, além do endereco residencial,
possuimos também o endereco eletronico. Temos uma caixa do correio no ciberespaco, um
ponto onde podemos ser encontrados, onde fazemos uma, duas, trés ou mais paradas durante

as navegacdes. De acordo com Levy (2005):



No ciberespaco, em troca, cada um € potencialmente emissor e receptor
num espaco qualitativamente diferenciado, ndo fixo, disposto pelos participantes,
exploravel. Aqui, ndo € principalmente por seu nome, sua posicdo geografica ou
social que as pessoas se encontram, mas segundo centros de interesses, numa
paisagem comum do sentido ou do saber.

Desconsiderar as vantagens da Rede € limitar o desenvolvimento da capacidade
cognitiva do ser humano, é colocar freios na rede de interacdes que alicercam a construgio do
conhecimento.

O ciberespaco, como dito por Levy (2005) acima, ndo é movido por posi¢des
geograficas ou sociais. Nele repousa uma certa unicidade, somos todos membros de uma
mesma coletividade. Os centros de interesses é que regem a politica do ciberespaco, um bom
exemplo, sdo as comunidades virtuais. Os grupos se formam em torno de interesses afins,
mais ndo se fecham, ndo se isolam, pelo contririo, se mantém abertos e circulam entre uma
comunidade e outra de acordo com o grau de interesse que elas despertam.

A energia que move a rede de relacdes no ciberespaco é a mesma que nos impulsiona
do meio fisico, a diferenga que no primeiro somos envolvidos por diversas midias a0 mesmo
tempo, com uma velocidade superior as estabelecidas no meio fisico.

O que mais nos atrai na Rede sdo a velocidade nas intera¢des, a mobilidade que ela
nos permite e a oportunidade de vivenciar novas experiéncias. Essas caracteristicas aplicadas
no universo educacional potencializam o desenvolvimento das capacidades cognitivas e a
construcdo do conhecimento, contribuindo para o desenvolvimento de uma inteligéncia
coletiva. Esse contexto se configurou em terreno fértil para o desenvolvimento de ambientes
virtuais de ensino e aprendizagem.

Um Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem se configura em uma sala de aula
com endereco no ciberespaco. Em sua organizagdo encontramos tudo o que uma sala de aula
convencional possui: o professor, os estudantes, as disciplinas, os contetidos e as atividades, a

diferenca encontrada estd nocdo de presenca. Todos se encontram no mesmo lugar, o AVEA,



porém os pontos de conexdo sdo diferentes. O estudante X pode estar acessando o ambiente
em casa, 0 Y em cyber, Z no hordrio de intervalo em seu trabalho. Os hordrios também sao
diferentes, mais flexiveis, os participantes acessam de acordo com sua disponibilidade, salvo
quando h4 atividades agendas com horarios especificos como, por exemplo, uma atividade de
chat agendada com o professor. Thomé (1999) diz que: “Este novo ambiente de trabalho
precisa ser construido na participac@o e na abertura das institui¢des as novas experiéncias no
que diz respeito a organizacdo do trabalho e as formas de aprendizagem em novas bases
educacionais mediadas pelos recursos de comunicacdo”.

O AVEA difere da sala de aula tradicional e da escola como a conhecemos, por
apresentar uma dindmica de relacionamento com professor, com colegas, o proprio ambiente
e com o conhecimento pautado no interesse pessoal que se estende ao coletivo e na dinamica
proposta pelo AVEA. Bem diferente de uma sala de aula convencional.

Pode-se exemplificar utilizando como base a ferramenta férum. Seu objetivo é
promover um debate entre os participantes sobre de determinado assunto exposto pelo
professor. Cada um acessa o ambiente no hordrio em que mais tiver disponibilidade e deixa
seu comentério. Este fica postado no ambiente acessivel a todos, ou seja, o proximo que
acessar poderd ler o que o primeiro escreveu e ter a op¢ao de comentar o que foi solicitado e
também se for de seu interesse responder ao comentério do colega. Toda essa movimentacao
fica gravada no ambiente como uma memoria, disponivel a todos.

