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RESUMO

Esta pesquisa se propds a buscar respostas ao seguinte problema: Como se
desenvolve a acdo docente on-line, com a integracdo do médulo de video no
ambiente virtual de aprendizagem Eureka, em face da mudanca paradigmatica da
pratica pedagogica? Para isto, o objetivo geral foi analisar as percepcbes dos
professores quanto a acdo docente on-line, no ambiente virtual de aprendizagem
Eureka, com a integracdo do modulo de video como uma funcionalidade de apoio ao
processo de ensino e aprendizagem, utilizando solug¢éo de producéo de video digital
de curta duracdo. Para viabilizar a pesquisa, 0os procedimentos metodologicos
envolveram estudos e investigacdes que compuseram a revisdo bibliografica do
tema e elegeu-se o estudo de caso como estratégia de pesquisa. Como instrumento
de pesquisa de campo, optou-se pela aplicacdo de um questionério semi-estruturado
a 5 professores da instituicdo. Neste questionario foram investigados: a
acessibilidade do computador pelos professores, conhecimento e dominio de
informatica, a usabilidade do ambiente virtual de aprendizagem Eureka, a
interatividade professor/aluno, a avaliagdo do Eureka, a acdo docente on-line e a
integracdo do modulo Video no Eureka. A investigacdo permitiu considerar que o
avanco nas tecnologias da informagdo impulsionou novos espagos para a
aprendizagem, desafiando mudancas nos paradigmas educacionais. Para o0s
professores, integrar o modulo Video no Eureka significa um grande passo para a
melhoria deste ambiente e contribui para a acdo docente on-line ao passo que
possibilita processos de ensino e aprendizagem mais interativos e colaborativos.

Palavras-chave: Paradigmas. Ambientes virtuais de aprendizagem. Video. Docéncia

on-line.



RESUMEN

Esta pesquisa, se propone a buscar respuestas al seguiente problema: ¢ Cémo se
desarrolla la accidon docente on-line, con la integracion del modulo de video en el
ambiente virtual de aprendizaje Eureka, en fase a los cambios paradigméticos de la
practica pedagogica? Para eso, el objetivo general fue analizar las percepciones de
los profesores, en cuanto la accién docente on-line, en el ambiente virtual de
aprendizaje Eureka, con la integracion del médulo de video como una funcionalidad
de apoyo al proceso de ensefianza y aprendizaje, utilizando la solucién de producion
de video digital de corta duracion. Para viabilizar la pesquisa, los procedimentos
metodoldgicos envolvieron estudios y investigaciones que compusieron la revision
bibliografica del tema y si eligid el estudio del caso como estrategia de pesquisa.
Como instrumento de pesquisa de campo, se optd por la aplicacion de un
cuestionario semi-estructurado a 5 profesores de la instituicion.

En este cuestionario fueron investigados: la accesibilidad de la computadora por los
profesores, conocimiento y dominio de la informatica, el uso del ambiente virtual de
aprendizaje Eureka, la interactividad profesor/alumno, la evaluacion del sistema
Eureka, la accion docente on-line y la integracion del modulo de video en el Eureka.
La investigacion permitié considerar que el avance en las nuevas tecnologias de la
informacion impulsé nuevos espacios para el aprendizaje, desafiando cambios en
los nuevos paradigmas educacionales. Para los profesores, integrar el médulo de
Video en el Eureka significa un gran paso para la mejoria de este ambiente y
contribuir para la accion docente on-line al paso que posibilita procesos de
ensefianza y aprendizaje mas interactivos y colaborativos.

Palabras-clave: Paradigmas. Ambientes virtuales de aprendizaje. Video. Docencia
on-line.
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CAPITULO 1 - INTRODUCAO

Estamos vivendo uma época de significativas mudancas e de grandes
transformacdes histéricas. A impresséo é de que tudo acontece rapido demais.

Varios acontecimentos estdo modificando o panorama sécio-econdémico-
cultural, na passagem de uma sociedade industrial para uma sociedade que
enfatiza, cada vez mais, o conhecimento. Uma sociedade onde a cultura gira em
torno da producéo e acesso a informacdes e onde, nomeadamente, 0 conhecimento
é constantemente atualizado e re-elaborado.

O avanco da tecnologia promoveu diversas mudancas nas inter-relacoes de
todos os sistemas provocou um redimensionamento nas relagées dos individuos na
sociedade.

As novas formas de comunicacdo, de aquisicdo e construcdo de
conhecimentos, provenientes do desenvolvimento das Tecnologias da Informagéo e
Comunicacdo e do rapido crescimento da Internet abriram novas e atraentes
possibilidades educacionais, desenhando uma sinergia entre educacao,
comunicacao e tecnologia e estruturando um novo paradigma do saber a partir da
necessidade de se formar um cidaddo capaz de atender as exigéncias desta nova
sociedade.

Neste cenario identifica-se o delineamento de uma nova era: uma sociedade
da informacdo e do conhecimento, onde o conceito de redes é essencial e a
aprendizagem e o trabalho colaborativo ocupam lugar de destaque.

Na complexidade que se configura a sociedade da informagdo e do
conhecimento, com o uso Iintensivo das Tecnologias da Informacédo e da
Comunicacao, novas abordagens pedagogicas balizam o processo de ensino e
aprendizagem, desafiando os professores, tanto os que atuam na educacéo
presencial, como também, os que atuam na educacdo ndo presencial a repensarem
suas posturas enquanto educadores.

As tendéncias pedagdgicas conservadoras ndo combinam com 0S Novos
paradigmas comunicacionais, caracterizados pelos processos de interatividade,

conectividade e hipertextualidade.
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Os professores que, historicamente, eram 0s Unicos responsaveis pelo ensino
e estavam apoiados na estabilidade da transmissdo de conhecimento por meio da
oralidade, nesta sociedade, sdo instigados a trabalhar numa nova dinamica, onde a
potencialidade dos processos comunicacionais legitima outros segmentos de
disseminagdo de informagOes, exigindo novas formas de ensinar, aprender e
produzir conhecimentos.

Todos os avancos tecnoldgicos propiciaram um salto qualitativo nos meios
comunicacionais, onde os papéis do emissor e do receptor ndo pertencem mais a
categorias estaticas e onde a velocidade na disseminacdo das informacdes
modificou o entendimento da concepc¢éo de tempo e de espaco. Neste sentido, o
tempo ndo esta mais subordinado ao fuso horario e o espago rompe com as
fronteiras geograficas.

Educar neste contexto € preparar o individuo para uma sociedade em
permanente mudanca, o0 que pressupbe trabalhar com a construgdo de um
conhecimento a partir de informagbes constantemente atualizadas e
contextualizadas. Entretanto, cabe aqui ressaltar que o0 acesso a diferentes
tecnologias e meios de comunicac¢do, ndo garante, por Si, 0 ensino e 0S Processos
educacionais.

Neste sentido, trabalhar e aprender se torna indistinguivel. O trabalhador na
nova economia pensa, comunica-se, interage e colabora, ou seja, ndo pode parar de
aprender. Surge entdo a preocupacdo com a formacdo desse sujeito — um ser
critico, criativo, reflexivo, preocupado com bem estar comum, capaz de resolver
problemas e de trabalhar em grupo. Pensar sobre a formacao desse sujeito, sugere

pensar sobre a Educacéo:

(...) Os alunos precisam de recursos de informacdo, habilidades,
relacionamentos e papéis sociais novos e diferentes. O modelo de
educacéo tradicional, baseado primeiramente no conceito da escola e do
professor na sala de aula, como se fossem ilhas sem comunicacdo com a
sociedade e outras instituicdes educacionais, ndo produzira pessoas
competentes para a sociedade do conhecimento. (...) A medida que a
globalizacdo e a rapida troca de informacdo passam a ser realidade,
aumenta a necessidade de que professores, instituicdes de ensino e alunos
correspondam a tal realidade. (...) Embora a aprendizagem a distancia por
computador ndo seja a Unica resposta a essa realidade, certamente oferece
um meio pelo qual os alunos podem praticar e adquirir as habilidades
necessarias a competicdo. Além da aquisicdo de conhecimento, eles
aprendem sobre a tecnologia pelo uso da tecnologia. Aprendem sobre si
proprios, sobre seus estilos de aprendizagem e sobre como trabalhar em
conjunto em equipes distribuidas geograficamente. Aprendem a acertar o
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passo com a atualidade a fim de fazer o que tém de fazer. (PALLOFF;
PRATT, 2002, p.198)

Logo, com a expansdo das possibilidades de uso das Tecnologias da
Informacdo e da Comunicagédo na Educacgao e principalmente, com a utilizagdo da
Internet para disseminacao e acesso a materiais didatico-instrucionais, percebe-se o
desenvolvimento de ambientes especificos para 0 armazenamento e gerenciamento
destas informagdes, conhecidos como Ambientes Virtuais de Aprendizagem. Nestes
ambientes, o material de apoio as atividades pedagdgicas pode ser disponibilizado
em diferentes midias, como por exemplo, textos, imagens, sons e videos.

Ao incorporar as transformacdes provocadas neste cenario de
desenvolvimento tecnoldgico, a EAD proporcionou novos olhares quanto ao conceito
de distancia e de separacao fisica entre professores e alunos, estabelecendo uma
aproximacao virtual. A criacdo dos AVA tornou possivel o desenvolvimento de
atividades colaborativas em tempo real.

Diante de toda a revolucdo tecnoldgica, do fluxo de informagbes, da
integracdo das tecnologias, ndo se podia esperar que 0s processos educacionais
permanecessem inalterados.

N&o se pode negar também que implementar um curso on-line com as mais
avancadas tecnologias representa um diferencial significativo que coloca as
instituicbes em altos patamares de competitividade.

A EAD se mostra, sem duvida, como um instrumento valioso para as
Universidades, pois vem ao encontro de respostas as necessidades de uma
sociedade em que o0 espaco e 0 tempo se revelam como fatores criticos ao
desenvolvimento dos individuos.

Mas, para a consolidacdo da Educacdo a distancia, primeiramente é
necessario criar uma cultura de educacdo on-line, para que a construcdo do
conhecimento utilizando as diversas tecnologias deva ser compreendida ndo apenas
como a aplicagcdo de ferramentas, mas como processo a ser desenvolvido na
perspectiva de Rede de Aprendizagem — de modo que ndo s6 o aluno busca a
construcdo do proprio conhecimento, mas todos os integrantes dessa rede -
professores que desenvolvem o material didatico, tutores, coordenadores,

constroem saberes a cada dia, numa perspectiva de educacao permanente.
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Nesta perspectiva, pretende-se aqui, analisar a mudanca paradigmatica na
acao docente dos professores, no ambiente virtual de aprendizagem Eureka, com a
integracdo do médulo de video, como uma funcionalidade de apoio ao processo de
ensino e aprendizagem, utilizando solucdo de producédo de video digital de curta
duracéo.

Cabe aqui ressaltar que tanto os paradigmas educacionais quanto cada
geracdo da EAD surge a partir da anterior e uma ndo a substitui a outra e nem a
invalida.

A acdo pedagdgica em ambientes virtuais de aprendizagem deve partir de
uma concepg¢do oposta a dos sistemas instrucionais baseados no ensino como
transferéncia de uma informacéo fragmentada. Buscando ultrapassar a reproducao
para a producdo do conhecimento, o professor precisa alicercar sua acao docente
numa abordagem que contemple uma pratica transformadora, assumindo o papel de

mediador entre o saber elaborado e o conhecimento a ser produzido.

1.1JUSTIFICATIVA

A realidade hoje € de um crescimento exponencial de acesso a informacoes,
mas o ponto determinante estd na transformacgéo de informacdo em conhecimento,
num processo de aprendizagem significativa, onde se desenvolvem habilidades e
competéncias para que se utilize o conhecimento em situacdes praticas.

Segundo Behrens (2005, p.40), a Educacao na “Sociedade do Conhecimento”
esta passando por profundas mudancas. Mas as diferencas existentes entre o
contexto educacional presencial e o virtual fazem com que o processo de transicédo
de um meio para o outro ndo seja facil para muitos professores.

Na educacao presencial, as tecnologias ainda n&o estdo sendo utilizadas na
sua total potencialidade. O recurso utilizado para a agdo pedagdgica ainda €
basicamente a aula expositiva dialogada e o material didatico impresso, no qual esta
contemplado o conteudo tedrico da disciplina, isto porque um dos maiores impasses

sofridos pelos docentes é a dificuldade de ultrapassar a visdo de que podem

“transmitir e ensinar” tudo aos seus alunos.
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O profissional da educacdo necessita rever algumas a¢fes educacionais até
entdo utilizadas em sala de aula, para que nao seja mais exaltada a pratica de
transmitir o conteddo, nem mesmo que 0S conhecimentos sejam propostos de
maneira pronta e acabada, mas agrupa-los para uma melhor dindmica no processo
ensino-aprendizagem.

Educar em uma sociedade da informacdo e do conhecimento significa muito
mais do que formar para o uso das tecnologias, mas sim investir na construcao de
competéncias, no “aprender a conhecer, aprender a fazer, aprender a ser e a viver
junto”.

Sabe-se que este processo de aprendizagem, ndo € algo mecéanico e nem
pronto e acabado. Sabe-se também que o maior desafio para qualquer organizacao
que deseja informatizar processos € 0 de vencer as resisténcias e os medos que
provoca a tecnologia.

Neste novo cenario, o papel do docente ndo é ensinar, mas ajudar o aluno a
aprender, ndo é transmitir informacfes, mas criar condicbes para que o aluno

adquira informacdes e organize estratégias para construir o conhecimento.

E imprescindivel que o professor planeje e organize as estratégias de
ensino e esteja imbuido de uma nova perspectiva para seu papel: o de ser
ele mesmo, um mediador pedagogico, um professor-pesquisador.
(MASETTO, 1998, p.168)

A educacédo a distancia tem uma longa histéria constituida de sucessos e
fracassos e inUmeras experimentagdes. Entretanto, de acordo com Silva (2003,
p.400), é inegavel que a EAD expandiu rapidamente nos ultimos anos no Brasil e
principalmente com a legalizacdo da oferta de cursos a distancia, passando a ser
consagrada em todo o mundo, especificamente, com a nova Lei de Diretrizes e
Bases da Educacdo e os Decretos que a regulamentam, o que possibilitou um
crescimento na procura e no desenvolvimento de projetos para ambientes virtuais de
aprendizagem.

A producdo do conhecimento — identidade desta nova sociedade — é
privilegiada nesta modalidade de ensino/aprendizagem, pois exige um maior

envolvimento e compromisso com o saber. Dai emerge a necessidade de criar
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ambientes de aprendizagem que oportunizem uma prética pedagogica significativa,
compativel com as exigéncias da sociedade — valorizando a reflexdo, o espirito
investigativo, a curiosidade, a criticidade, a criatividade, a acdo, a capacidade de
resolver problemas.

De acordo com Pallof e Pratt (2002, p.26), “O surgimento do computador para
0 propésito de educar criou uma redefinicdo do que se quer dizer quando se fala em
educacéo a distancia”.

Com o desenvolvimento da Internet, configurou-se um novo paradigma no
processo ensino-aprendizagem na EAD, revendo, fundamentalmente, os papéis do
aluno e principalmente, do professor no processo de ensino e aprendizagem — foi o
fator interatividade que possibilitou uma relacdo dialégica mais concreta entre
professor e aluno, aproximando do aspecto positivo do ensino presencial e revendo
o distanciamento que, muitas vezes, condenou ao insucesso as outras formas do
ensino a distancia.

Na sociedade da informacdo e do conhecimento, novos espacos de
aprendizagem comecam a ser descobertos pelos professores que vém utilizando a
mediacdo das tecnologias digitais. O professor assume fungcbes novas e
diferenciadas, ultrapassando o papel de “dono do saber”, para se tornar um
investigador e 0s cursos e materiais para aulas podem ser oferecidos tanto em
formato presencial como on line.

De acordo com Behrens (2005, p.43), o académico frente a esta realidade,
precisa transpor os pilares que sustentavam o processo de ensino tradicional — o
“escute-leia-decore e repita”, tornando-se um sujeito critico, criativo, pesquisador e
ativo. Professor e alunos trabalham em parceria, desencadeando um processo de
ensino e aprendizagem colaborativo, na producao do conhecimento.

Neste contexto, a educacgao estabeleceu novas relagbes com o conhecimento
e diante do contexto atual de transformacao e das novas exigéncias em relacéo ao
aprender, as mudancas nao dizem respeito somente a adocdo de métodos
diversificados, de aquisicdo de conhecimento e de aprendizagem. E necessaria uma
nova concepcédo de professor, de mundo e de sociedade. Isso significa que o
professor tera papéis diferentes a desempenhar.

Os ambientes virtuais de aprendizagem proporcionam oportunidades de
intercambio de informacdes e idéias, onde os alunos podem participar ativamente do

processo de ensino e aprendizagem, aprendendo uns com 0s outros e também com
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o professor — compartilhando desta forma, um universo comum de conhecimento.
Isto acontece quando ha uma mudanca na postura do professor e ndo apenas uma
virtualizacdo das aulas presenciais (transferéncia do que acontece em sala de aula
para o ambiente virtual).

Partindo destes pressupostos, nesta pesquisa pretende-se analisar as
percepcdes dos professores quanto a a¢do docente on-line, no ambiente virtual de
aprendizagem Eureka, com a integracdo do modulo de video, como uma
funcionalidade de apoio ao processo de ensino e aprendizagem, utilizando solugéo
de producédo de video digital de curta duracao.

A acdo pedagobgica em ambientes virtuais de aprendizagem deve partir de
uma concepcao oposta a dos sistemas instrucionais baseados no ensino como
transferéncia de uma informacéo fragmentada. Buscando ultrapassar a reproducao
para a producao do conhecimento, o professor precisa alicercar sua acao docente
numa abordagem que contemple uma pratica transformadora, assumindo o papel de

mediador entre o saber elaborado e o conhecimento a ser produzido.

1.2DELIMITACAO PROBLEMATICA

Como se desenvolve a acdo docente on-line, com a integragdo do médulo de
video no ambiente virtual de aprendizagem Eureka, em face da mudanca

paradigmatica da pratica pedagdgica?

1.30BJETIVOS

S&o apresentados a seguir, 0 objetivo geral e os objetivos especificos da

pesquisa.

1.3.1 Objetivo Geral
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Analisar as percepcdes dos professores quanto a acdo docente on-line, no
ambiente virtual de aprendizagem Eureka, com a integracdo do modulo de video
como uma funcionalidade de apoio ao processo de ensino e aprendizagem,

utilizando solucao de producgéo de video digital de curta duracao.

1.3.2 Obijetivos Especificos

Investigar referencial tedrico que subsidie a pesquisa sobre a mudanca
paradigmatica na pratica pedagodgica e a utilizacdo de ambientes virtuais de
aprendizagem no processo de ensino e aprendizagem;

Verificar a estruturagcdo do ambiente virtual de aprendizagem Eureka em
relacdo as suas funcionalidades;

Investigar as percepcdes dos professores em relacdo a utilizacdo pedagdgica
da ferramenta Video do ambiente virtual de aprendizagem Eureka em parceria com
a Digital SK que oferece uma solucéo de video on-line via webcam;

Apontar possibilidades de atuacdo docente em ambientes virtuais de
aprendizagem para promoc¢éo de um processo de ensino e aprendizagem dinamico,
critico e reflexivo.

Contribuir para a pesquisa sobre educacdo a distancia de modo geral e
ambientes virtuais de aprendizagem em particular e principalmente aos estudos

sobre a acdo docente on-line com a utilizagéo de videos.

1.4ESTRUTURA DO TRABALHO

Esta dissertacdo estd composta por cinco capitulos, estruturados com a
pretensdo de atingir os objetivos estabelecidos, respondendo o problema da

pesquisa. Espera-se contribuir significativamente quanto ao processo integracao de
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videos digitais de curta duracdo em ambientes virtuais de aprendizagem e sua
influéncia na mudanca paradigmética da acdo docente online.

Para tanto, além deste primeiro capitulo, este trabalho contempla mais quatro
capitulos.

No Capitulo 2, Transicdo Paradigmética na Pratica Pedagdgica é abordada a
transicdo paradigméatica na Educacdo, partindo do estudo dos Paradigmas
conservadores e a reproducdo do conhecimento, nas Abordagens: Tradicional,
Escolanovista e Tecnicista e dos Paradigmas inovadores e a producdo do
conhecimento, nas Abordagens: Progressista, Holistica e Ensino com Pesquisa.

O Capitulo 3, Ambientes Virtuais de Aprendizagem apresenta reflexdes sobre
0 processo de ensino e aprendizagem em Ambientes Virtuais de Aprendizagem e é
contextualizado o papel do educador online, enfocando a Mediagcédo pedagdgica e a
tutoria. Ainda neste capitulo, sdo apresentados os Videos Digitais em Ambientes
Virtuais de Aprendizagem, contextualizando a utilizacdo das midias digitais na
Educacao a distancia, centrando-se na producéo e na utilizacdo de videos digitais
em Ambientes Virtuais de Aprendizagem. Também é apresentado o Ambiente Virtual
de Aprendizagem EUREKA, seus Moddulos, funcionalidades e o processo de
Integragdo do video digital no sistema.

No Capitulo 4 sdo descritos os procedimentos metodologicos adotados, a
Estratégia da Pesquisa, a Coleta de Dados, a Populacdo e a Amostra e o Ambiente
da Pesquisa, bem como s&o apresentadas a analise e a discussdo dos dados
coletados, procurando responder ao problema desta pesquisa.

Finalmente, no Capitulo 5, apresentam-se as considerac¢des finais, com os
principais resultados do trabalho, discutindo as limitacbes da pesquisa e as

sugestdes e perspectivas para futuras investigacoes.



23

CAPITULO 2 — TRANSICAO PARADIGMATICA NA PRATICA PED AGOGICA

Este capitulo apresenta o contexto da mudanca paradigmatica na pratica
pedagogica. Como esta pesquisa implica em refletir sobre mudanca paradigmatica,
€ mister esclarecer o se entende pelo termo ‘paradigma’.

Segundo Kuhn (1994, p.225 apud BEHRENS 2005, p. 25), paradigma é uma
“constelacdo de crencas, valores e técnicas partilhadas pelos membros de uma
comunidade cientifica”, referindo-se a modelos que permitem explicar certos
aspectos da realidade.

Paradigma, segundo Moraes (1997, p. 31), seriam “padrdes compartilhados
que permitem a explicacdo de certos aspectos da realidade. E mais que uma teoria;
implica uma estrutura que gera novas teorias”.

Para Cardoso (1995, p.17), o paradigma é “... um modelo de pensar e ser
capaz de engendrar determinadas teorias e linhas de pensamento dando certa
homogeneidade a um modo de o homem ser no mundo, nos diversos momentos
historicos”.

A compreensao do conceito de paradigma em Morin (1994, p.37) oferece uma
idéia mais abrangente, quando afirma que o paradigma possui uma relacdo logica
entre um conjunto de conceitos: “o paradigma primeiro impde conceitos soberanos e
impde, entre esses conceitos, relagbes que podem ser de conjunc¢ao, de disjuncao,
de inclusao, etc.” (MORIN, 1994, p.37 apud MORAES, 1997, p.31-32).

Historicamente, o processo de ensino e aprendizagem passou por varias
mudancgas, entre elas, podemos iniciar citando a introdugéo da tecnologia da escrita,
que modificou a educagdo que antes era apenas oral e “presencial’, pois
necessitava de proximidade entre as pessoas para que acontecesse a comunicacao.

A transicdo para uma sociedade que faz uso da escrita, certamente significou
um marco e um passo tecnoldgico significativo no meio educacional, pois ao
possibilitar o registro da fala, permitiu 0 acesso as palavras por pessoas que
estivessem impedidas de escutar (separadas pela distancia ou tempo). Cabe aqui,

recorrer a Chaves (1999):
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A escrita foi, portanto, a primeira tecnologia que permitiu que a fala fosse
congelada, perpetuada, e transmitida a distdncia. Com a escrita, deixou de
ser necessario capturar a fala naquele instante passageiro e volatil antes
gue ela se dissipasse no espaco. A escrita tornou possivel o registro da fala
e a sua transmissao para localidades distantes no espaco e remotas no
tempo.

Com a imprensa e a disponibilizacdo de livros, muitas pessoas que nao
podiam estar presentes face a face podiam ter acesso a diferentes informacdes e
depois, o sistema de correspondéncia facilitou e tornou possivel a EAD, como afirma
Peters (2004):

No século XIX, o sistema ferroviario e a entrega regular da correspondéncia
tornaram possivel o desenvolvimento e a ascensdo da educagcdo a
distdncia. Foi entdo que as primeiras escolas e faculdades por
correspondéncia foram criadas. E nos tempos recentes, os defensores da
midia audiovisual, da instrucdo pelo radio e pela televisdo modificaram
consideravelmente o ensino e a aprendizagem novamente. (PETERS, 2004,
p.50)

Hoje a sociedade vive um momento de transicao paradigmatica e impossivel
seria que a acao docente permanecesse imutavel, desta forma, € perceptivel que as
transformacdes da sociedade suscitaram também mudancas na praxis dos docentes
de EAD.

Refletir sobre a acdo docente sugere pensar sobre a mudanca paradigmatica
na Ciéncia e na Sociedade, no periodo de transicdo em que o paradigma soécio-
cultural da modernidade deixa espaco a um novo paradigma que desmonta
verdades, que faz toda afirmacdo ser provisodria e que considera a Educagdo como
uma necessidade preeminente para a vida do cidadéo, isto equivale a dizer que o
papel da universidade ndo € o de apenas formar profissionais para atender as
demandas do mercado de trabalho, mas, sim, formar cidad&dos imbuidos de valores
éticos que, com competéncia técnica, atuem no seu contexto social de modo
comprometido com a construcdo de uma sociedade mais inclusiva, justa e solidaria.

E valido ressaltar que a mudanca pela qual a sociedade esta passando n&o
invalida o paradigma newtoniano-cartesiano que caracterizou a ciéncia nos dois

Gltimos séculos.



25

Os conhecimentos que foram produzidos ndo devem ser anulados e sim
transformados. Muitos questionamentos provocados pelas mudancas j& ndo séo
mais respondidos pelo paradigma anterior, o que requer novos olhares e demanda
NOVOS pressupostos.

De acordo com Behrens (2006, p. 12) “a busca por um novo paradigma
demanda uma revisdo na visdo de mundo, de sociedade e de homem”. Dai emerge
a necessidade de discutir a acdo docente no paradigma da complexidade, pois,
mesmo que discursos inovadores permeiem 0S meios universitarios, percebe-se que
muitos educadores ainda embasam sua pratica pedagdgica em paradigmas
conservadores e reprodutores de conhecimento, como afirma Moraes (1997):

Em vez de processos interativos para a construcdo do conhecimento,
continuamos exigindo delas memorizagdo, repeticdo, copia, énfase no
conteudo, resultado ou produto, recompensando seu conformismo, sua ‘boa
conduta’, punindo ‘erros’ e suas tentativas de liberdade e expresséo.
(MORAES, 1997, p.50)

Nesta nova concepc¢do, o homem também passa a ser visto como um ser
anico num sistema complexo de relacdes e de totalidade - “Somos apenas um fio de

uma teia cosmica de infinitas relagdes” (CARDOSO, 1995, p.36)

2.1A TRANSICAO PARADIGMATICA NA CIENCIA E NA SOCIEDADE

Ao longo dos séculos, o desenvolvimento das varias formas de producédo de
conhecimento fez da Ciéncia uma maquina de producédo de verdades, onde a razéo
era a porta-voz do conhecimento, responsavel por decifrar os mistérios da Natureza
e onde o conhecer era sindbnimo de quantificar.

O rigor cientifico era avaliado pelo rigor das medicdes obtidas e aquilo que
nao era quantificavel ndo era relevante cientificamente, ou seja, para conhecer era
preciso dividir e classificar, fragmentar e fazer uma imperiosa reducdo da
complexidade, possibilitada epistemologicamente pela separacdo entre homem e

natureza e metodologicamente pelo uso da Matematica. “O universo material era
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uma maquina sem vida e sem espiritualidade. A natureza funcionava de acordo com
leis mecénicas exatas. Tudo no universo poderia ser explicado por leis matematicas
e pelo entendimento de suas partes.” (MORAES, 1997, p.37).

Destes principios emergiu o conhecimento cientifico e um mundo com uma
natureza imutavel, assentada na estabilidade e na ordem, como ressalta Moraes
(1997):

Era um mundo estatico a flutuar num espaco vazio, que, para ser
conhecido, necessitava ser decomposto em seus elementos constituintes
(...) Tudo isso funcionava como uma maquina governada por leis imutaveis,
controla a natureza e leva a ciéncia a pressupor a existéncia do
determinismo universal, ou seja, o universo funciona sempre da mesma
maneira. (MORAES, 1997, p.38)

O paradigma que caracteriza esta visdo teve forte influéncia de dois
pensadores: René Descartes e lIsaac Newton, logo, sendo conhecido como
paradigma newtoniano cartesiano e predominou o século XIX e grande parte do
século XX.

A Otica mecanicista € criticada por conceber o Universo como uma maquina,
onde as relagbes de causa e efeito podem ser descritas objetivamente, tornando
distintos o sujeito do objeto e a Natureza, onde as leis sdo decifradas pelos homens
com o0 objetivo de domina-la. De acordo com Santos (1996, p. 17), "esta idéia de
mundo-maquina € de tal modo poderosa que vai se transformar na grande hipétese
universal da época moderna, 0 mecanicismo".

A fragmentacéo era a premissa presente na base do pensamento cartesiano
e indicou um unico método de investigacdo para as ciéncias naturais, humanas e
sociais - 0 método cientifico, passando a ser o parametro para o conhecimento
verdadeiro e fundamentagédo do saber: "constituiu-se na base da organizacdo da
ciéncia contemporanea e, portanto, da universidade, locus privilegiado do seu
desenvolvimento e de sua expansao” (CUNHA, 1998, p.18,19).

Logo, a0 mesmo tempo em que esse paradigma tornou-se o responsavel pelo
desenvolvimento da ciéncia, também foi o responsavel por levar o homem a uma
visdo compartimentalizada de mundo e levou a universidade a ocupar o papel de
reprodutora da atividade cientifica. “A énfase do processo pedagdgico recai no

produto, no resultado, na memorizacdo do conteudo, restringindo-se em cumprir
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tarefas repetitivas que, muitas vezes, ndo apresentam sentido ou significado para
quem as realiza” (BEHRENS, 2005, p.22).

O desafio que a sociedade da informacédo e do conhecimento impde € o de
superar esta visdo reproducionista do saber, por isto, o paradigma newtoniano-
cartesiano tornou-se insatisfatério na medida em que a humanidade absorveu os
avancos advindos da revolucao tecnoldgica, onde novos conhecimentos passaram a
ser produzidos a partir de um crescimento exponencial de acesso a informacgfes. O
pensamento newtoniano-cartesiano comecou a perder forcas com o estudo da
Ciéncia — baseada em explicacfes, proposicdes e contribuicdes da Fisica — onde &
proposto um novo paradigma para a ciéncia, influenciando uma nova visdo de

mundo, de universo, de homem.

Para a nova cosmovisdo, o universo ndo é uma maquina composta com
uma infinidade de objetos, mas um todo dindmico indivisivel. Suas partes
sdo eventos interconectados que sO6 podem ser compreendidos
profundamente levando em conta 0 movimento césmico como um todo.
(CARDOSO, 1995, p.35 apud BEHRENS, 2005, p.31)

Nesta nova concepg¢do, o homem também passa a ser visto como um ser
anico num sistema complexo de relacdes e de totalidade - “Somos apenas um fio de
uma teia cosmica de infinitas relagdes” (CARDOSO, 1995, p.36).

Este novo paradigma da ciéncia afeta diretamente a Educacao, pois o0 mundo
estd em constante mudanca e transformacgéo e consequientemente, 0 pensamento
também € construido como uma rede “Acompanhando a transformacdo, o
pensamento estd sempre em processo. Portanto; por ser provisorio ndo é estavel e
nem fixo” (BEHRENS, 2005, p.34), entdo se torna estritamente necessario que a
Educacdo ultrapasse a visdo compartimentalizada, defendendo a idéia de
interconexao de saberes, como uma teia interligada e interdependente (BEHRENS,
2005, p.36).

O momento historico de transicdo paradigmatica causa grande reacdo e
resisténcia em toda a sociedade e também no meio educacional, como afirma
Cardoso (1995, p.33): “Estamos mergulhados num mundo de incertezas e de
espantos. Neste momento, conhecemos muito mais o0s sofrimentos que nos

angustiam do que propriamente o remeédio para nossos males. Por isto, falar de um
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novo paradigma ndo € profetizar certezas, mas alimentar uma nova perspectiva
histérica que alente em nds a esperanca”.

E a esperanca e o desejo de transformar e mudar a 6tica reducionista e
mecanicista do paradigma conservador newtoniano-cartesiano que nos leva a

repensar o0 processo de ensino-aprendizagem que esta sendo desenvolvido.

2.2PARADIGMAS CONSERVADORES

Por muitos anos, a Ciéncia estava embasada nos pressupostos do paradigma
conservador, este, influenciado pelo pensamento newtoniano-cartesiano que
conduzia o homem a uma viséo reducionista, dualista, e compartimentalizada (razéo
e emocao, sujeito e objeto, ciéncia e ética, alma e corpo) - ndo somente da verdade,
mas de si mesmo, semeando uma concep¢ao determinista e mecanicista do
universo.

Esta visdo fragmentada levou a uma concepcdo de Educacao, onde a pratica
pedagogica se restringia a reproducdo do conhecimento, restrita a sala de aula
fisica, num ambiente austero de silencio e disciplina.

Neste contexto, as abordagens pedagdgicas reprodutivas foram denominadas
de paradigma Tradicional, paradigma Escolanovista e paradigma Tecnicista. Na
sequéncia, essas trés abordagens passam a ser enfocadas, tendo como relevantes

as categorias escola, professor, aluno, metodologia e avaliacéo.

2.2.1 Abordagem Tradicional

A escola no paradigma tradicional € considerada como o Unico local de
acesso ao saber, o lugar onde se realiza a educagdo e um ambiente onde
predomina a disciplina e o siléncio. “A escola é o lugar também por exceléncia onde

se raciocina (...) um ambiente fisico austero para que o aluno ndo se distraia”
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(MIZUKAMI, 1986, p.12) E uma escola que fragmenta o conhecimento em partes e
assuntos, que trabalha com fatos isolados e que produz uma educacgéo
domesticadora: “As normas disciplinares séo rigidas, fazendo com que submisséo e
obediéncia cega sejam virtudes a serem cultivadas” (MORAES, 1997, p.51). E um
espaco submetido a um sistema hierdrquico, com um rigido controle e com uma
visdo fechada de universo.

O professor tradicional € considerado como o dono da verdade, aquele que
disciplina em nome da organizacdo e da obediéncia. "O professor é quem detém o
saber, a autoridade, é quem dirige 0 processo e representa um modelo a ser
seguido” (MORAES, 1997, p.51). Ele transmite o conteudo pronto e acabado, onde o
conhecimento é dado como inquestionavel, obstruindo a capacidade criativa dos
aprendizes e destituindo formas de expressdo. Ao professor compete conduzir 0s
educandos em dire¢cdo aos objetivos e verbalizar conteudos predefinidos.

O aluno na abordagem tradicional € um receptor passivo, um ser obediente e
submisso, um “adulto em miniatura” (MIZUKAMI, 1986, p.8). Em sala de aula, seu
espaco se reduz ao local de suas carteiras. Ele realiza tarefas e é visto como “um
depoésito de informacdes, conhecimentos e fatos” (BEHRENS, 2005, p.42),
assumindo um papel insignificante no processo de ensino e aprendizagem e apenas
reproduzindo conteldos de maneira automatica e sem criticidade.

A metodologia no paradigma tradicional fundamenta-se em quatro pilares
“escute, leia, decore e repita” (BEHRENS, 2005, p.43), enfatizando o ensinar por
meio de aulas expositivas, como afirma Moraes (1997, p.51): “Em termos
metodologicos, as aulas sdo expositivas, os alunos fazem exercicios de fixagédo
traduzidos em leituras e copias”. Uma educacdo que privilegia a logica, a
sequenciacao e visando o produto da aprendizagem.

O processo de ensino e aprendizagem € centrado no professor e por isto, a
tendéncia de uniformizar o tratamento em relagdo ao aluno: “(...) todos deverao
seguir o mesmo ritmo de trabalho, estudar pelos mesmos livros-texto, utilizar o
mesmo material didatico, repetir as mesmas coisas, adquirir, pois, 0S mesmos
conhecimentos” (MIZUKAMI, 1986, p.16). De acordo com esta visao, a educacéo
fica limitada e compreendida enquanto um processo instrucional e circunscrita,
exclusivamente, a acdes da escola.

A avaliacdo na pratica tradicional € quantitativa, valorizando a légica e o

intelecto e buscando a reproducdo do conhecimento por meio de respostas
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predeterminadas. Ela enfatiza a memorizacdo e acresce valores de prémios e
punicdes ao processo de ensino e aprendizagem: “As provas assumem um papel
central determinando o comportamento do aluno, privilegiando a memdria e a
capacidade de expressar o que foi acumulado” (MORAES, 1997, p.52). A grande
preocupacado é de preservar a exatidao das informacgdes, priorizando a reproducéo
de conteudos, o que faz do exame ser um fim em si mesmo, uma avaliacdo
classificatOria e seletiva que conduz a competicdo entre os estudantes.

Nesta fase, o aprender na EAD ocorria por meio da leitura de material
impresso, do estudo dirigido, do trabalho cientifico autbhomo — ou seja, se
caracterizava como uma experiéncia individual e isolada do aluno, que seguindo
orientacdes objetivas realizava suas tarefas e, posteriormente, submetia seu
trabalho escrito a correcdo. Este processo era baseado numa visdo linear de
educacédo, em que, ao aluno cabia seguir uma sequéncia definida de atividades, sem
possibilidades reais de interagéo.

No Brasil, pode-se afirmar que a primeira geracdo de Educacdo a distancia
surgiu em 1904, com o0 ensino por correspondéncia que consistia no oferecimento de
iniciagdo profissional em &reas técnicas, como por exemplo, desenho, caligrafia e
artes, sem exigéncia de escolarizacdo anterior. Porém, esse modelo foi consagrado
na abordagem escolanovista, no ano de 1939, por meio da criacdo do Instituto
Monitor, e em 1941, por meio da criacdo do Instituto Universal Brasileiro. Para
Vianney, Torres e Silva (2003, p.114), essas duas organiza¢cdes, entre outras,
tornaram-se responsaveis por mais de trés milhdes de matriculas de alunos em
cursos abertos de iniciagdo profissionalizante pela modalidade de ensino por
correspondéncia.

Ainda entre a abordagem Tradicional e a Escolanovista, apresentam-se
iniciativas voltadas para o uso do radio, desde 1923, com as transmissdes
educativas pela radio Sociedade do Rio de Janeiro, criada por Edgar Roquete-Pinto.
Depois, em 1937, com a criacdo do Servico de Radiodifusdo Educativa do Ministério
da Educacéo.