No ensino presencial também sdo realizados debates, porém a dindmica é outra. Todos
estdo reunidos em um mesmo espaco fisico. Iniciado o debate, os estudantes t€m que respeitar
uma ordem na prioridade para falar, geralmente eles levantam a méao pedem a vez, o professor
vai coordenando a seqiiéncia de argumentagdes de acordo com os pedidos. Se um estudante
quiser falar novamente terd que esperar todos os que ji se inscreveram anteriormente. Vale

ressaltar que € muito dificil conduzir uma atividade dessas sem interferéncia, geralmente a



“vontade” de se expressar fala mais alto e todos comecam a falar a0 mesmo tempo e nio se
consegue mais uma ordem, prejudicando o andamento da atividade. Outro problema é
relacionado a questdo do tempo, como geralmente uma aula tem a duragdo de cingiienta
minutos, pode ocorrer de alguém ficar sem a oportunidade de expressar seu pensamento.

No AVEA esse problema ndo acontece, pois eles tém o espaco garantido para expor
suas opinides quantas vezes quiserem. Com relagdo ao tempo, nesse tipo de atividade fica
disponibilizado por prazo pré-definido pelo professor contabilizado em dias.

Esse recurso ainda permite que antes de responder, ou mesmo depois de ler o
argumento de algum colega e queira contribuir com alguma colocagio, possa rever o assunto
junto ao seu material didético, fazer uma pesquisa na Internet, rever a apresenta¢do que
professor fez sobre o assunto e se algum colega estiver acessando o ambiente ao mesmo
tempo podera pedir ajuda pelo chat, o sistema avisa quando alguém do curso estd online.

Ha muito mais liberdade para o estudante desenvolver atividades paralelas na busca de
informagdes sobre o questionamento. O que geralmente ndao acontece no presencial. A
pesquisa sobre o assunto geralmente € solicitada aulas antes ao debate, isso ndo garante que o
estudante realmente faca a pesquisa. Durante o debate ndo hd tempo para consultar os
apontamentos e muitas vezes isso ndo € permitido. A consulta aos colegas fica quase
impossivel, tendo em vista que conversar durante a exposicdo do outro atrapalha. Tem-se que
ter tudo na memoria ou em um resumo fécil de ser acessado. Uma alternativa para garantir a
participacdo de todos € continuar o debate na aula seguinte, que pode ser no outro dia, ou dias
depois. Essa opcao prejudica, pois o que foi dito fica registrado pelo professor ndo na sua
integra, perdendo-se muito. E a “vontade” de retomar um debate num outro dia diminui.

No ambiente esse movimento contempla o tempo do estudante, que possui acesso a
informagdes que possibilitam um posicionamento embasado em um conjunto de interacdes. O

tempo de retomada do debate é estendido ao periodo que ele fica disponibilizado pelo



professor. A “vontade” de retornar ao férum se constitui pela participagdo dos demais, pois
como tudo fica postado no ambiente, pode-se ir lendo o posicionamento dos colegas a medida
que os mesmos forem respondendo e interagir se alguma argumentacao despertar interesse.

O ir e vir no ambiente € o que move a rede de relacionamentos, pois quando um
estudante responde ao comentdrio de algum colega, este tem a oportunidade de também
responder ao seu interlocutor, que também pode responder novamente e assim construimos
uma via de mao-dupla no processo de construcdo do conhecimento, um interfere no outro.
Essa a¢do incita mudanca de ambas as partes, ou seja, a aprendizagem se tornou um processo
colaborativo.

O AVEA se configura como uma ferramenta que contempla a construgdo coletiva do
conhecimento entendendo que o mesmo faz parte da coletividade, fruto das relacdes
vivenciadas em todos os espacos da sociedade. Ele também contribui com o acesso a
educacdo por pessoas que se encontram em lugares de dificil acesso ou desprovidos de
instituicdo de ensino. Basta para isso ter um computador com acesso a rede.