Porém, o radio foi considerado como uma tecnologia de maior importancia no
inicio da década de 1960, ao ser utilizado como midia preferencial para promover
programas de alfabetizacdo em massa, com o inicio da acdo sistematizada do
Governo Federal em EAD (contato entre o Ministério da Educacéo e Cultura (MEC) e

Conferéncia Nacional dos Bispos do Brasil (CNBB) para a expansao do sistema de
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escolas radiofbnicas aos estados nordestinos, que fez surgir o Movimento de
Educacao de Base (MEB) — sistema de ensino a distancia — ndo formal.

2.2.2 Abordagem Escolanovista

Em contraposicdo a tendéncia tradicional surge a abordagem Escolanovista,
que, alicercada em fundamentos da biologia e da psicologia, considera o aluno como
um sujeito ativo no processo de ensino e aprendizagem e enfatiza a atividade
criadora. Esta abordagem foi proposta por volta de 1930, por educadores do
"Movimento da Escola Nova", em especial, no Brasil, por Anisio Teixeira e foi
considerada como revolucionaria para a época. Segundo Mizukami (1986),

Essa abordagem da énfase a relagfes interpessoais e ao crescimento que
delas resulta, centrado no desenvolvimento da personalidade do individuo,
em seus processos de construcdo e organizacdo pessoal da realidade, e
em sua capacidade de atuar, como uma pessoa integrada. Da-se
igualmente énfase a vida psicolégica e emocional do individuo e a
preocupagdo com a sua orientacdo interna, com o autoconceito, com 0
desenvolvimento de uma visdo auténtica de si mesmo, orientada para a
realidade individual e grupal. (MIZUKAMI, 1986, p.37-38)

Por estas caracteristicas, muitos educadores reagem ao considerar esta
abordagem como uma tendéncia conservadora, entretanto, ndo se pode negar que
ela continuava sendo influenciada pelo paradigma newtoniano-cartesiano, fato este
que proporcionou dificuldades na implementacdo desta proposta, principalmente
pelo despreparo do professor em tomar sobre si uma nova atitude e pela falta de
recursos nas escolas.

No paradigma escolanovista, a proposta era de tornar o espago da escola, um
lugar para o desenvolvimento da democracia, estabelecendo um clima favoravel de
mudanca do individuo: “um clima que possibilite liberdade para aprender”
(MIZUKAMI, 1986, p.54). Desta forma, a pratica educativa nesta tendéncia, leva em
consideracao os interesses de cada aprendiz e provoca experiéncias no processo de
aprendizagem, para promover mudancas no individuo, como afirma Behrens (2005,
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p.45): “(...) a Escola Nova buscava o autodesenvolvimento e a realizacéo pessoal do
aluno”.

Na tendéncia escolanovista, o professor aconselha e orienta os alunos,
passando a ser um facilitador de aprendizagem. Ele compreende-se a si e aos
outros, aceitando o aluno tal como ele é. “Dai o professor ser compreendido como
um facilitador da aprendizagem, devendo, para isso, ser auténtico (aberto as suas
experiéncias) e congruente, ou seja, integrado” (MIZUKAMI, 1986, p.52)

Os principios escolanovistas apresentam o aluno como um sujeito ativo, como
a figura central do processo de ensino-aprendizagem, participativo, experimentador.
“O aluno, como um sujeito ativo, aprende pela descoberta,e, com liberdade para
aprender, participa das experiéncias de aprendizagem de maneira ativa e
desenvolve iniciativa prépria” (BEHRENS, 2005, p.46). Ele deve ser compreendido
como um ser em auto-desenvolvimento e responsavel pela busca de sua
aprendizagem, segundo suas capacidades e recursos.

Na abordagem escolanovista, a metodologia é provedora de autonomia,
incentiva a iniciativa pessoal do aluno, o trabalho em grupo, as atividades livres e as
unidades de experiéncia. “A pesquisa dos conteudos sera feita pelos alunos, que
deverdo, por sua vez, ser capazes de criticd-los, aperfeicoa-los ou até mesmo de
substitui-los” (MIZUKAMI, 1986, p.54). A técnica e o método deixam de serem
enfatizados e cedem espaco a relacédo pedagogica estabelecida em sala de aula.

A avaliacdo na tendéncia escolanovista, privilegia a auto-avaliacdo e ha uma
valorizagdo dos aspectos afetivos, visando o desenvolvimento do aluno. Para
Mizukami (1986, p.56), o aluno: “(...) deverd assumir responsabilidade pelas formas
de controle de sua aprendizagem, definir e aplicar os critérios para avaliar até onde
estdo sendo atingidos os objetivos que pretende”. Diferentemente do paradigma
tradicional, esta tendéncia, centra-se na individualidade e existe um desprezo pela

padronizacdo de produtos de aprendizagem.

2.2.3 Abordagem Tecnicista

Por volta da década de 1970, surge a tendéncia tecnicista, propondo uma
pedagogia inspirada na racionalidade e tomando como elemento principal a
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produtividade. “Nessa corrente, professor e aluno sdo secundarios, executores de
um processo concebido por uma equipe de planejamento e controle.” (MORAES,
1997, p.52)

Esta abordagem caracterizou-se pela énfase na fragmentacdo do
conhecimento, pois fez com que o homem dirigisse seu olhar para uma visédo
dualista, entre o ter e o0 ser, entre a razao e a emoc¢ao. “Ao separar corpo e mente, a
ciéncia transfere para a educacado e, por consequéncia, a0 ensino, um sistema
fechado, compartimentalizado e dividido. A énfase da pratica educativa recai na
técnica pela técnica.” (BEHRENS, 2005, p.48).

N&o se pode negar a importancia da competéncia técnica na sociedade
moderna. Entretanto, a maquina deve estar a servico das necessidades humanas e
nao ao contrario.

A abordagem do paradigma tecnicista traz a escola com a forma de
funcionamento de uma fabrica, treinando os alunos para o sistema produtivo. Cabe a
ela, controlar e modelar os comportamentos considerados como desejaveis para a
sociedade, ou seja, promover mudancas nos individuos quanto a aquisicdo ou
modificacdo de comportamentos. Mizukami afirma que a escola esta ligada a outras
agéncias controladoras da sociedade, como, por exemplo, 0 governo, a politica,
porém estas instituicbes dependem da escola para sobreviver, pois:

A escola é a agéncia que educa formalmente. Nao é necessario a ela
oferecer condi¢c8es ao sujeito para que ele explore o conhecimento, explore
o ambiente, invente e descubra. Ela procura direcionar o comportamento
humano as finalidades de carater social, o que é condigdo para sua
sobrevivéncia como agéncia. (MIZUKAMI, 1986, p.29)

Neste sentido, o professor é caracterizado como um técnico que planeja o
comportamento do aluno. “O professor, neste processo, € considerado como um
planejador e um analista de contingéncias, (...) um engenheiro comportamental.”
(MIZUKAMI, 1986, p.32).

Ele € o responséavel por transmitir o conhecimento e para isto, aplica a técnica
pela técnica, utiliza sistemas instrucionais e condicionamento por meio de
premiacdes com o objetivo de melhorar o desempenho do aluno.

Ja o aluno tecnicista € um individuo responsivo e acritico. Nesta abordagem,

apresenta-se, segundo Behrens (2005, p.49), como um “espectador frente a
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realidade objetiva”. Ele € um produto do meio, cujo desempenho é considerado,
segundo Mizukami (1986, p.31), em funcé&o de fatores como economia de tempo e
de custos e esforcos.

O aluno deve demonstrar competéncia e eficiéncia, seguindo as instrucdes e
0s manuais. Nesta tendéncia, o aluno aprende por meio de estimulos e dele é
exigido respostas prontas e corretas, 0 que conseguentemente, o priva da
criticidade.

A metodologia tecnicista enfatiza a resposta e os modelos a serem seguidos.
Nesta abordagem, a pratica educativa € alicergcada na reproducdo de conteudos e
por isto, a metodologia tem a finalidade de provocar a repeti¢cao, valoriza a instru¢cao
programada e 0s objetivos instrucionais, levando o professor a propor a coOpia e
desta forma, mecanizando o processo de aprendizagem.

Nesta tendéncia existe um distanciamento entre teoria e pratica e o ensino é
repetitivo, como afirma Behrens (2005, p.50): “O ensino é repetitivo e mecéanico e a
retencdo do conteudo € garantida pela repeticdo de exercicios”.

A avaliacédo tecnicista enfatiza a produtividade dos alunos sob a forma de um
sistema de instrugdo que parte dos objetivos propostos e valoriza o produto final,
como afirma Behrens (2005, p.51), “A educacao € proposta como em uma fabrica: o
aluno entra numa esteira de producdo, é processado e resulta num produto”.
Espera-se dos alunos sempre a resposta correta e o erro € sancionado com
rigorosidade.

A producdo e o consumo em massa, caracteristicas da era industrial
trouxeram para a Educacgéo a necessidade de um modelo de ensino, que, em teoria,
pudesse atingir a um numero ilimitado de alunos.

Com isto, a televisdo apresenta-se como uma tecnologia em potencial para a
educagdo em massa, tendo os primeiros registros de uso em cursos a distancia em
1969, quando a Fundacdo Padre Anchieta, mantenedora da TV Cultura de Sao
Paulo, coloca no ar o telecurso Madureza Ginasial - um programa de ensino
supletivo.

Porém, o modelo de teleducacdo s6 se consolida com iniciativas
implementadas entre as décadas de 1970 e 1980, quando a Fundacdo Roberto
Marinho leva as emissoras de todo o pais a série Telecurso 2° Grau, com aulas via

televisdo e uso de materiais impressos vendidos em bancas de revistas.
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Os telecursos entraram na educacéao brasileira destacando-se como valiosos
instrumentos para a oferta de programas de carater supletivo, oferecendo
escolarizacdo a populacdes nao atendidas pela educacao formal.

Estes fatos demarcam a chegada da segunda geracdo da Educacédo a
distancia ao pais.

A partir da década de 1990 e com o inicio de uma nova tendéncia, de novos
paradigmas, como sera apresentado a seguir, podemos ja falar de uma terceira

geracao, caracterizada pelo suporte em recursos tecnoldgicos digitais.

2.3PARADIGMAS INOVADORES

O Paradigma Inovador da Ciéncia aparece com varias denominacbes —
paradigma emergente ou sistémico (CAPRA, 1996) e atualmente, como paradigma
da Complexidade, termo utilizado por autores como Capra (2002) e Morin (2000) —
ensejando novas abordagens para a Educacdo, que levem a producdo do
conhecimento, numa retomada do Todo, superando a fragmentacdo e propondo
uma pratica pedagogica transformada e transformadora, diante da necessidade de
uma formacéo do individuo para ser um sujeito ativo na sociedade.

Esta formacao j4 ndo esté restrita & mera atualizacdo de conhecimentos, mas
implica em que o sujeito-aluno seja capaz de construir e comparar novas estratégias
de acéo, redefinindo e enfrentando os problemas cotidianos de seu universo de
atuacdo, o que implica aprender a viver com a incerteza e por iSSO é necessario

desenvolver a autonomia dos alunos e dos professores,

Levando-os a aprender a aprender. Isto significa ter condicdo de refletir,
analisar e tomar consciéncia do que sabemos, dispormo-nos a mudar os
conceitos e os conhecimentos que possuimos, seja para processar novas
informacdes, seja para substituir conceitos cultivados no passado e adquirir
novos conhecimentos (MORAES, 1997, p. 144).

A abrangéncia do “Aprender a Aprender’ esta na busca de habilitar o
estudante a pesquisar e produzir conhecimento proprio e o foco central aponta para

a autonomia produtiva de professores e alunos.
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O paradigma da complexidade € um desafio & Educagcédo de possibilitar ao
aluno um processo de ensino e aprendizagem holistico, resgatando o ser humano
como um todo, mais que habilidades e competéncias — uma Educacao que propicie
a visdo da totalidade, propondo uma acdo docente alicercada na alianca de trés
abordagens — A visdo sistémica/holistica que resgata o ser humano em sua
totalidade, a abordagem progressista que tem como pressuposto central a
transformacao social e 0 ensino com pesquisa que considera o aluno e o professor
como pesquisadores e produtores dos seus proprios conhecimentos (BEHRENS,
2005, p.58-93).

Sob essa perspectiva, a educacgédo a distancia apresenta-se como uma das
(ricas) possibilidades para atender a formacéo integral do individuo (SILVA, 2003,
p.327) — reconhecendo o ser humano em sua multidimensionalidade, como um ser
dotado de multiplas inteligéncias e com diferentes capacidades cognitivas, além de
permitir uma educacédo conectada e contextualizada a realidade de cada aluno.

Na proposta do paradigma da complexidade, o professor ndo € a Unica e nem
a mais importante fonte do conhecimento. O individuo recebe informacdes a todo o
momento e por meio de iniUmeras fontes, o que remete aos educadores uma nova
postura comunicacional e pedagdgica. Cabe ao professor, mais do que transmitir o
saber, articular experiéncias em que o aluno reflita sobre suas relagcbes com o
mundo e o conhecimento, assumindo o papel ativo no processo ensino-
aprendizagem, que, por sua vez, devera abordar o individuo como um todo e néo
apenas como um talento a ser desenvolvido. Neste processo, o professor tem a
funcdo de ser mediador e articulador na construgdo do conhecimento, como afirma
Behrens (2005):

Nesta perspectiva, o professor passa a ter uma nova proposicdo
metodolégica em que se torna o articulador e o orquestrador do processo
pedagdgico. Atua em parceria com os alunos, prop8e atendimento
diferenciado, freqiienta biblioteca e laboratdrios de informatica junto com os
estudantes. (BEHRENS, 2005, p.110)

O desafio esta, portanto, na incorporacdo de um novo processo de
aprendizagem que oportunize ao aluno, atividades que exijam n&o apenas 0 seu

investimento intelectual, mas também o seu emocional, o sensitivo, intuitivo,
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estético, tentando ndo simplesmente desenvolver habilidades, mas o individuo em

sua totalidade:

Numa recuperacdo do todo (na superacdo da fragmentagdo), a perspectiva
de uma visdo holistica propde considerar ndo somente a razdo e a
sensagdo, mas também a intuicio e o sentimento, transpondo o
racionalismo reducionista que valoriza o progresso material e negligencia o
progresso humano. (BEHRENS, 2005, p. 60)

De acordo com o novo paradigma, a prépria no¢ao de conhecimento deve ser
revista. O conhecimento ndo € algo acabado nem definitivo. Conforme as leis da
Fisica Quantica, mesmo 0s objetos sdo relativos, dependendo do olhar do
observador. Assim, a realidade quantica jamais sera observada duas vezes da
mesma forma. I1sso torna os conceitos relativos, e a realidade sera sempre um modo
particular de percepgédo do mundo e das coisas, ndo havendo verdades duradouras,
eternas, mas verdades relacionais e, portanto, transitorias. Com base nesta visao,

pode-se afirmar que,

O velho paradigma baseia-se na crengca cartesiana na certeza do
conhecimento cientifico. No novo paradigma, é reconhecido que todas as
concepcdes e todas as teorias cientificas sdo limitadas e aproximadas. A
ciéncia nunca pode fornecer uma compreensdo completa e definitiva
(CAPRA, 1996, p. 49)

Se ndo ha verdades absolutas a serem comunicadas, também ndo ha um
mundo externo ao individuo a ser comunicado. Toda percepcéo, todo conceito, toda
observacédo leva em conta o olhar do observador, de modo que a propria realidade
se relativiza, no sentido de que serq uma vivéncia Unica para cada individuo. Isto
considerado, ao invés de centrar nos conceitos, 0 novo paradigma sugere gue a
escola privilegie as relacbes, dando maior importancia ndo ao resultado, mas ao
processo, ndo a funcionalidade do aprendizado, mas a auto-realizacdo, a auto-
estima.

Para Behrens (2005, p.73) a instituicdo educacional tem que ser um ambiente
que propicie o didlogo, o enriquecimento muatuo, um local de transformacédo, de

problematizacdo e ainda: “A escola tem como funcdo social ser politizada e
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politizadora, instigando a participacdo do aluno e do professor para reflexdo num
contexto historico e provocando a intervencao para a transformacéo social”.

Essa nova pratica exige ambientes que superem o0 espaco da sala de aula,
realizando atividades colaborativas em que as experiéncias sejam vivenciadas
individualmente e em grupo, que invistam o aluno de responsabilidades reais ante o
seu aprendizado e o0 mundo que o cerca, atividades que sejam avaliadas, mais do
que por uma avaliacdo de conteudos, pela auto-realizacdo que elas proporcionem.

O ambiente educacional (escola/universidade) deve buscar atingir objetivos
para uma educacdo de qualidade: “formac&o geral e preparagdo para o uso de
tecnologia, desenvolvimento de capacidades cognitivas e operativas, formacao para
o0 exercicio da cidadania critica, formacéo ética” (LIBANEO, 1998, p. 28).

Neste contexto, o aluno ndo aprende apenas nas aulas presenciais e a sala
de aula deixa de ser o lugar da transmissdo e da repeticdo do saber para sediar
importantes momentos de socializacado do aprendizado individual e de experiéncias
em grupo, do didlogo e do confronto entre essas experiéncias e a teoria, da
formulacdo de problemas e da busca de solucdes. Cabe aqui, recorrer a Peters
(2004, p.59), quando ele fala da mudanca no ensino e aprendizagem num ambiente
informatizado de aprendizagem, principalmente em relacdo ao papel e

comportamento do aluno:

Os alunos tém que desenvolver a capacidade de estudar sozinhos e se
tornar autbnomos. Tém que desenvolver atividades antes desconhecidas,
como, por exemplo: recuperacéo rapida de dados, gerenciamento de dados,
escolher entre grande namero de fontes centrais, escolher entre multiplas
formas de representacdo, browsing, navegacdo, seguir um passeio guiado
em hipertextos, colaborar com outros estudantes em uma comunidade de
construcdo de conhecimento, aprender utilizando modelos e simulacdes,
encontrar outros estudantes on-line a fim de participar de ‘aulas virtuais’ e
‘seminarios virtuais’ ou bater papo com eles em um café virtual. Ha uma
grande diferenca entre este tipo de aprendizagem e o tipo tradicional, no
gual os estudantes assistem palestras, Iéem livros didaticos e se ocupam
com a memorizacdo e evocacdo de conteudos selecionados. (PETERS,
2004, p.59)

Em termos de estratégias de ensino, o novo paradigma sugere a diminui¢cao
da importancia das aulas expositivas e uma preparacdo para o futuro profissional,

um encontro entre a teoria e a pratica.
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A metodologia prescreve um encontro entre a teoria e a pratica,
caracterizando uma opc¢do que busque equilibrio entre os pressupostos
tedricos e praticos numa interdependéncia direta. As duas visGes (teoria e
pratica) se completam, se interconectam, se aproximam e buscam provocar
a visdo do todo. Num processo de inter-relacdo, a teoria se constréi na
pratica e a pratica se constroi na teoria. (BEHRENS, 2005, p. 67)

Por isto, o processo educacional deve levar o aluno a desenvolver uma
atitude construtiva, para a producéo de conhecimentos. Nao devemos pensar em
abordagens isoladas, mas num Paradigma da Complexidade (MORIN, 2000) — que
integre as contribuicbes da tendéncia holistica, do ensino com pesquisa,
progressista (BEHRENS, 2005, p.56), instrumentalizada pela tecnologia inovadora.
Resgatando o ser humano em sua totalidade, instigando o espirito investigativo,
critico, criativo, superando a fragmentagdo do conhecimento.