Para o Projeto Tecnologia, Trabalho e Educacdo em Rede de inclus@o Social e Digital,
o AVEA se configura como uma mediadora no fazer pedagdgico que amplia os espacos da
sala de aula para além de suas paredes. Os estudantes que participam do projeto acessam
também fora do horario regular de aula. Visitam a sala de aula, realizam as atividades,
conversam uns com os outros. Isso faz com que o ambiente se torne cada vez mais vivo e
interativo. Com isso, quem potencializa o ambiente sdo seus participantes com o desejo que
lhes move para se encontrarem naquele local, estabelecendo vinculos de cooperacido e

amizade.
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ANEXOS



PROTOCOLO DE REGISTRO 01: OBSERVACAO - N° Turma

Dia

Horario

Curso

Professores envolvidos

Atividades

Observacao

10




QUESTIONARIO - PERFIL DO ALUNO
1. Identificacdo

Nome:

Sexo: ( ) F ( M
Data de nascimento: / /
E-mail:

2. Escolaridade

Ensino: ( ) Fundamental ( ) Médio

Série:

Escola: () Pdblica ( ) Particular

Turno: ( ) Matutino ( ) Vespertino ( ) Noturno

3. Voceé usa computador? ( ) Sim ( ) Nao

4. Vocé ja fez curso de Informética? ( ) Sim ( ) Nao

Quais?

5. Vocé utiliza computador:

Para: Onde: Freqiiéncia: Tempo:

() Lazer ( )Emcasa () Diariamente ( )até 1 hora
() Visitar o ambiente do Curso ( ) Infocentro ( ) Semanalmente () até 2 hora
() Pesquisar () Escola () () até 3 hora
() Fazer trabalhos escolares () Cyber Esporadicamente () até 4 hora
() Outros () Outros () mais de 4 horas

6. Vocé gosta de aulas que utilizam Ambiente virtual de aprendizagem?
() Muito ( )Pouco () Nao gosto
Por qué?

7. Indique a modalidade de ensino (que o Curso oferece) por ordem de sua preferéncia (17,

2% 3%.)

) Aula expositiva
) Semindrio

) Aula em Laboratério de Informatica

) Trabalhos praticos

) Atividades no Ambiente Virtual de Aprendizagem
) Outros Quais?

e N e N

8. Cite por ordem de maior preferéncia o que vocé mais utiliza no Ambiente Virtual de

Aprendizagem do Curso:




ROTEIRO DE ATIVIDADES

Projeto: Tecnologia, Trabalho e Educagdo em Rede de Inclusdo Social e Digital — Ambiente
virtual de aprendizagem (AVA)

Nome:

Idade:

Série:

Tempo de consulta:

Roteiro de atividades
1. Acessar o site do Projeto de Inclus@o Social e digital e entrar no ambiente virtual de
aprendizagem, digitando seu nome e senha.

2. Entrar no médulo Vermelho, acessar a unidade Esporte e Satide e realizar as tarefas

abaixo:
a.

Acessar o conteudo Conceitos basicos e ler o assunto;

b. Realizar a tarefa solicitada em Unidade I — atividade ;
c.
d. Responder ao férum: Atividade Fisica X satde.

Clicar em pesquisar para realizar a tarefa anterior;

3. Voltar para a pagina inicial do ambiente;

4. Sair do ambiente.



PROTOCOLO DE REGISTRO N° 02

Usuario:

US = Usuadrio

EX = Exercicio

TA 1, 2, 3, ... = Tentativa alcangada (na primeira, na segunda...)
TF = Tentativa frustrada (na primeira, na segunda)

IP = Incidente de percurso (identificar o incidente)

VS= Verbalizagdo simultinea

Atividade TA TF 1P

VS