A educacdo precisa ser libertadora®, deve propiciar a reflexdo na e para a
acao, ultrapassando a reproducdo e promovendo a producdo de conhecimento,
recuperando valores perdidos, buscando justica plena e ampla para todas as
camadas sociais, bem como paz, harmonia, solidariedade, igualdade, honestidade,
desenvolvendo a razéo, a sensacao, 0 sentimento, a intuicdo, a integracdo, numa
visdo de interdependéncia, de teia, de rede.

Este novo paradigma da ciéncia afeta diretamente a Educacao, pois o0 mundo
estd em constante mudancga e transformagéo e consequentemente, 0 pensamento
também ¢é construido como uma rede “Acompanhando a transformacédo, o
pensamento esta sempre em processo. Portanto; por ser provisorio ndo € estavel e
nem fixo” (BEHRENS, 2005, p.34), entdo se torna estritamente necessario que a
Educacdo ultrapasse a visdo compartimentalizada, defendendo a idéia de
interconexao de saberes, como uma teia interligada e interdependente.

Esta conexao de abordagens exige uma inter-relacdo de multiplas teorias que
venham dar conta da religagdo dos saberes (MORIN, 2001), possibilitando uma

pratica pedagdgica significativa, compativel com as exigéncias da sociedade —

! “A educacdo libertadora é, fundamentalmente, uma situagdo na qual tanto os professores

como os alunos devem ser os que aprendem.” (FREIRE, 1992, p.46)
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valorizando a reflexdo, o espirito investigativo, a curiosidade, a criticidade, a
criatividade, a acao, a capacidade de resolver problemas.

Para uma acéo docente inovadora, que leve a producdo do conhecimento,
apresenta-se a seguir a concepcdo de cada abordagem, nas categorias escola,

professor, metodologia e avaliagao.

2.3.1 Abordagem Holistica

No contexto da visdo holistica, o grande desafio a ser superado é a
fragmentacao de saberes.

Esta abordagem propde uma visdo sistémica, ndo sO dos aspectos
educacionais, mas do mundo como um todo, considerando como alicerce a intuicao,
0 sentimento e a emocgao, repensando o universo como “unidade-na-diversidade e
diversidade-na-unidade” (BEHRENS, 2005, p.60) e propondo uma visdo de mundo
como uma rede de rela¢gdes, como afirma Moraes (1997, p.73): “Essa visao nos leva
a compreender o mundo fisico como uma rede de relacdes, de conexdes, e néo
mais como uma entidade fragmentada, uma colecéo de coisas separadas.”

Nesta visao, Morin (2001, p.64-67) afirma que estamos vivendo numa fase de

mundializagdo, na era planetaria:

Necessitamos, desde entdo, conceber a insustentavel complexidade do
mundo no sentido de que é preciso considerar a um s6 tempo a unidade e a
diversidade do processo planetario, suas complementaridades ao mesmo
tempo que seus antagonismos. [...] O mundo torna-se cada vez mais um
todo. Cada parte do mundo faz, mais e mais, parte do mundo e o mundo,
como um todo, esta cada vez mais presente em cada uma de suas partes.
Isto se verifica nao apenas para as nagfes e povos, mas para os individuos.
Assim como cada ponto de um holograma contém a informagéo do todo do
qual faz parte, também, doravante, cada individuo recebe ou consome
informacdes e substéncias oriundas de todo o universo. (MORIN, 2001,
p.64-67)

A escola na visdo holistica busca a recuperacéo do todo e a valorizacdo do
progresso humano. Para isto, considera os valores e 0s sentimentos, como

integrantes do processo pedagdgico. Neste contexto, o grande desafio, € que as
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instituicdes de ensino formem profissionais humanos e éticos, como afirma Behrens
(2005):

A dimenséo que se pretende com uma perspectiva sistémica ou holistica é
gue o homem recupere a visdo do todo. Que se sinta pleno, vivendo dentro
da sociedade como um cidaddo do mundo e ndo como um ser isolado em
sua propria individualidade. (BEHRENS, 2005, p.58)

Nesta perspectiva, Cardoso afirma: “Também para o pensamento holistico,
nada é estatico... Tudo é energia: matéria, vida e consciéncia... Nessa danca
cosmica, 0s seres ndo sdo mais entidades isoladas, e sim eventos inter-
relacionados, integrando-se no préprio movimento” (CARDOSO, 1995, p.50).

Pode-se entdo afirmar que todos os sistemas Sao organismos vivos e em
constante processo de mudanca e de transformacédo, diferente do proposto pela

estabilidade e mecanicidade newtoniana.

Méaquinas sdo coisas construidas e estaveis, enquanto nos organismos
vivos cada parte cresce no contexto do todo, reproduz-se, modifica-se,
tendo sua estrutura orgénica determinada por processos, nos quais existe
um alto grau de flexibilidade e plasticidade interna... No universo tudo é
composto de espago e energia indissociaveis. E portanto, o mundo é
concebido em termos de movimento, fluxo de energia e processos de
mudanca e transformacéo. (MORAES, 1997, p.74)

O professor na abordagem holistica instiga o aluno a usar os dois lados do
cérebro, considerando-o como um ser pleno. Um educador que atua com paixao,
preocupado com o homem que ir4 formar, exercendo um papel fundamental na
busca por uma pratica pedagogica renovadora. Nesta tendéncia, o professor &
desafiado a ultrapassar a reproducdo do conhecimento e a pratica pedagogica
fragmentada. O professor é instigado a buscar caminhos alternativos e opcdes
metodoldgicas que contemplem as varias dimensfes da totalidade da pessoa, como

afirma Cardoso (1995):

Educar holisticamente, portanto, € estimular no aluno o desenvolvimento
harmonioso das dimensdes da totalidade pessoal: fisica, intelectual,
emocional e espiritual. (...) Todos estes planos devem também ser
desenvolvidos concomitantemente no processo educacional. N&o se
entende o homem somente a partir de si mesmo, como centro e senhor da
natureza, mas como parte de um todo. (CARDOSO, 1995, p.51)



42

Portanto, educar nesta perspectiva, é fazer uso de praticas pedagodgicas que
desenvolvam a razdo, o sentimento, a intuicdo e ajudem a despertar nos educandos
uma nova consciéncia, uma consciéncia ecoldgica.

O aluno na tendéncia holistica é considerado em suas inteligéncias multiplas,
ético, construtor de uma sociedade justa e igualitaria. “(...) um ser complexo que vive
num mundo de relacbes e que, por isto, vive coletivamente, mas € Uunico,
competente e valioso.” (BEHRENS, 2005, p. 65). Considera também o aluno como
um ser que nao utiliza apenas a razao para construir o conhecimento, mas sim, a

emocao, a paixao e a intuicdo, como afirma Cardoso (1995):

Somos inteiros quando — além da racionalidade critica, da logica e da
memorizacdo (faculdades do hemisfério cerebral esquerdo) -
desenvolvemos também a intuicdo, a criatividade, a sensibilidade estética, o
sentimento (potencialidades do hemisfério direito, até entdo pouco
valorizados. (CARDOSO, 1995, p.53)

A metodologia holistica caracteriza-se pelo equilibrio entre teoria e pratica,
estabelecendo relacdes dialdgicas, realizando trabalhos coletivos, participativos e
transformadores. No entanto, além da preocupacdo com a producdo de um
conhecimento significativo e da construgdo de um saber sistematizado, ha uma
grande preocupacdo com o desenvolvimento do aluno como um todo, como afirma
Cardoso (1995):

O ato de ensinar ndo é apenas transmissdo de conteudos cientificos e
técnicos para que o individuo desempenhe uma fungcdo social e/ou a
formacao de uma consciéncia critica que o leve a ser sujeito transformador
das estruturas sociais injustas. A educacdo deve, também, estimular o
educando a aprender a aprender para desenvolver todas as
potencialidades. (CARDOSO, 1995, p.53)

A avaliagdo na abordagem holistica visa 0 processo de ensino-aprendizagem
respeitando os limites/qualidades dos alunos e considera que os alunos séo capazes

de construir um mundo melhor, como afirma Behrens (2005):
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O processo avaliativo esta a servico da construcdo do conhecimento, da
harmonia, da conciliagdo, da aceitacdo dos diferentes, tendo como premissa
uma melhor qualidade de vida. (BEHRENS, 2005, p.68)

Nesta abordagem, o erro é considerado como um caminho para o acerto.
Assim, o aluno é desafiado a sempre encontrar novas possibilidades de respostas e
o aluno também é incentivado a construir novas solu¢cdes com o professor e com 0s

colegas.

2.3.2 Abordagem Progressista

A abordagem progressista tem como precursor o educador Paulo Freire e
caracteriza-se por ter como pressuposto central de sua proposta, a transformacao

social e 0 homem como sujeito da educacéo.

Os homens, [...] ao terem consciéncia de sua atividade e do mundo em que
estdo, ao atuarem em funcéo de finalidades que propdem e se propdem, ao
terem o ponto de decisdo de sua busca em si e em suas relagcbes com o
mundo, e com o0s outros, ao impregnarem o mundo de sua presenca
criadora através da transformacao que realizam nele, na medida em que
dele podem separar-se e, separando-se, podem com ele ficar, os homens,
ao contrario do animal, ndo somente vivem, mas existem, e sua existéncia é
historica. (FREIRE, 2001, p.89)

Para isto, a Educagdo assume carater de suma importancia, alicercando-se
na idéia de que cada individuo constréi sua propria histéria, conforme apresenta
Mizukami (1986, p.86): “Sendo o0 homem sujeito de sua prépria educacéo, toda acao
educativa devera promover o préprio individuo e ndo ser instrumento de ajuste deste
a sociedade”. Desta forma, a educagéo deve proporcionar um processo de ensino e
aprendizagem que seja critico, reflexivo e transformador.

Neste sentido, a escola é desafiada a proporcionar uma educacdo que
possibilite a coletividade e o crescimento de todos os agentes do processo

educativo, apresentando-se como um local de didlogo, de transformacédo e
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caracterizando-se como uma “instituicdo libertadora, democratica, dialdgica e critica”
(BEHRENS, 2005, p. 73).

Ainda, para Behrens (2005, p.73), a escola tem como funcdo social “ser
politizada e politizadora”, ou seja, a escola precisa ser um local de trocas e de
enriguecimento muatuo, onde professor e alunos sao instigados a refletir num

contexto historico, para intervir na transformacéo social.

Deve ser ela um local onde seja possivel o crescimento matuo, do professor
e dos alunos, no processo de conscientizacdo, o que implica uma escola
diferente da que se tem atualmente, com seus curriculos e prioridades.
(MIZUKAMI, 1986, p.95)

No paradigma progressista, o professor estabelece uma relagcdo horizontal
com os alunos, repelindo toda forma de repressdo, procurando nao impor seus

conceitos, como afirma Mizukami (1986):

A relacéo professor-aluno é horizontal e ndo imposta. Para que o processo
educacional seja real € necessario que o educador se torne educando e o
educando, por sua vez, educador. Quando esta relacao nao se efetiva, nao
h&a educacao. (MIZUKAMI, 1986, p.99)

Neste contexto, o professor assume o papel de mediador entre o saber
elaborado e conhecimento as ser produzido, como afirma Behrens (2005, p.74):
“Como mediador do conhecimento, o professor engaja-se com o0 aluno no ato de
conhecer e lidera o processo pela competéncia. Pelo diadlogo, evita o autoritarismo e
busca uma pratica pedagdgica transformadora”.

O educador € um lider ético, democratico e auténtico. Ele questiona a cultura
dominante e cria condicbes para que o aluno possa perceber as contradicdes da
sociedade.

O aluno progressista caracteriza-se como ativo, sério, co-responsavel pelo
processo de aprendizagem - um sujeito de praxis. Nesta tendéncia, considera-se
que, quanto mais o aluno refletir sobre seu ambiente e sobre sua situacédo, mais ele
se tornara consciente e comprometido com sua realidade, para intervir e muda-la.

Mizukami (1986) considera que:
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O homem se constréi e chega a ser sujeito na medida em que, integrado em
seu contexto, reflete sobre ele e com ele se compromete, tomando
consciéncia de sua historicidade.(...) A resposta que o homem da a cada
desafio ndo sé modifica a realidade em que esta inserido, como também
modifica a si proprio, cada vez mais e de maneira sempre diferente.
(MIZUKAMI, 1986, p.91)

Na tendéncia progressista, a metodologia contempla uma abordagem
dialética, tendo a negociacdo como mola propulsora da pratica pedagdgica. Sempre
visando a producdo do conhecimento, a metodologia deve estar centrada no dialogo

e deve provocar a reflexao critica, como propde Moraes (1997):

(...) propor situacdes-problema, desafios, desencadear reflexdes,
estabelecer conexdes entre o conhecimento adquirido e 0s novos conceitos,
entre o ocorrido e o pretendido, de tal modo que as intervencfes sejam
adequadas ao estilo do aluno, a suas condi¢des intelectuais e emocionais e
a situacao contextual. (MORAES, 1997, p.152)

Nesta dimensédo, a metodologia converge para um processo de ensino e
aprendizagem centrado na realidade dos educandos, onde o0s conteudos
trabalhados levam professor e alunos a refletirem, por meio de discussdes e
trabalhos coletivos, sobre os problemas de ordem social, econébmico e politico.

Nesse sentido, cabe ressaltar a contribuicdo de Behrens (2005), quando afirma que:

A discusséao, os relatos de experiéncia, os trabalhos coletivos, e a reflex@o
de temas geradores caracterizam a pratica pedagdgica que deve
empreender processos de autonomia e liberdade alicercados pela
contextualidade, a problematizacédo, o dialogo e a intervencédo na pratica
social. A agéo-reflexdo-ag¢do constitui uma aprendizagem como processo e
ndo como produto. (BEHRENS, 2005, p. 78)

Em tal contexto, o aluno sabe que todas as suas determinacdes podem
provocar tanto sua transformacgao, quanto a transformacéao da sociedade.

Partindo do pressuposto que considera a producéo do conhecimento durante
todo o processo, a avaliacdo apresenta-se continua e transformadora, contemplando

momentos de auto-avaliacdo e avaliacao grupal, como afirma Mizukami (1986):



46

A verdadeira avaliacdo do processo consiste na auto-avaliacdo e/ou
avaliacdo mutua e permanente da pratica educativa por professor e alunos.
Qualquer processo formal de notas, exames etc. deixa de ter sentido em tal
abordagem. No processo de avaliacdo proposto, tanto os alunos como os
professores saberdo quais suas dificuldades, quais seus progressos.
(MIZUKAMI, 1986, p.102)

Esta avaliacdo mutua enriquece o processo educativo, elimina o carater de
punicdo e tem como base, segundo Behrens (2005, p.78), a exigéncia, a
rigorosidade, a competéncia, a liberdade de expressdo e a producdo do
conhecimento.

Como empreende tanto a participacdo individual quanto coletiva, todos sao
responsaveis pelo sucesso ou fracasso do grupo, num processo de parceria € num

relacionamento fraterno e solidario.

2.3.3 Abordagem Ensino com Pesquisa

Na sociedade da informacéo e do conhecimento, o desenvolvimento cientifico
e tecnoldgico instiga as universidades a repensarem suas praticas, com o intento de
superar as metodologias reprodutivistas e propiciar uma acao pedagodgica embasada
na producéo do conhecimento.

A disseminacdo das informacdes propiciou uma revolugdo nos meios
comunicacionais e, em decorréncia, o sistema educacional vé-se confrontado a
desenvolver uma metodologia que provoque o desenvolvimento do pensamento
critico para o processamento, elaboracdo e estruturacdo de todas as informacdes
para gerar conhecimento, como afirma Behrens (2005, p.81): “O desafio que se
impbe nessa sociedade € o de como acessar a informacdo recebida, como
interpreta-la, e, acima de tudo, como produzir novas informacdées com criatividade,
ética e visdo global”.

Na tendéncia do ensino com pesquisa, a escola é concebida como um
ambiente inovador e participativo. Numa visdo globalizadora, proporciona uma

formacao diferenciada: “(...) formacéo geral e preparacao para o uso da tecnologia,
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desenvolvimento de capacidades cognitivas e operativas, formacdo para o exercicio
da cidadania critica, formac&o ética” (LIBANEO, 1998, p.28). A escola apresenta-se
como um espaco de producdo do conhecimento, onde professores e alunos
gerenciam projetos em conjunto, em parceria.

O professor, nesta abordagem, torna-se uma figura significativa no processo
de ensino e aprendizagem. Ele apresenta-se dinamico, articulador, critico e criativo.
Ele transcende a posicao de instrutor, atuando como um parceiro mais experiente na

producdo do conhecimento, como afirma Behrens (2005):

Assumindo o papel de parceiro mais experiente na investigagdo e na
producdo do conhecimento, o professor provoca um processo educativo
produtivo e prazeroso. Ao ser vanguardista do desenvolvimento, contribui
para a producdo da ciéncia e da tecnologia com criatividade e espirito
transformador (BEHRENS, 2005, p.83)

No paradigma do ensino com pesquisa, 0 aluno torna-se um sujeito no
processo, passando a ser co-responsavel pela sua aprendizagem. O aluno nesta
abordagem apresenta-se questionador e investigador, adquirindo autonomia para
refletir com criticidade e produzir conhecimentos.

Nesta proposta, Behrens (2005, p.84) considera que o aluno devera: “(...) ter
raciocinio logico, agir com criatividade, ter capacidade produtiva, saber viver com
cidadania, com ética e adquirir autonomia para ler e refletir criticamente ao aprender
a produzir conhecimento”.

Nesta perspectiva, a EAD por suas peculiaridades, principalmente em relacao
a mediatizacdo, apresenta-se como uma modalidade em potencial para o
desenvolvimento desta autonomia que se quer no aluno. Para Belloni (2001),

mediatizar é:

(...) conceber metodologias de ensino e estratégias de utilizacdo de
materiais de ensino/aprendizagem que potencializem ao maximo as
possibilidades de aprendizagem auténoma. Isso inclui desde a selecdo e
elaboracéo de conteldos, a criacdo de metodologias de ensino e de estudo,
centradas no aprendente, voltadas para a formacdo da autonomia, a
selecdo dos meios mais adequados e a producdo de materiais, até a
criacao de estratégias de utilizagdo de materiais e de acompanhamento do
estudante, de modo a assegurar a interacdo do estudante com o sistema de
ensino. (BELLONI, 2001, p.26)



48

Deste modo, esta modalidade pode contribuir ndo apenas na organiza¢ao do
trabalho pedagogico e na transformacdo de metodologias de ensino, como também,
na utilizacdo adequada de diferentes aparatos tecnolégicos — o que implica numa
redefinicdo do processo comunicacional na educacéao.

E a comunicacdo um dos elementos centrais na EAD, tendo em vista,
especialmente, a relagéo professor e aluno, que néo se estabelece mais face a face,
mas sim pela mediacdo de materiais didaticos, veiculados pelas tecnologias da
informacéo e da comunicacao.

Neste paradigma, o aluno é instigado a tomar iniciativa, a ser responsavel, a
trabalhar coletivamente e, junto com o professor, exercita a elaboracéo prépria e de
maneira fundamentada, redimensionando o significado de pesquisa.

A metodologia busca ultrapassar o0 ensino conservador assentado nas aulas
expositivas e nas pesquisas acriticas, que eram apenas reprodutoras de
conhecimentos. Nesta perspectiva, instiga a pesquisa produtiva, levando o aluno a
pensar, a aprender a aprender, a ser critico e construtivo, como apresenta Behrens
(2005, p.86): “No paradigma emergente contempla-se outra dimensao de pesquisa,
a da producéo do conhecimento critico e reflexivo, que leva & autonomia e provoca a
capacidade de problematizar, investigar, estudar, refletir e sistematizar o
conhecimento”.

A metodologia proposta é aquela que problematiza os contetdos, que desafia
e instrumentaliza os educandos para a busca de informacdes significativas e busca
de solugdes.

Nesta proposicdo, a avaliacdo apresenta-se participativa, processual e com
uma visdo emancipadora. Professor e alunos discutem e constroem 0s critérios
coletivamente, funcionando como um contrato e minimizando o carater punitivo,

como Behrens (2005) afirma:

Com uma visdo emancipadora, a avaliagdo perde o sentido de sancéo, de
autoritarismo e de poder, e adquire a garantia de avaliar o envolvimento, a
participacdo, a producdo do conhecimento, o progresso, a caminhada,
enfim, a qualidade do processo educativo. (BEHRENS, 2005, p.92)

Na busca por um processo de ensino e aprendizagem produtivo e

transformador, esta tendéncia sugere a indissociabilidade de ensino e pesquisa e
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desafia os educadores na proposicdo de uma metodologia que leve a aprender a
aprender e que considere teoria e pratica como unidade indissoluvel.

Considerando a interconexao entre estas trés abordagens e a emergéncia de
uma producédo dinamica de conhecimento, apoiada no crescimento vertiginoso das
TIC e na utilizagdo de tecnologias digitais (TD) no processo educacional, é essencial
considerar que a EAD tomou novos rumos apos o surgimento da web, como sera

apresentada na sequéncia.

2.4CIBERCULTURA E A ACAO DOCENTE NA EDUCACAO A DISTANCIA

Para Oliveira (2003), a Educacgéao a distancia néo pode ser considerada como
um modismo tecnoldgico, uma vez que ela ja existe ha pelo menos 150 anos no
mundo.

Aqui, cabe destacar, de acordo com Vianney, Torres e Silva (2003), que o
crescimento e desenvolvimento da EAD aconteceram principalmente nas trés
tltimas décadas, tendo tido um grande impulso na década de 1990, quando a maior
parte das instituicbes de ensino superior passou a se mobilizar em direcdo a
Educacao a distancia a partir do uso das TIC.

Em 1994, iniciou-se a expansdo da Internet no ambiente universitario e dois
anos depois, surgiu a primeira legislacdo especifica para Educacédo a distancia no
ensino superior.

Antes da utilizacdo da Internet, a Educacdo a distancia utilizava tecnologias
de comunicacdo de um para um, como por exemplo, 0 ensino por correspondéncia,
ou entdo, comunicacdo de um para muitos, como a radio ou a televiséo.

Com a incorporacado dos computadores e principalmente, com o surgimento
da Web, percebe-se uma expansdo do espaco virtual e as possibilidades advindas
da Internet, concretizaram o desenvolvimento de varios tipos de sistemas, inclusive
0s ambientes virtuais de aprendizagem - sistemas de gerenciamento de cursos na
Web que permitem, por meio de suas ferramentas, a criagdo, a organizacdo e o
gerenciamento de cursos.

Estes ambientes proporcionam recursos para a administracdo de

informacdes, gerenciamento de arquivos, manipulacdo de textos e gréficos,
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comunicacdo entre participantes, acompanhamento do desempenho dos alunos,
seguranga de acesso, entre outros.

Falar em Ambientes Virtuais de Aprendizagem é pensar a sala de aula no
ciberespaco. Lévy (1999, p.92) define o ciberespaco como sendo: “0 espaco de
comunicacgdo aberto pela interconexdo mundial dos computadores e das memorias
dos computadores”.

O ciberespaco surge ndo soO por conta da digitalizacdo e de suas interfaces,
mas da interconexdao mundial entre computadores, a Internet.

E um espaco comunicacional e simbélico, uma nova dimensdo que agrega
vérias atividades e possibilita a interacdo, estabelecendo uma virtualizacdo da
realidade, um mundo de interacdes virtuais, onde 0s integrantes se comportam
como se estivessem face a face, é desterritorializado, trabalha com uma nova
temporalidade e é o lugar onde todos séo atores, autores e agentes de interacdo — o0
gue nos levou a uma nova forma de se ver a cultura - a cibercultura, resultante de

uma série de fendbmenos formados pela convergéncia entre o social e o tecnoldgico.

A conectividade, a hipertextualidade e a interatividade estdo no centro de
formacado dessa nova linguagem que, ao que tudo indica, tera nos
audiovisuais sua base de geracdo de sentidos. O fato de os discursos
produzidos pelos dispositivos informatizados estarem digitalizados permite a
eles estarem integrados a redes mundiais de comunicacdo, elevando as
possibilidades de troca e metamorfose constante dos produtos e saberes, e
dificultando, consequentemente, a cristalizacdo de idéias, conceitos e
estéticas. (SILVA, 2003, p.117)

A cultura do Ciberespaco, denominada de Cibercultura, € conceituada por
Pierre Lévy (1999, p.17) como “o conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de
praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem
juntamente com o crescimento do ciberespaco”, provocando uma profunda
revolucdo nas comunicacfes e em todas as esferas de interacdo humana: “Ora, a
cibercultura inventa uma outra forma de fazer advir a presenca virtual do humano
frente a si mesmo que ndo pela imposicdo da unidade de sentido” (LEVY, 1999,
p.248)

Com as novas configuragcdes espaco-temporais de comunicagdo, surge a
possibilidade de realizacdo de varias atividades e interagfes virtuais, o que afeta

particularmente a educagdo no século XXIl, tornando necesséarias algumas
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adaptacdes no sistema de ensino e aprendizagem, de modo que se utilize este
espaco do “universal sem totalidade”: “Esse universal néo totaliza mais pelo sentido,
ele conecta pelo contato, pela interacdo geral” (LEVY, 1999, p.119).

E ainda “por meio dos computadores e das redes, as pessoas mais diversas
podem entrar em contato, dar as maos ao redor do mundo” (LEVY, 1999, p.119). Por
isto, devemos construir novos modelos do espaco do conhecimento — abertos e
continuos.

Aqui, surge a proposta da EAD (Educacdo a distancia), que favorece a
aprendizagem personalizada (de acordo com o estilo e ritmo de cada um) como
também a aprendizagem coletiva. A educacdo tem um papel desafiador de pensar

novas praticas para atender essas demandas.

Educar na era da cibercultura demanda desenvolver processos abrangentes,
gue envolvem motivagéo, envolvimento, capacidade de articular conhecimentos, de
comunicar-se e estabelecer relacbes — numa aprendizagem pela descoberta — onde
o aprendiz se refere a sua experiéncia anterior para descobrir uma nova habilidade,
e desta maneira pensar e trabalhar de forma mais criativa, desempenhando um
papel mais atuante no seu aprendizado.

Aprender no contexto digital significa que os sujeitos estdo comprometidos
com sua propria formacdo e com a de seus parceiros. A rede permite que 0s
aprendizes trabalhem juntos, que facam interagir as idéias, que busquem solucdes
para a resolucao de problemas e participem na constru¢cdo do conhecimento.

Conhecimento este ndo se limita apenas a memorizagéo de informagdes, mas
na transformacao destas informacdées em conhecimento rico de significados. Um
conhecimento que € construido coletivamente. E quanto ao espaco e tempo, as
pessoas podem colaborar reforcar lagos de afinidade e ainda se constituirem como
comunidades.

Os estudos sobre ciberespaco mostram, todavia, que o mundo virtual € real,

embora nao fisico:

A cibercultura é a expresséo da aspiracao de construgdo de um lago social,
gue ndo seria fundado nem sobre links territoriais, nhem sobre relacdes
institucionais, nem sobre as relacdes de poder, mas sobre a reunido em
torno de centros de interesses comuns, sobre o jogo, sobre o
compartiihamento do saber, sobre a aprendizagem cooperativa, sobre
processos abertos de colaboracdo. (LEVY, 1999, p.130)
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Os cursos a distancia sao virtuais, pois se fundam na presenca virtual do
professor e dos alunos, mas oferecem reais oportunidades de aprendizagem. No
mundo virtual emergem infinitas possibilidades que o mundo da realidade fisica nao

permitiria, como afirma Lévy (1999):

O ciberespaco suporta tecnologias intelectuais que amplificam, exteriorizam
e modificam numerosas funcbes cognitivas humanas: meméria (banco de
dados, hiperdocumentos, arquivos digitais de todos os tipos), imaginacao
(simulacbes), percepcdo (sensores digitais, telepresenca, realidades
virtuais), raciocinios (inteligéncia artificial, modelizacdo de fenémenos
complexos). (LEVY, 1999, p.157)

Assim, ha a necessidade de escaparmos de visdes extremamente utilitarias,
que véem no computador somente um veiculo de disseminagdo de informacdes, e
pregam a sua utilizacdo restrita como maquina de ensinar, como uma instrucao
programada.

N&o ha mais o controle de aprendizagem pelas maos do professor, mas este
estd nas maos do aprendiz, havendo a liberdade para explorar e errar — sendo o erro
como um principio para o acerto. E este aprender pode se construir de diferentes
maneiras: vendo, ouvindo, interagindo, refletindo, criando modelos mentais.

Na rede, o sujeito ndo so coleta as informagfes, mas também as produz e
compartilha - 0 que ndo ocorre em outros meios de comunica¢do, como radio e
televisao.

Nesta pratica cujo principio norteador € a interatividade, ndo falamos de um
sujeito passivo, mas de um sujeito ativo, que possui uma nova maneira de pensar e
compreender a realidade, um sujeito construtor do conhecimento neste novo
ambiente do paradigma da complexidade. Segundo Morin (2001), este paradigma
requer do sujeito um pensamento dialégico, recursivo e multidimensional.

Desta forma, o professor, entendido como mediador e organizador do
processo de ensino-aprendizagem é constantemente desafiado a assimilar
inovacdes, 0 que exige uma visdo sistémica e complexa. Castells (2000, p.80)

chama a atencdo para o fato que estd ocorrendo: “[...] uma transformacéo
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tecnolégica mais profunda: a das categorias segundo as quais pensamos todos 0s
processos”.

Tal realidade exige um profissional que detenha uma atitude critica-reflexiva,
e que consiga intermediar as informacdes para que os alunos consigam transforma-
las em conhecimento, aplicando-as de maneira produtiva.

E nesta visdo, de constante interacdo entre os envolvidos no processo de
ensino e aprendizagem, utilizando diferentes metodologias e materiais de apoio para
potencializar novos processos cognitivos, que se propdem a acdo docente em

ambientes virtuais de aprendizagem, apresentada no proximo capitulo.
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CAPITULO 3 - AMBIENTES VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM

Este capitulo tem por objetivo subsidiar a pesquisa sobre a utilizacdo de
ambientes virtuais de aprendizagem no processo de ensino e aprendizagem, em
seus conceitos e fundamentos, apresentando reflexdes sobre o processo de ensino
e aprendizagem em Ambientes Virtuais de Aprendizagem. Neste capitulo é
contextualizado o papel do educador online, enfocando a Mediacdo pedagdgica e a
tutoria. Ainda neste capitulo, sdo apresentados os Videos Digitais em Ambientes
Virtuais de Aprendizagem, contextualizando a utilizacdo das midias digitais na
Educacédo a distancia, centrando-se na producdo e na utilizagdo de videos digitais
em Ambientes Virtuais de Aprendizagem. Também é apresentado o Ambiente Virtual
de Aprendizagem EUREKA, seus Maodulos, funcionalidades e o processo de

Integracao do video digital no sistema.

3.1EDUCAR EM AMBIENTES VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM

A historia da EAD esta intrinsecamente relacionada ao desenvolvimento dos
meios de comunicagdo. Os avancos e a disseminacdo do uso das tecnologias de
informagdo e comunicagao possibilitaram novas perspectivas para a Educacgéo a
distancia, principalmente, permitindo um suporte em ambientes digitais de
aprendizagem acessados via Internet, pois foi com o surgimento da Internet que a
Educacao a distancia tomou um novo impulso.

A integracdo entre a tecnologia digital e os recursos da telecomunicagéo,
permitiram uma ampliacdo ao acesso a educacdo. O que antes era feito por meio
das tecnologias tradicionais de comunicacdo como o radio e a televisdo, pelos
materiais impressos enviados por correspondéncia, passou a ser mediado pelo

computador conectado, possibilitando, inclusive, uma comunicacao sincrona.
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Na sociedade da informagcdo e do conhecimento, as tecnologias da
informacdo e da comunicacdo estdo influenciando significativamente a pratica
pedagogica no processo de ensino e aprendizagem. Um novo paradigma do saber
rompe com formas tradicionais do ensino a distancia, onde eram trabalhados
conteudos pré-definidos para uma simples assimilacéo individual, para praticas que
favorecem discussfes, ou seja, mudando o foco da instrugdo para o processo de
ensino-aprendizagem.

Ambientes virtuais de aprendizagem (AVA) sdo tecnologias digitais, onde séo
disponibilizadas ferramentas, que variam de acordo com cada ambiente, para
mediacao e gerenciamento da EAD.

Para Silva (2003), o AVA ¢ a sala de aula no ciberespaco:

O ambiente virtual de aprendizagem ¢ a sala de aula online. E composto de
interfaces ou ferramentas decisivas para a construcéo da interatividade e da
aprendizagem. Ele acomoda o web-roteiro com sua trama de contetdos e
atividades propostos pelo professor, bem como acolhe a atuacdo dos
alunos e do professor, seja individualmente, seja colaborativamente.
(SILVA, 2003, p.62)

Ou seja, estes sistemas sdo mais um desmembramento das Tecnologias da
Informacdo e Comunicacéo (TIC), tendo em vista que a comunicacdo em rede esti
se tornando um meio rapido para que ocorra a troca de informacodes.

Para Cunha Filho, Neves e Pinto (2000, p.57), um ambiente virtual “ndo é
apenas um meio de difusdo, mas uma plataforma de comunicacdo na qual
projetamos intervencdes atraves de representantes cibernéticos (...)".

Os Ambientes Virtuais sdo disponibilizados por meio do acesso a Internet e
em sua interface gréafica, sdo oferecidas ferramentas sincronas e assincronas, ou

seja, ferramentas de comunicagdes simultaneas e nao-simultaneas.

No ambiente virtual, a flexibilidade da navegacgéo e as formas sincronas e
assincronas de comunicacao, oferecem aos estudantes a oportunidade de
definirem seus préprios caminhos de acesso as informacdes desejadas,
afastando-se de modelos massivos de ensino e garantindo aprendizagens
personalizadas. (KENSKI, 2005, p. 76)
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Além disto, permitem producdo de contetdos e gerenciamento de todas as
informacgBes que circulam no ambiente. E importante que alunos e professores
estejam familiarizados com a tecnologia utilizada, o que consequentemente, melhora

na participacéo e minimiza dificuldades no processo de ensino e aprendizagem.

Em Educacdo a distancia, a interagdo professor/aluno é diferenciada por
fatores de espaco e tempo, por isto o processo ensino-aprendizagem deve
ser antecedido de cuidadoso planejamento e de uma elaboracéo de base
tecnolégica, que preveja as dificuldades e as disfungbes que possam
ocorrer (LANDIM, 1997, p.83)

Os AVA agregam valor ao ensino porgue possuem recursos que possibilitam
a colaboracdo e a interacdo, como por exemplo: recursos de interagdo, como 0
Chat, forum, correio eletrénico, lista de discussfes; de comunicacdo, como o edital,
quadro de noticias e de avisos; recursos de informacdo, como glossario, FAQ;
recursos de conteudo, como artigos, imagens; recursos de avaliacdo, como lista de
exercicios, testes, trabalhos; recursos administrativos, como relatérios de
acompanhamento de desempenho dos alunos, historico de acessos, lista de alunos

matriculados no curso, etc.

No ambiente virtual, a flexibilidade da navegacgéo e as formas sincronas e
assincronas de comunicacao, oferecem aos estudantes a oportunidade de
definirem seus préprios caminhos de acesso as informacdes desejadas,
afastando-se de modelos massivos de ensino e garantindo aprendizagens
personalizadas. (KENSKI, 2005, p. 76)

Ao possibilitarem o estimulo e inovacdo, os Ambientes Virtuais de
Aprendizagem podem ser um instrumento importantissimo para a educagdo e
podem também criar condi¢des favoraveis para a producdo do conhecimento, pois
0s estudantes ndo estao restritos a apenas consultar as informacdes da rede, mas
sim, a se tornarem produtores da informacéo, participantes do processo de ensino-

aprendizagem.

Uma das caracteristicas mais marcantes em tempos de cibercultura é a
possibilidade do espectador poder participar como co-autor ou co-produtor
de uma obra em determinados espacos virtuais, nos quais a criacdo pode
ocasionar, através de acgdes coletivas, o que denominamos obras abertas.
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Se pensarmos os ambientes virtuais de aprendizagem como possibilidade
de vivenciar situagBes cooperativas e imaginarias através da técnica, é
possivel a criacao coletiva e a co-autoria. (SARTORI; ROESLER, 2004, p.6)

Isto porque a énfase ndo estd mais apenas na tecnologia, mas
principalmente, na forma como ela € utilizada. E ainda, neste sentido, pode-se citar
como exemplo, a expansdo da Web 2.0° e suas tendéncias: Blogs®, Wikis* e

Podcasts”.

Com a web 2.0 temos mais ferramentas que potencializam colaboragéo e
construcdo conjunta de conhecimento. Mas participacéo e colaboragédo néo
surgem automaticamente: é preciso motiva-las.Da mesma forma, o uso de
software social e a criacdo de redes sociais devem ser claramente
vinculados ao processo de aprendizagem. Nao basta criar redes, é preciso
criar redes de aprendizagem. (VOIGT, 2007, p.6)

Neste sentido, a inter-relacdo decorrente da comunicacdo e da informacéo,
permite a construgcdo do conhecimento de modo diferenciado das praticas
educacionais tradicionais. Mais do que apresentar a informac&o conectada em links,
estes recursos podem auxiliar na reflexdo sobre o conteddo que est4d sendo
trabalhado, tornando a aprendizagem mais rica.

Os recursos podem ser empregados tanto como um suporte para a Educacao
a distancia, realizadas exclusivamente on line, como suporte a atividades de cursos
semipresenciais, ou ainda, para apoio a classes presenciais.

Os AVA permitem o desenvolvimento de atividades em uma sala de aula

virtual, sem limitacbes de espaco e tempo, oferecendo possibilidades de realizar

* Na Web 2.0, o usuario deixa de ser visto como um “recipiente de uma pagina” (VOIGT,
2007, p.2), que apenas faz a leitura do conte(ido, tornando-se também, produtor de conteudos. E
estes contelidos ndo sdo mais considerados como finalizados, mas sim, como matéria-prima para
novos interesses e necessidades.

® Diarios virtuais e informais.

* Sistema de criacéo e edicéo coletiva de contetidos, por exemplo, Wikipedia - Disponivel em:
< http://pt.wikipedia.org/wiki/P%C3%Algina_principal> Acesso em 22 Jan 2008.

® Programa de radio na internet.
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contatos em tempo real, com comunicacdo sincrona, entre grupos de diferentes
locais.

Estes ambientes também proporcionam a autonomia e iniciativa entre 0s
participantes, numa aprendizagem autoplanejada, ou seja, ajustando-se as
necessidades e ritmos de cada aprendiz. Nos ambientes virtuais de aprendizagem,
h& um grande numero de fontes de conhecimento e acesso as diversas midias,
como textos, sons, imagens, graficos, animacdes, videos.

Por proporcionarem diversas possibilidades e combinacdes de recursos,

muitos séo os AVA encontrados no ciberespaco, como por exemplo:

AVA Organizacao Autora Endereco no Ciberespaco
AulaNet PUC-RJ (Brasil) http://guiaaulanet.eduweb.com.br
Blackboard Blackboard (EUA) http://www.blackboard.com.br
CoSE Staffordshire  University http://www.staffs.ac.uk/case
(UK)
Learning Lotus Education-IBM http://www.lotus.com/
Space (EUA)
Teleduc Unicamp NIEED (Brasil)  http://www.hera.nied.unicamp.br/teleduc/
WebCT, http://webct.com.br
WebCT Univ.British Columbia
(Canadd)

Quadro 1- AVA no ciberespaco
Fonte: SILVA, Marco. Educacao online. Sdo Paulo: Loyola, 2003, p.223

Logo, pode-se considerar que o Ambiente Virtual de Aprendizagem nédo é
apenas um espaco de informacdes, como um website, mas é um espaco de
aprendizagem, onde o dialogo possibilita a construcéo de significados, onde alunos
e professores sao instigados a participar ativamente e efetivamente, em constantes
interacdes, onde o “didlogo” (que ocorre por meio de diferentes ferramentas, como o

e-mail, o Chat, o Férum, etc) gera conhecimento e mantém os participantes “vivos”.

N&o ha comunicacédo sem dialogicidade e a comunicacao esta no nicleo do
fendbmeno vital. Nesse sentido, a comunicacéo é vida e fator de mais-vida.
Mas, se a comunicacdo e a informacao ocorrem ao nivel da vida sobre o
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suporte, imaginemos sua importancia e, portanto, a da dialogicidade, na
existéncia humana no mundo. Nesse nivel, a comunicacao e a informacao
se servem de sofisticadas linguagens e de instrumentos tecnoldgicos que
“encurtam” o espaco e o tempo. A producdo social da linguagem e de
instrumentos com que os seres humanos melhor interferem no mundo
anuncia o que serda a tecnologia (FREIRE, 1995, p.74-75).

Segundo Lévy (1999), a educacdo em tempos de comunidades virtuais de
aprendizagem sofre alteragcdes paradigmaticas justamente para alicercar a

sociedade da informacao e do conhecimento:

A principal funcdo do professor ndo pode mais ser uma difusdo dos
conhecimentos, que agora é feita de forma mais eficaz por outros meios.
Sua competéncia deve deslocar-se no sentido de incentivar a aprendizagem
e o pensamento. (LEVY, 1999, p.171)

Nesta perspectiva, a utilizacdo de ambientes virtuais de aprendizagem vem
crescendo, nos mais diversificados contextos educativos, como forma de ampliacéo
dos espacos pedagdgicos. E esta expansdo vai além da facilidade de acesso a
informacgé&o, pois estamos passando de um ensino na rede para uma aprendizagem
em rede.

As tecnologias da informacdo e comunicacdo possibilitaram interacdes
inusitadas entre as pessoas, tecendo uma complexa rede de interagbes, antes

impossiveis de serem construidas.

Rede é a palavra que descreve os espacos compartilhados formados por
computadores interligados em todo o mundo por sinais de telefone e de
satélite. Com o auxilio das redes, os educadores podem criar ambientes de
aprendizagem eficazes, nos quais professores e alunos em localidades
diferentes constroem juntos o entendimento e as competéncias
relacionadas a um assunto particular. (HARASIM, 2005, p.19)

Hoje, comunica-se de qualquer ponto do mundo e enviam-se dados como
fotografias, sons, imagens em movimento, textos. As redes permitem configurar
novos espacos de aprendizagem e suscitam enormes desafios aos educadores, pois
ao mesmo tempo em que permitem que horario, local e ritmo de ensino sejam

expandidos e individualizados, também possibilitam interacéo e colaboracao.
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Na aprendizagem em rede, a sala de aula fica em qualquer lugar onde haja
um computador, um modem e uma linha de telefone, um satélite ou um link
de radio. Quando um aluno se conecta a rede, a tela do computador se
transforma numa janela para o mundo do saber. (HARASIM, 2005, p.19)

Educar em ambientes virtuais de aprendizagem néo significa apenas transpor
para a aula on-line a mesma abordagem utilizada no ensino presencial, pois 0s
alunos estao separados, pela distancia e pelo tempo e o contato que estes tém com
o professor e com os colegas se da por meio de uma tela.

Quando se faz a transicao da sala de aula para o ciberespaco, professores e
alunos lutam para se adequar as mudancas.

N&do ha mais uma comunicacdo unidirecional, vinda do professor para o0s
alunos e por isto, a aprendizagem nao pode ser passiva, 0 que exige uma maior
dedicacgéo dos alunos na construcao do conhecimento.

Os alunos passam a ser responsaveis e disciplinados a postarem suas
contribuicbes no ambiente virtual, a colaborarem nas discussdes dos conteudos,
como afirma Palloff e Pratt (2002):

Aprender € um processo ativo, do qual tanto o professor quanto o aluno
devem participar para que ele tenha sucesso. No processo, cria-se uma
rede de aprendizagem. Em outras palavras, forma-se uma rede de
interacdes entre o professor e os outros participantes. (PALLOFF; PRATT,
2002, p.28)

Desde que o homem sentiu a necessidade de se comunicar por meio de
gestos, sons ou sinais, ficou clara a importancia da interacdo entre as pessoas, tanto
para a aquisicdo de conhecimentos e desenvolvimento de habilidades, quanto para
0 estabelecimento de um bem estar comum.

N&o h& como tentar compreender o ser humano apenas como organismo
individual, isolado da sociedade, pois, parte de tudo o que o Homem conquistou,
seja do ponto de vista genético ou intelectual, teve a influéncia da associagcdo com
outros individuos.

Para Moran (2000, p.59), com a incorporagédo das tecnologias, as relacdes
sociais tém presenciado uma verdadeira revolucdo nas formas de interacdo entre os

individuos:
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Vive-se um periodo onde a integracdo de midias ocorrem em grande
escala. Radio, impressos, televisdo, video e internet estdo entre as mais
comuns utilizadas na modalidade a distancia, mas o grande diferencial esta
no sistema multimidia e com isso, surgem novas formas de pensar, de agir
e se relacionar. Das midias unidirecionais, como o jornal, o radio e a
televisdo, caminhamos para midias mais interativas e mesmo 0s meios de
comunicacdo tradicionais buscam novas formas de interacdo. De uma
comunicacao offline, estamos passando para um mix de comunicacao off e
online. (MORAN, 2000, p.59)

Mas muitas organizacdes estdo se limitando a transpor para o virtual apenas
adaptacdes do ensino presencial. Logo, para manter a interacdo entre alunos e
professores, é fundamental um suporte de meios tecnologicos que favorecem a
interatividade, o que torna imprescindivel esclarecer a diferenca entre os termos —

interacao e interatividade, segundo Belloni (1999):

E fundamental esclarecer com precisdo a diferenca entre o conceito
sociolégico de interacdo — agdo 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 comunicacao,
por exemplo, carta ou telefone); e a interatividade, termo que vem sendo
usado indistintamente com dois significados diferentes em geral
confundidos: de um lado a potencialidade técnica oferecida por determinado
meio (por exemplo CD-ROMs de consulta, hipertextos em geral, ou jogos
informatizados), e, de outro, a atividade humana, do usuario, de agir sobre a
maquina, e de receber em troca uma “retroacdo” da maquina sobre ele.
(BELLONI, 1999, p.58)

A interatividade é uma modalidade de interacdo que promove uma
conversacao dialégica entre os envolvidos no processo comunicacional — uma
comunicacdo bidirecional entre emissor e receptor. “Portanto, a interatividade se
apresenta como um potencial de propiciar a interagdo, mas nao como um ato em Si
mesmo” (SILVA, 2003, p.203)

Podemos dizer que no paradigma da escola tradicional, havia pouca (ou
quase nenhuma) interacdo entre professor e aluno, numa a relagdo baseada em
grande parte na transmissao vertical do conhecimento e a comunicagao seguia um
modelo emissor-receptor que atua de forma unidirecional e autoritaria, onde o0s
alunos eram considerados como receptores, ocupados principalmente em ouvir e

anotar informacoes.
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Neste novo espaco de interatividade ndo ha mais dois grupos distintos de
emissores e receptores, mas sim, emissores-receptores que podem constantemente
reconstruir conhecimentos, inclusive colaborativamente. “As novas tecnologias (...)
permitem a participacdo, a intervencdo, a bidirecionalidade e a multiplicidade de
conexdes. Elas ampliam a sensorialidade e rompem com a linearidade e com a
separacao emissao/recep¢ao” (SILVA, 2001, p.11)

Cabe aqui ressaltar que o termo interatividade refere-se a possibilidade de
dialogo, reciprocidade, comunicacédo efetiva. Belloni (1999) realca a importancia da

interatividade para a manutencgao do interesse dos aluno de EAD:

Nas andlises e definicbes de EAD, como vimos, a énfase é colocada na
descontiguidade (alunos dispersos, ndo podendo deslocar-se para reunir),
todavia € importante lembrar que o aspecto temporal, embora muitas vezes
negligenciado, é de extrema importancia: o contato regular e eficiente, que
facilita a interacdo satisfatdria e propiciadora de seguranca psicoldgica entre
0s estudantes e a instituicdo “ensinante”, é crucial para a motivacdo do
aluno, condicao indispensavel para a aprendizagem autdbnoma. (BELLONI,
1999, p.54)

A presenca do dialogo entre professores e alunos, bem como sua extensao e
natureza, dependera de varios fatores: o conteudo/tema do curso, personalidades do
professor e do aluno e, principalmente, dos fatores ambientais, sendo um dos mais
importantes, o0 meio de comunicagdo utilizado na interacdo entre alunos e
professores.

Os recursos para comunicacdo nos ambientes virtuais de aprendizagem séo,
basicamente, os mesmos existentes na Internet, como por exemplo, o correio, o
bate-papo, o férum. A gestdo da informacdo € definida de acordo com as
caracteristicas de cada sistema e pode ser representada por meio de diferentes
midias, como as imagens, 0s textos, 0s sons.

E importante fazer uma distingdo entre ferramentas de interatividade
sincronas e assincronas, assinalando a influéncia que elas exercem nos ambientes
virtuais de aprendizagem.

As ferramentas que independem de tempo e lugar, como por exemplo, listas
de discussao, correio eletronico, sédo classificadas como assincronas e as

ferramentas de comunicacdo que exigem a participacado dos estudantes em hora e
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data marcada, sdo classificadas como sincronas, como por exemplo, chats,
videoconferéncias ou audioconferéncias por meio da Internet.

Todas estas ferramentas podem ser usadas nos ambientes virtuais de
aprendizagem, pois quanto mais recursos de interacao (sincronas ou assincronas)
forem disponibilizados, numa combinacéo inteligente das melhores caracteristicas
de cada ferramenta, mais rico serd o processo de ensino e aprendizagem.

Por isto observa-se nesta pesquisa de que forma o docente se relaciona com
o AVA Eureka, investigando aspectos relacionados a usabilidade das ferramentas,
interatividade professor/aluno, e outros.

Ensinar e Aprender num ambiente virtual de aprendizagem néo significa um
processo de tarefas isoladas, mas sim, requerem processos de interacdo, tanto
entre professor e aluno, como entre aluno e aluno.

Os alunos sdo responsaveis pela sua prépria aprendizagem e também sao
instigados a contribuir no processo de aprendizagem de seus pares. "Os integrantes
do grupo esperam que cada um faca sua parte, e 0 grupo todo pode falhar se isso
nao acontecer.” (HARASIM, 2005, p. 263)

Ainda para a autora, a produtividade do grupo esta associada a coesao dos
integrantes, pois todos se divertem trabalhando.

3.1.1 Contextualizando o papel do educador on-line

Diante de todas as mudancas tecnoldgicas e da velocidade das informacdes,
talvez a questdo mais polémica refere-se ao papel do professor, chamado a
desempenhar multiplas funcbes, para muitas das quais nao se sente preparado.

O professor deve assumir novas posturas e sua pratica pedagogica deve
levar o aluno a constru¢cdo de conhecimento. Para isto, € imperioso que o docente
conhega algumas competéncias essenciais para o exercicio da fungdo, bem como

as limitacbes da modalidade a distancia. Como afirma Azevedo (2005):

Assim como aprender a usar o quadro e o giz ndo faz de ninguém um
professor convencional, aprender a usar computador, periféricos e software
nao faz de ninguém um professor online. Professor online precisa ser antes
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de mais nada convertido a uma nova pedagogia. Ndo é apenas mais um
novo meio no qual ele tem que aprender a se movimentar, mas € uma nova
proposta pedagoégica que ele tem que ajudar a criar com sua pratica
educacional. Assumir o papel de companheiro, lideranca, animador
comunitario € algo bem diferente do que tem sido sua atividade na
educacdo convencional. Seu grande talento se devera concentrar nao
apenas no dominio de um conteddo ou de técnicas didaticas, mas na
capacidade de mobilizar a comunidade de aprendizes em torno da sua
propria aprendizagem, de fomentar o debate, manter o clima para a ajuda
mutua, incentivar cada um a se tornar responsavel pela motivacao de todo o
grupo. (AZEVEDO, 2005)

Uma redefinicdo do papel do professor € decisiva para o sucesso dos
processos educacionais na sociedade da informacdo e do conhecimento,
incorporando as inovagdes como em qualquer outra profissdo. A atuacao docente é
um pilar fundamental para a estruturacdo de um curso a distancia e deve oferecer
mais que a orientacdo didéatica: o professor precisa compreender a importancia de
ser mediador, parceiro dos alunos, produtor de conhecimento.

Logo no inicio das atividades no AVA, o professor precisa criar um ambiente
caloroso, que seja aconchegante e possibilite aos alunos ficarem a vontade para a
participacdo: “O trabalho do professor é criar um ambiente caloroso e aconchegante,
gue os instigue a um imediato comego de participacdo e que os tranquilize, com
instrucdes claras e estruturas de apoio”. (HARASIM, 2005, p.224)

E interessante criar um breve Edital de boas vindas a sala e instigar, de
imediato, a navegacdo no ambiente. Outra idéia € criar um Forum de Discussao,
solicitando que os alunos apresentem-se e digam quais sdo as expectativas em
relacdo ao curso. Cabe ao docente também, deixar claro a perspectiva de
participacdo dos alunos nas atividades online.

E fundamental que o professor faca comentarios sobre a participacdo da
turma no ambiente, tecendo elogios quanto as contribuicdes nas discussdes e
também registrando o descontentamento no caso de siléncio do grupo.

Cabe enfatizar aqui que o professor no ambiente virtual de aprendizagem nao
deve ser aquele que apenas corrige, mas aquele que provoca o desejo pela
descoberta, que aponta possibilidades para novos caminhos, que minimiza as
distancias espago-temporais.

Por isto, o docente precisa ser um exemplo, para que os alunos sintam-se
encorajados a contribuir nas discussdes, bem como, necessita motivar a iniciativa,

participacdo e autonomia de toda a turma. Quando um aluno demora ou deixa de
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responder ao proposto, uma estratégia é enviar um e-mail de encorajamento, ou
entdo, um contato por telefone, para que sejam identificados os possiveis problemas
e dado o encaminhamento necessario.

Nesta modalidade, o trabalho do professor ndo é uma atividade solitaria e
envolve toda uma equipe multidisciplinar, constituida por educadores, designers e
programadores.

A EAD é uma modalidade da educacdo cujo desenvolvimento relaciona-se
com a administracdo do tempo pelo aluno, o desenvolvimento da autonomia para
realizar as atividades indicadas no momento em que considere adequado, desde
gue respeitadas as limitagbes de tempo impostas pelo andamento das atividades do
curso, o didlogo com os pares para a troca de informacdes e o desenvolvimento de
producdes em colaboracéo.

Para se criar um processo de aprendizagem gerador de autonomia, as
instituicbes e os educadores precisam estar preparados para desenvolver novas
abordagens e novas habilidades.

O aluno precisa ser muito mais responsavel pela propria aprendizagem que
um aluno de curso presencial, porém, ndo pode se sentir abandonado.

Ao professor, € fundamental ter a consciéncia que adotar a mesma
abordagem para todos os alunos nao funciona, por isto, € necessario incorporar ao
processo de aprendizagem, tanto atividades individuais, quanto atividades de
construcéo coletiva.

As atividades individuais, caracterizadas por serem estruturadas com um
minimo de interagdo entre os pares, podem ser, por exemplo: pesquisa na Internet,
leitura de textos e artigos, resolucao de exercicios.

As atividades coletivas, mais comuns nos ambientes virtuais de
aprendizagem, incluem: listas de discussao relacionadas ao tema em estudo,
debates (preparados pelo docente ou incentivados por questbes que surgem nas
listas de discusséo), simulacdes, estudos de caso, projetos.

Mesmo que o0 aparato tecnolégico ndo seja a principal preocupacdo do
professor, é preciso ter familiaridade com a tecnologia. O professor devera preparar-
se e adaptar-se aos recursos, pois é por meio da interface que ele tera contato com

os alunos.
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Nessa perspectiva ndo resta apenas ao sujeito adquirir conhecimentos
operacionais para poder desfrutar das possibilidades interativas com as
novas tecnologias. O impacto das novas tecnologias reflete-se de maneira
ampliada sobre a prépria natureza do que é ciéncia, do que é
conhecimento. Exige uma reflexdo profunda sobre as concepc¢des do que é
o saber e sobre as formas de ensinar e aprender. (KENSKI ,2003, p.75).

As instrucdes para a realizacao dos trabalhos e exercicios devem ser claras e
objetivas, bem como o tempo que o aluno necessitara para dedicar-se a tais
atividades.

Embora o aluno de EAD seja considerado como alguém que aprende com
independéncia, cabe lembrar que ele precisa ter acesso a todos 0s servigos que sao
oferecidos a um aluno de um curso presencial, atentando-se, principalmente, as
necessidades criadas pelo trabalho a distancia, como por exemplo, a sensacao de
isolamento.

Na sala de aula presencial, os alunos tém como observar as reagbes dos
professores (sorriso, movimento negativo com a cabeca) quando contribuem e como
isto ndo € visivel num ambiente virtual, a tendéncia € aumentar a ansiedade em
relacdo ao seu desempenho. Dai emerge a necessidade da media¢do pedagdgica e
o desafio de pensar novas praticas para atender essa demanda.

3.1.2 Mediac¢éo pedagdgica e a tutoria

Neste cenario, existe um personagem de fundamental importancia — o
professor tutor. Sua funcao ultrapassa os limites conceituais: assistente, preceptor,
conselheiro, mentor, mediador, facilitador e com certeza outras denominacgdes ainda
surgirdo: “O papel do Tutor, sobremodo, supera assim 0 conceito reducionista de
propostas meramente técnicas. O Tutor € um educador a distancia” (LEAL, 2005,
p.3)

Em todas elas, no entanto, vale destacar que ele é educador como os demais
envolvidos no processo de gestdo, acompanhamento e avaliacdo dos programas. O

maior desafio da acdo tutorial em EAD é promover um processo de ensino e
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aprendizagem transformador, onde o tutor passa a ser um agente facilitador da
aprendizagem e ndo somente a fonte.

O tutor é o elo entre a instituicdo e aluno e a medida que o processo de
ensino e aprendizagem se efetiva, a relacdo entre aluno e tutor aprofunda-se, dai
emerge a necessidade que o profissional da acao tutorial tenha facilidade de

comunicacao, criatividade e dinamismao.

A capacidade para atuar como mediador e conhecer a realidade de seus
alunos em todas as dimensdes (pessoal, social, familiar e escolar) é de
fundamental importdncia para que, de algum modo, ele ofereca
possibilidades permanentes de dialogo, sabendo ouvir, sendo empético e
mantendo uma atitude de cooperacdo e possa oferecer experiéncias de
melhoria de qualidade de vida, de participacdo, de tomada de consciéncia e
de elaboragéo dos proprios projetos de vida. (GONZALES, 2005, p,81)

A figura do tutor € de extrema importancia em EAD, pois é ele quem interage
diretamente com os alunos, individualmente e em grupos, mantendo relagdes menos
hierarquizadas do que na educacédo presencial, minimizando distancias e a evasao.
Ele € quem responde as duvidas apresentadas pelos alunos a respeito do conteudo

trabalhado no processo de ensino e aprendizagem:

No papel de mediador entre o saber e o aprendiz, o tutor sedutor tem a
perfeita consciéncia de que nao é ele o detentor exclusivo do conhecimento,
mas antes de tudo, é uma ponte para a fluéncia dos saberes em
construcdo. (GONZALES, 2005, p.85)

Cabe a ele também mediar a participacédo e estimular a autonomia do aluno,
sua capacidade de intervir didaticamente constitui uma dimensédo essencial para o
cumprimento das atividades e para o desenvolvimento das habilidades necesséarias
para que o aluno possa atingir a competéncia proposta.

Segundo Gutierrez e Prieto (1994, p.62), a mediacdo pedagogica parte de
uma concepcdo oposta aos sistemas instrucionais baseados na mera transmissao
da informagao.

Para estes autores, a mediacdo pedagdgica inicia no tratamento dos materiais
de apoio disponibilizados aos alunos a fim de contribuir no desencadeamento do ato

educativo:
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Todo desenvolvimento tematico recorrera, na medida do possivel, aos mais
variados materiais de apoio, como quadros estatisticos, recortes de
imprensa, informagfes de Ultima hora etc. Tais materiais serdo também de
confrontacdo e de contraste. Nesse sentido, & preciso partir do principio
pedagodgico de que o autor “educador” ndo esta de posse da verdade e ndo
pode impd-la. E muito mais sadio oferecer recursos para formar opinides e
favorecer o contraste delas, para o qual & de grande utilidade recorrer as
mais variadas fontes de informacdo e de apoio. (GUTIERREZ E PRIETO,
1994, p.69)

A fase seguinte da mediacdo pedagodgica preocupa-se com a escolha dos
procedimentos considerados mais adequados para a aprendizagem, no
desenvolvimento de atividades e exercicios. E a terceira fase consiste no tratamento
com base na forma, ou seja, nos recursos como diagramacao, ilustragdes, etc.

Aqui, cabe ressaltar que a informacao por si, ndo garante e nédo potencializa a
aprendizagem da mesma forma que uma informacdo mediada pedagogicamente. Na
educagdo presencial € o professor que desempenha o papel de mediador
pedagdgico entre a informacgéo e o saber a ser elaborado.

Em sistemas de educacdo a distancia, um dos grandes desafios € a
elaboracdo de materiais didaticos, para que o conteudo e sequéncia motivem o
estudante e o leve a auto-aprendizagem.

Entdo, o professor e o tutor, além de conhecerem tecnicamente as
tecnologias, devem construir processos pedagogicos de interacdo com seus alunos
de modo que eles participem ativamente nas atividades desenvolvidas e que
predomine o entusiasmo para a permanéncia no curso.

Minimizar os percentuais de evasao nos cursos a distancia talvez este seja
um desafio ao tutor, pois saber motivar cada aluno de acordo com seu perfil € uma
das suas maiores dificuldades.

O tutor precisa dar um retorno imediato (feedback) aos alunos, seja em
relacdo as contribuicdes no férum (de duvidas e de discussdo), em relacdo aos
trabalhos ou aos e-mails enviados, confirmando as idéias e indicando aos alunos se
eles estdo no caminho certo.

Para educar em ambientes virtuais de aprendizagem, além de repensar o
perfil e o papel do professor, é imprescindivel destacar a importancia do desenho
pedagogico dos conteudos das aulas - o design instrucional do material didatico.
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Cada midia tem sua especificidade, suas vantagens e limitagbes. Dai a
importancia de conhecer, analisar e decidir qual € a mais indicada para cada
conteudo.

Com o propdsito de manter os alunos atentos, interessados, motivados e
participativos, o designer instrucional, orienta o professor a como elaborar uma
atividade, seja ela leitura, discussao, exercicio, avaliacdo, etc. Ele organiza o plano
de trabalho, pensando no tempo de desenvolvimento, com a preocupacao de nao

deixar os alunos perderem o foco.

3.2VIDEOS DIGITAIS EM AMBIENTES VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM

Concomitantemente com 0s novos paradigmas, surgem novas necessidades
no processo de ensino e aprendizagem. Novas tecnologias surgem com o proposito
de atender a tais necessidades, indiferentemente da modalidade de ensino —
presencial ou a distancia, potencializando exponencialmente, a criacdo de
conteudos e gerando um novo paradigma comunicacional.

Estamos vivendo um momento de grandes mudancas, na transicdo de
sistemas analdgicos para digitais. Com o advento da revolugdo digital, ocorreram
mudancas e inovacdes que agregaram recursos e facilidades a todas as areas. Os
sistemas digitais sdo mais rapidos, flexiveis e ainda permitem a convergéncia entre
diferentes midias. Este avango tecnologico permitiu também que fosse reduzido o

tamanho das informacoes, viabilizando a transmissao na Internet.

[...] temos, pela primeira vez na historia, a possibilidade de integrar, com
facilidade, rapidez e criatividade, todos os tipos de midias (incluindo aquelas
originalmente ndo digitais) num Unico suporte. Ao permitir a fusdo, a
mesclagem e a interconexdo (ndo apenas como soma) de diversos tipos de
midias, as novas tecnologias acabam abrindo possibilidades para a criagédo
de novas linguagens e novos signos comunicacionais.(SILVA, 2003, p.117)

Por isto podemos afirmar que as transformacdes que as tecnologias digitais
trouxeram para toda a sociedade sdo inegaveis, principalmente no campo da

comunicacédo audiovisual.
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A disponibilizacdo de videos por meio da Internet tem se tornado cada dia
mais frequiente. A utilizacdo de videos tradicionais (analégicos, VHS) no processo de
ensino e aprendizagem apresentava inUmeras limitacbes, como por exemplo, além
de ocuparem espaco fisico ao serem armazenados em videotecas, ndo era facil
localizar pequenos fragmentos, demandando tempo e paciéncia.

A digitalizacdo de materiais como imagens, sons, textos verbais, procedentes
de diferentes fontes, tornou possivel combinacdes criativas destes recursos e aos
poucos, agregam a riqueza visual dos videos, também a caracteristica da
interatividade.

Com as tecnologias de compressdao e transmissao de informacdes, a
utilizacdo de videos digitais aumentou significativamente, impulsionando novas
possibilidades de comunicacdo. Com a interacdo de diversas midias utilizando a
Internet, podem-se produzir materiais audiovisuais que possibilitam acrescentar

qualidade ao processo de ensino/aprendizagem.

As potencialidades geradas pelos ambientes virtuais, entretanto, agregaram
novas razGes aos defensores do uso de videos educacionais, sejam eles
aulas gravadas ou producdes mais elaboradas, as quais podem, hoje, estar
associadas em conjuntos que favorecem a interatividade, a integracdo com
bancos de dados e outras fontes de pesquisa e aprofundamento.
(DALLACOSTA et al, 2004, p.6)

Este conjunto de transformacfes afetou diretamente a comunicacdo, nao
apenas no sentido de conversao de artefatos analégicos para digitalizados, mas sim,
no sentido de estabelecer uma comunicacao bidirecional, de todos para todos, com

uma multiplicacao exponencial de fontes produtoras de informacéo.

Entendemos por digitalizacdo o processo de captura de qualquer tipo de
documento, como textos, imagens e audios, para permitir o gerenciamento
e acesso facilitado a essas informac@es através de recursos da informética.
(BARBOSA FILHO, CASTRO E TOME, 2005, p.28)

Neste contexto torna-se evidente que o professor deva estar familiarizado
com estas novas linguagens, possibilidades de recursos e materiais de apoio.
Neste capitulo, € contextualizada a utilizacado das midias digitais na Educacao

a distancia, centrando-se na producdo e na utlizacdo de videos digitais em
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Ambientes Virtuais de Aprendizagem e também é abordada a integracdo do video
digital e a estruturacdo do ambiente virtual de aprendizagem Eureka.

3.2.1 O Uso Pedagdgico do Video em AVA

Discutir a utilizacdo de videos digitais em AVA pressupde refletir sobre as
varias dimensdes desta pratica — desde a producédo, metodologia e utilizacdo, para
que se possa determinar sua amplitude no processo educativo, como também a
relacdo mediatizada que envolve dois atores principais: o professor e o aluno.

Inserir o aluno numa situagédo mediatizada nos remete a pensar no aluno com
um conotativo especifico — o aluno-espectador. Isto mostra a implicacdo de um
tratamento da linguagem audiovisual e uma concepcdo deste recurso ndo apenas
como um auxiliar, mas sim como um instrumento integrante no processo de
formacao.

A linguagem do video pode ser altamente benéfica para o processo de ensino
e aprendizagem. Ela motiva e sensibiliza o aprendiz, além de distanciar-se da
linearidade das atividades educacionais que sao elaboradas para atingir,
inicialmente, a razao.

Para Moran (1995), o video, primeiramente dirige-se ao emocional:

O video é sensorial, visual, linguagem falada, linguagem musical e escrita.
Linguagens que interagem superpostas, interligadas, somadas, nao
separadas. Dai a sua forca. Nos atingem por todos os sentidos e de todas
as maneiras. O video nos seduz, informa, entretém, projeta em outras
realidades (no imaginario) em outros tempos e espagos. O video combina a
comunicacao sensorial-cinestésica, com a audiovisual, a intuicdo com a
l6gica, a emocao com a razdo. Combina, mas comeca pelo sensorial, pelo
emocional e pelo intuitivo, para atingir posteriormente o racional. (MORAN,
1995)

Logo, é importante ressaltar o quanto é imprescindivel considerar tais
caracteristicas para a producao de videos em Educacéao.
Tradicionalmente, o video pedagdgico estava associado a transmissdo de

informacgdes de forma ‘ilustrada’, com imagens e sons. Porém com a utilizacdo de
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diferentes recursos tecnoldgicos no processo de ensino e aprendizagem, como 0
uso de softwares, fotografias, Internet possibilitou novos olhares e novas praticas na
Educacdo e aumentaram, significativamente, o potencial comunicacional dos
materiais de apoio.

Cabe aos educadores descobrirem o potencial pedagdgico destes recursos
tecnolégicos, explora-los ou recusa-los. Segundo Ferrés (1996), todas as
tecnologias de audio e video possuem vantagens e também desvantagens, sendo
necessario conhecé-las para melhor usufrui-las, levando-se em consideracdo as
necessidades dos estudantes e as exigéncias de cada conteudo.

E importante ressaltar que enquanto o livro processa as informacdes de
maneira linear, o audiovisual processa em paralelo, interagindo as informacfes em
duas fontes distintas: a visual e a auditiva.

Aqui, podemos recorrer a Ferrés (1998), quando ele fala sobre a experiéncia
de ver TV. O autor afirma que por ser o meio televisivo iconico, baseado em
imagens num universo dinamico, o telespectador se habitua a uma hiperestimulacao
sonora e visual, o que altera a percepcado de tempo e produz no receptor uma
experiéncia unificada: “Na boa mensagem audiovisual, as emocdes, provocadas
pela interacdo dos elementos visuais e sonoros, sdo portadoras de idéias” (Ferrés,
1998, p.130).

Ao contrario da leitura de um texto escrito, que € um procedimento analitico, a
“leitura” do video, da imagem em movimento, é feita “submergindo-se nela. E uma
operacdo sintética, que, primeiramente, é realizada de forma global.” (FERRES,
1996, p. 13)

Ou seja, ainda que existam imagens no texto impresso, podemos dizer que
diferencial do audiovisual estd associado ao aspecto de que o leitor ndo precisa
processar as informagfes seguindo a uma orientacdo “rigida” (da esquerda para
direita, de cima para baixo) e ao fato de que as imagens nao sao estaticas. Imagens

em movimento agregadas a recursos sonoros sao capazes de “encantar” o “leitor”.

O video como tecnologia pode se transformar em uma grande tentacao.
Ainda que algumas pessoas sejam contra qualquer manifestacédo
tecnolégica, a maioria dos individuos sente diante do video uma espécie de
magnetismo. Se tem uma camara, € dificil fugir ao impulso de colocar-se
imediatamente a gravar, a brincar, a experimentar, a ensaiar tomadas cada
vez mais sofisticadas. (FERRES, 1996, p.91-92)
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Porém, somente o fato de integrar a ferramenta de video num AVA nao
assegura que este meio proporcionara situacdes inovadoras no processo de ensino
e aprendizagem. Para que isto ocorra, faz-se necessario que o professor,
primeiramente, faca um cuidadoso planejamento, que selecione, organize e
contextualize as informacdes e estabeleca novas conexdes.

Por isto, ndo é somente a formacao deste profissional para o uso do recurso
que € importante, mas sim, é fundamental o processo de integracdo desta midia
dentro da visdo de papel do educador. Ou seja, é necessario identificar qual é a
imagem de aluno que o professor traz embutida em sua pratica, em sua acao
pedagodgica.

Cabe lembrar que tanto a televisdo como o video sdo meios audiovisuais que
combinam sons e imagens de forma dinamica e inter-relacionada e que a utilizacao
de ambos tém sido considerada como meios importantes no processo de ensino e
aprendizagem. Entretanto, tal utilizagdo tem sido associada, muitas vezes, a um
processo linear de aprendizagem.

Quando se fala em televisédo, deve-se levar em conta que sua programacao €
limitada a horarios fixos, tanto em relacdo a duracdo, quanto a transmisséo. Ja o
video possui maior flexibilidade quanto a visualizacdo, podendo ser interrompido e
repetido a qualquer momento e sempre que se fizer necessério. Esta caracteristica,
em especial, permite aproxima-lo de outros materiais didaticos, como o material
impresso, por exemplo.

Cabe aqui, citar a pesquisa de Cinelli (2003) que aponta algumas vantagens
na utilizacdo do video em sala de aula, destacando entre elas, as facilidades de

manipulacdo e manuseio, o que diferencia este recurso da televisao:

A primeira das grandes vantagens do video em sala de aula esta no fato do
utilizador poder manusea-lo, manipulad-lo como se “folheasse um livro™:
avancos, recuos, repeticdes, pausas, todas essas interferéncias no ritmo e
norma habitual de apresentacdo da mensagem audiovisual que distinguem
a televisao do video. (CINELLI, 2003, p.38)

Neste contexto, a perspectiva de exploragdo do recurso é extremamente rica.
Além disso, cria-se um espacgo para a contextualizacdo do conhecimento que vai

além do conteudo expresso.
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A partir destes pressupostos, sao diversos os exemplos e possibilidades de
utilizacéo do video em EAD, entre eles:

. A possibilidade de filmar as aulas presenciais e disponibiliza-las on-line, para
gue os estudantes assistam quantas vezes for necessario, a fim de rever
conceitos, esclarecer duvidas ou reforcar alguns conteudos e temas de
estudo;

. A utilizacdo de videos digitais numa base de dados para armazenar
exemplos, auxiliando e na compreensdo de determinados conteudos, ou
ainda projetando casos de situacOes praticas ou de situacdes-problema,;

. A apresentacdo do professor e do curso, onde o professor, além de se
apresentar para a turma, descreve também a proposta e a organizacao do
Ccurso;

. Para introduzir um maodulo, onde é apresentado um resumo sobre o contetdo
que sera abordado no modulo e como sera trabalhado;

. O fechamento do curso, ou do médulo, para que sejam relembrados alguns
conceitos de maior relevancia ou ainda para esclarecer alguns pontos de
maiores dificuldades para a turma;

. A disponibilizacdo de videos tedricos, servindo como apoio para as

atividades.

Ao adotar o video como material de apoio, Ferrés (1996), aponta alguns
critérios para a utilizacdo de videos no processo de ensino e aprendizagem e seus
principios serdo aqui observados, pois estdo em sintonia com a abordagem desta

pesquisa. Para o autor é de extrema importancia levar em consideracéo que:

. Para uma utilizacdo didatica apropriada da midia Video, é necessario
promover uma mudanca nas estruturas pedagodgicas, ou seja, optar por
utiliza-la como um meio inovador a servi¢co da pedagogia tradicional ou entéo,
aceitar a tecnologia com sua capacidade inovadora a favor da transformacéao
de todo sistema educativo.

. A integracao do video no processo de ensino e aprendizagem nao substitui o

professor, todavia, instiga mudancas na sua funcao pedagogica.
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Para um bom aproveitamento didatico do video, € imprescindivel a formacao
especifica dos professores para a utilizacdo desta tecnologia — “formacéo
técnica e tecnoldgica, formacéo expressiva e formacéo didatica” (FERRES,
1996, p. 35). O professor além de conhecer as técnicas, deve saber escolhe-
las, estar motivado e preparado para uma nova forma de pensar e de se
comunicar.

Utilizar o video nao significa abandonar os demais recursos audiovisuais, mas
sim, saber escolher e selecionar os meios que sejam adequados a cada tipo
de conteudo e caracteristicas dos alunos.

Integrar o video ao processo educativo ndo deve anular a experiéncia dos
alunos, ao contrario, deve valorizar a realidade para que este meio ndo se
torne apenas um ilustrador de discursos.

O video é uma tecnologia ambivalente, ou seja, ndo € boa nem ma por si s6 e
sua eficacia depende do uso que é feito dela.

A utilizacéo do video como um recurso audiovisual deve estar centrada em
praticas pedagodgicas inovadoras, onde 0 processo € mais importante que o
produto. Logo, o video ndo se reduz a exibicdo de programas, mas sim,
estabelece meios para uma construcéo dinamica do conhecimento.

O video, como todo meio comunicacional, possui uma forma de expressao
especifica, autbnoma e independente. Por isto, cabe ao educador determinar
a funcéo que seja adequada.

Quanto mais a tecnologia for posta na mao dos alunos, mais eficaz sera o seu
uso. Ou seja, é imprescindivel que o0s alunos possam manipular

criativamente, etc.

3.2.1.1 Modalidades de utilizacéo didatica do video

Como ja foi apresentado, existem varias maneiras de utilizagdo do video no

processo de ensino e aprendizagem e com as constantes novidades, como por

exemplo, no caso desta pesquisa — videos digitais sendo integrados em ambientes

virtuais de aprendizagem abrem-se novas possibilidades a serem exploradas.
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Moran (1995) e Ferrés (1996, p.20-26) desenvolveram alguns conceitos,

numa tentativa de sistematizacéo, de estruturacédo, de base para a descoberta de

novas formas de uso desta tecnologia. Porém, cabe ressaltar, esta proposta nao &

fechada e nem definitiva, estando aberta a adaptaces de acordo com a realidade.

A caracterizacdo apresentada a seguir, tem como base a conceitualizagcéo

elaborada por Ferrés (1996) e alguns conceitos equivalentes apresentados por

Moran (1995).

Ferrés (1996)

Moran (1995)

Videolicdo: pode ser considerada como
proxima de
Segundo Ferrés (1996, p. 21), pode

servir para complementar um tema de

uma aula expositiva.

estudo e sera utii quando existir a
necessidade de transmitir informacdes
audiovisuais. Nao deve ser utilizada sob
o enfoque de substituicdo do professor

pela tecnologia.

Videoapoio: esta modalidade pode ser

considerada como equivalente dos

dispositivos de apoio, tendo como

Video como ilustracdo: Para o autor, o
video pode ser utilizado para trazer para

a sala de aula, realidades distantes dos

objetivo, reforcar o0 discurso do | alunos.
professor.
Videoprocesso: Para Ferrés (1996, | Video como producdo: Refere-se a

p.23), esta modalidade € “uma das
férmulas mais criativas no uso didético
do video. Uma féormula que pode e deve

ser reinventada a cada dia”.

modalidade de uso na qual os alunos se
sentem responsaveis pela criacdo e

sujeitos ativos no processo. Esta

modalidade abrange também, no
conceito de Moran (1995) o “Video como
avaliacdo” e o “Video como espelho”,
onde o professor pode examinar sua
comunicacdo com os alunos quanto as

gualidades e defeitos.
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Programa motivador: Ferrés (1996, p.
23) define esta modalidade como sendo
destinada  fundamentalmente para
proporcionar a motivacao inicial sobre

um assunto.

Video como sensibiliza¢édo: Para o autor,

€ importante para despertar a
curiosidade e instigar o desejo pela

pesquisa.

Programa monoconceitual: Neste tipo, a
utilizacado de video centra-se num tema

especifico, séo breves e simples.

Em Moran (1995), o conceito mais

préximo € o “Video como conteudo de
ensino”. Para o autor, nesta modalidade,
o video mostra determinado assunto de
direta orienta a

forma (quando

interpretacdo) ou indireta (quando

permite multiplas abordagens).

Video interativo: Neste caso, seria o
video associado a outra tecnologia,

como por exemplo, video e informatica.

Em Moran (1995), o conceito

“Video

integracdo e suporte”, ou seja, 0 video

semelhante seria como

interagindo com outras midias e

adquirindo uma nova dimensao.

Tabela 1 — Formas de utilizacao do video

Utilizar a midia video no processo educativo também nos leva a refletir sobre

0 uso inadequado da tecnologia, que pode ser prejudicial ao aproveitamento de suas

potencialidades. Moran (1995) elenca algumas situacoes:

1. Video tapa-buraco: quando o video é utilizado para suprir a auséncia do
professor;

2. Video-enrolacdo: quando a exibicdo do video € desvinculada do tema em
estudo;

3. Video-deslumbramento: quando o meio é utilizado de maneira exagerada,

deixando de lado outros recursos;
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4. Video-perfeicdo: quando existe a tendéncia de questionar as imperfei¢cdes da
midia, tanto em relacdo ao conteido, como no que diz respeito a técnica e
estética.

5. SO video: quando nao existe nenhuma discussdo e nem integracdo aos
outros momentos da aula.

A utilizacdo inadequada desta tecnologia, na maioria das vezes esta

associada ao fato do professor ndo possuir a formacao especifica necessaria para a

incorporacao deste meio no processo de ensino e aprendizagem.

3.2.2 O Processo de Producéo de Videos para a Web

O processo de producdo de videos, aqui, especialmente, a producdo de
videos para a web, engloba recursos humanos e materiais, indispensaveis para as
gravagoes.

Para Kindem e Musburger (1997), o processo de producdo de videos é

composto por trés etapas:

Pré-producédo: Consiste na preparacdo, planejamento e projeto do video a
ser produzido Essa etapa abrange todas as demais atividades que serdo
realizadas, desde a concepc¢éao da idéia inicial até a flmagem;

Producédo: Esta é a etapa em que séao feitas as filmagens das cenas que
compdem o video. As filmagens sé&o realizadas em tomadas, isto €,
intervalos de tempo entre o inicio e o término de cada gravacdo. Uma cena,
portanto, € composta por um conjunto de tomadas, e um video é composto
por um conjunto de cenas. Depois de terminadas as filmagens comeca a
pés-producéo do video;

P6s-Producdo: Essa Ultima etapa recobre todas as atividades até entédo
realizadas para a finalizagdo do video quando entdo se faz a edicdo e a
organizacdo das tomadas gravadas para composigdo das cenas e do video
como um todo. (KINDEM; MUSBURGER, 1997 apud VARGAS et al, 2007,
p. 2-3)

A etapa da pré-producdo abrange: a Sinopse (storyline) que € um resumo
geral do conteudo que serd exibido no video; o Argumento que € passo

intermediario entre a sinopse e o roteiro cujo objetivo é descrever brevemente como
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se desenvolvera a acdo; o Roteiro que consiste no detalhamento de tudo o que vai
acontecer no video e divide o video em cenas com o objetivo de informar,
textualmente, o leitor a respeito daquilo que o espectador vera e ouvira no video e 0
Storyboard que € a representacdo das cenas do roteiro em forma de desenhos
sequenciais, semelhante a uma histéria em quadrinhos, tornando mais facil a
visualizagao das cenas antes que sejam gravadas.

Nesta pesquisa, a etapa de pré-producao abordou somente o Roteiro. E como
nao sera executada a edicdo dos videos gravados pelos professores para o
ambiente Eureka na etapa de poOs-producdo, cabe aqui, ressaltar a importancia da

gravacao quando a opc¢ao é por nao fazer a edigédo do video:

Se néo for feita edicdo posterior, 0 processo € simplificado, com a omissdo
de uma etapa, porém a fase de gravacao é muito mais delicada. A gravagéo
deve ser feita na mesma ordem em que aparecem os planos do roteiro. O
ritmo deve ser dado as imagens na medida em que sdo gravadas. O ritmo é
precisamente o mais dificil de se obter em um programa, de maneira que
nesta modalidade de gravacdo deve ser prevista, com muita precisdo, a
duracéo destinada a cada plano. (FERRES, 1996, p.100)

A seguir, serdo apresentados fundamentos basicos quanto ao Roteiro e a

Gravacao.

3.2.2.1 Roteiro

O video surge de uma idéia e esta idéia é transformada num roteiro. De
acordo com DOC (1999), a idéia é a primeira etapa do roteiro, pois ela provoca no
escritor a necessidade de relatar.

O roteiro consiste de uma descricdo detalhada e ordenada de cada cena,
cada texto, imagem, musica, etc., que compdem o video. De acordo com Brasil
(2006), "roteiro € uma histéria contada em imagens, mas através de palavras".

O roteiro € o elemento inicial, ele consiste em um discurso verbal, escrito de
forma a permitir a pré-visualizacado do filme, objetivando passar ao leitor a mesma

informacdo que um espectador recebe ao ver o video, em forma de imagens
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descritas em palavras. Logo, ele é de fundamental importancia para a producéo de
um bom video, porém nao indica apenas a seqiiéncia das cenas a serem gravadas,
ainda que a maioria das pessoas pense ser esta a finalidade.

O roteiro permite que se providenciem 0s recursos para que tudo esteja em
ordem e disponivel no momento da gravagao.

Ferrés (1996, p.95-103) aborda em sua obra, trés tipos de roteiros: o Roteiro
literario, o Roteiro técnico e o Roteiro Didatico.

O roteiro literario consiste numa transcricdo escrita e detalhada de todo o

desenvolvimento do video. Ao elaborar este roteiro € necessario pensar além do

audiovisual, como ressalta Ferrés (1996):

N&o basta pensar s6 em imagens: tem-se que pensar em imagens em
movimento e sonoras, captadas por uma camara igualmente mével e com
um desenvolvimento seqiiencial que exigira também um ritmo dinamico.
(FERRES, 1996, p.95)

Pensar o ritmo (tempo de durag&o), 0S recursos mais oportunos para as
diferentes situacgdes, os efeitos, lembrando-se de que a atencéo tende a baixar no
final, logo, serd de fundamental importancia, reservar alguns elementos surpresa e
com emotividade.

O roteiro técnico € uma transcricdo escrita das imagens e sons, ou seja, Como
eles aparecerdo no video. E importante destacar o pensamento de Brasil (2006):
“Tudo que é falado no filme deve estar no roteiro”.

Ferrés ressalta que, normalmente, o roteiro técnico € dividido em duas
colunas — O que se Vé e O que se escuta — e estas colunas estédo correlacionadas.

O video como um todo é dividido em sequéncias e cada sequéncia, dividida
em planos. Estes planos sdo denominados de tomadas. E cada tomada fornece
informacdes visuais e sonoras e € no roteiro técnico que estas informacdes sao
previstas.

Quanto ao que se vai ver, € fundamental pensar nos “atores” (em quem vai

apresentar), no cenario e seus objetos (0s elementos ambientais) e também em
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como o conteldo serd apresentado, o enquadramento®, os angulos’, os
movimentos, a iluminagdo. Em caso de longas tomadas, aqui também devera estar
previsto se existira corte, fade®, etc.

O enquadramento, para Dantas (2006), pode ser classificado conforme a

tabela:

Exemplo
Enquadramento

(English Resources, 1999)

Plano Geral (PG): Exibe todo o
ambiente onde esta o objeto da
filmagem, com este pouco definido ao

centro.

Plano Aberto (PA): Mostra todo o objeto
da filmagem e nada mais. Por exemplo:
na filmagem de uma pessoa de corpo

inteiro.

Plano Americano (PAm): Exibe um
pouco mais da metade do objeto (mais
ou menos dois ter¢os). Por exemplo: na
filmagem de uma pessoa, mostra a

mesma da cabeca até um pouco abaixo

da cintura.

®Eo tipo de plano que sera utilizado para apresentar o personagem e 0 cenario em cada
tomada. O enquadramento define como os elementos irdo aparecer na tela do video.

" E o posicionamento vertical da cAmera em relacdo ao personagem.

® Recurso de efeito visual. Surgimento ou desaparecimento gradual da imagem (fade-in e

fade-out).
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Plano Médio (PM): Mostra a metade do
objeto. Por exemplo: na filmagem de

uma pessoa, mostra da cintura para

cima. | "
'

Plano Proximo (PP): Exibe um terco do ® -

objeto filmado. Por exemplo: utilizado N

guando se exibe uma pessoa que

apresenta um telejornal. O/\O

Close: Exibe uma parte significativa do
objeto. Por exemplo: o rosto de uma
pessoa. §

Close Up: Mostra um detalhe @ .

significativo do objeto. Por

exemplo: os olhos de uma pessoa.

Tabela 2 — Enquadramento

Fonte: Adaptado de DANTAS, A. M. Organizando a Producdo Audiovisual. Disponivel em:
<http://www.mnemocine.com.br/cinema/principindex%20.htm>

Imagens: ENGLISH RESOURCES. Camera Shots. 1999. Disponivel em:
<http://www.newi.ac.uk/englishresources/workunits/ks4/media/camshots.htm|>

Quanto ao que se vai escutar, nesta etapa é prevista a insercdo de musicas,
efeitos sonoros, a qualidade da voz — o tom, a énfase, a entonagao, o volume, bem

como, também é pensado nos ruidos ambientais e como minimiza-los.
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O roteiro didatico € o plano de trabalho para a gravacao do video, ou seja,
nele esta explicitada a ordem légica das unidades (as tomadas), o tempo destinado
para a gravacao, o tempo de duracdo de cada tela, o material auxiliar (como por

exemplo, fotografias, graficos, etc.).

3.2.2.2 Filmagem

Um video para ser bem feito ndo depende apenas de um bom conteudo (o
enredo). E necessaria também, uma boa fiimagem, ou seja, a maneira como este
conteudo sera apresentado.

A producdo de videos exige alguns cuidados e procedimentos como, por
exemplo, na gravagao.

Quanto a estrutura fisica, a gravacao deve ser feita em local apropriado para
proporcionar um melhor desempenho da atividade. N&o € necessario pensar em
sofisticacdo, pois uma sala simples pode servir de estudio. A preocupacédo deve ser
em relagdo a iluminagéo e isolamento acustico.

Antes da gravacdo, é importante que se conheca e se esteja familiarizado
com o0 equipamento de gravacdo, a fim de minimizar dificuldades técnicas e
possibilitar que o apresentador sinta-se a vontade no ambiente.

Quanto a indumentaria, o apresentador deve evitar vestuario com estampas,
listras e quadriculados, bem como, evitar usar acessorios com muitos detalhes. O

ideal é usar um figurino que contraste com o cenario (plano de fundo).

3.30 AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM EUREKA

3.3.1 Contextualizacao
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O EUREKA foi desenvolvido em 1999, pelo Laboratério de Midias Interativas
(LAMI) da Pontificia Universidade Catdlica do Parana (PUCPR), por meio de um
acordo tecnolégico com a Siemens Telecomunicacgdes. Este convénio foi iniciado em
1998, e finalizado em 2001. (MATOS ;TORRES, 2004) .Neste periodo o sistema foi
utilizado tanto pela Siemens, em treinamentos a distancia, quanto pela PUCPR, para
cursos de extensdo a distancia e parcerias para o apoio aos cursos de graduacéo
presenciais. Apos o término do convénio, o ambiente tornou-se uma ferramenta
utilizada pela PUCPR. Matos (2004) define o Eureka como:

(...) um ambiente virtual de aprendizagem que favorece novas formas de
lidar com grandes quantidades de informacfes e permite sua exploracdo em
diferentes contextos numa perspectiva que pode ser individual ou grupal.
Representa um ambiente tecnolégico em que os alunos podem partilhar um
espaco de trabalho, informacéo, pesquisa, construcéo, troca, cooperacdo e
colaboracao, por meio de um espaco virtual. Podem encontrar-se em tempo
real, porém a distancia. No entanto, para acontecer e permitir tudo isso é
necessario partilhar conhecimentos, haver interacdo, além do proprio
sistema individual. O Eureka permite este espaco, dando abertura a
discussdo e realizacdo de varias representacfes virtuais e organizando
estas informagfes com o grupo. (MATOS, 2004, p.36)

Ou seja, € um AVA que além de suportar grandes quantidades de
informacdes, objetiva, por meio de suas ferramentas, possibilitar a interatividade
entre os participantes — professor/aluno, aluno/aluno.

Durante o desenvolvimento desta pesquisa, 0 Eureka passou por uma fase de
mudancas. Foi criado um portal, com uma nova interface, onde foram incorporadas
novas funcionalidades e reaproveitadas as funcionalidades do ambiente que estava
em uso, ou seja, as funcionalidades néao foram alteradas, mas sim, reorganizadas.

As mudancas foram feitas frente a necessidade de facilitar o acesso as
informacgdes e atividades e com o objetivo de melhorar e agilizar a navegacéao.

Para facilitar o acesso as principais funcionalidades, o Eureka foi dividido em
duas éareas principais: a Area Geral, onde estdo os Dados Pessoais e as
Funcionalidades Gerais e a Area da Sala, onde estdo apenas as funcionalidades

associadas a Sala.
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Uma melhor organizacao

. . . Dados Pessoais
Funcionalidades Gerais

T
eureka agenda m correio geral pasta pessoa

| [Aluno =1 | inicie | dados pessoais | ajuda | :‘auI

Salas Salas Ativas  Salas Encerradas  Salas Canceladas  Inscrever-se em uma sala Eureka

l Escolha uma area

Ll Ll

lEs(niha uma sala

salas ativas / n&o ativas

Lista de Salas Ativas

Area Eureka
E Sala Teste Juliana (Em inscricdo ...)

Grupos de Discussdo

E Eurek@Kids
Grupos de Discussdo > PUCPR

E Pesquisa Colaborativa
PUCPR > 2005 > Curitiba > Mestrado > Educacdo

E Ambientes Virtuais de Aprendizagem - 200S
PUCPR > 2005 > Curitiba > Mestrado > Educacdo > 2° Sem

E Educagéo a Distdncia e Comunidades Virtuais de Aprendizagem X

Figura 1- Areas do Novo Eureka
Fonte: PUCPR. Diretoria de EAD. Apresentagdo Alunos 2008.

O Login ou entrada no Eureka € permitido somente para usuarios que
possuirem identificagdo. O usuéario obtém seu nome de usuério e senha, durante o

processo de cadastramento.
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e Lurelea CWintows Interet (xplorer - JJQ!
| httpiijeurska,pucpr.br/entrada/index php [“ICHES o~

Exbir  Eavoritos  Ferramentas  Ajuds

= = »
fr - B @ - ppégina ~ (O Ferramertss

eureka m=

Login

Usuario/Matricula

Resolugdo minima de 1024 x 768

Conchida @ mternet d100% -

Figura 2- Pagina Inicial EUREKA. Login.
Fonte: PUCPR. Eureka. Disponivel em: <http://eureka.pucpr.br> Acesso em: 06 Fev 2008

Na tela inicial, além da navegacdo por perfil (professor/aluno), agora
aparecem os Editais mais novos de todas as salas e também a Agenda, que contém

as atividades propostas nas Salas.
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|\ Gurgla s Wintiows Inerner Benlorer JJQ!
@ ~ |2 http:ijeurska,pucpr.br/home/home php?codMenu=734# [“ICHES P~
Arquivo  Editar  Exbir  Favoritos  Feramentss  Ajuda
L - T = 7 »
o | @rureks | il fa - ¥ Bégina ~ () Ferramentas v
Débora Regina do Nascimento de Freitas | | Aluno [ imicio | |d=do.
agenda salas correio geral  pasta pessoal
Editais Agenda
k! ® Filtro Desativado
A isa Colaborativa 4  Dezembro/2007 » Mensal |  Semanal
ol is0 no e-mail enviado sobre & situacao dests sala, s =
At o1
Prof. Elizste Ma
05/02/2008 Leia Mais
& Pesquisa Colaberativa
#40l3...hj temos links para conhecermos, estio datados de 15/12/07...também vamos entrar na
drea de Conteudos & localizar a Gltima apresentaca(...)
16/12/2007 Leia Mais
02 03 04 os| o6 o7 o8
& Pesquisa Colaborativa | | e || | E—
##Caros alunos sejam muito bem-vindos neste AVA.
0 L - Q- |
Prof. Elizete...
14/12/2007 Leia Mais
#  salade Integraciio / Comunica cio
0s 10 11 12 13 14 15
Pessoal
—
Reativei essa sala para discutirmos nossa Confraternizacdo de Final de Ano.
[
Entdo, topam??77?
u 16 17 18 19 20 21 22
22/11/2007 Leia Mais
K3 Pesquisa Colaborativa
44 As transfory
06/07/2007 Leia Mais
K3 Pesquisa Colaborativa 2 23 23 26 22 28 23
Sejam bem-vindos neste AVA & dele tirem o méxim & colaborem.
14/03/2007 Leia Mais
a0 a1
@ mternet d100% -

Figura 3 - Pagina Inicial Novo Eureka. Perfil Aluno.
Fonte: PUCPR. Eureka. Disponivel em: <http://eureka.pucpr.br> Acesso em: 07 fev. 2008

A navegacao por perfil facilitou o gerenciamento das salas e atividades e
determinou rapidamente a visualizacdo da interface como um todo. Posteriormente
serdo criados novos Perfis, com o objetivo de facilitar o acesso e personalizar ainda
mais o ambiente.

O Eureka esta estruturado a partir de um menu principal, composto pelas
areas Agenda, Salas, Correio Geral e Pasta Pessoal e a partir de cada um desses
itens € possivel acessar rapidamente os médulos do ambiente.

Assim que 0 usuario acessa o sistema, pode visualizar os Editais de todas as
salas e a0 mesmo tempo, visualizar a Agenda com todos 0S compromissos e
tarefas.

A Agenda foi desenvolvida com o objetivo de simplificar o uso e centralizar,
numa unica interface, todas as atividades referentes as salas. Nesta funcionalidade,
além de visualizar as atividades, também €& possivel acessa-las nas salas. Além

disso, é possivel aplicar filtros de visualizag&do tanto da sala como da atividade.
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=77
tas  Ajud
‘_‘ - v s pagna - (O Feramentss +
Débora Regina do Nascimento de Freitas | [ Aluna [ | inicio | dades pessoais | sjuda | sair =]
salas correio geral  pasta pessoal
Agenda

# Filtro Desativado

4  Dezembro/2007 » Mensal | Semanal|

Férum 12/12 Farum 15/15

o9 10 11 iz 13 14 15
I ] {[Ferem tor19]
I ] {[Ferem tor19]
TAREFAS (Férum)
Sala: Sala de Integracéio / Comunicacio
16 Tnicio: 22/11/2007 00:00 20 21 23
Fim: 10/12/2007 23:59 19/19
23 24 25 26 27 28 29
30 a1 ]
@ mternet w100

Figura 4 - Pagina da Agenda do Novo Eureka
Fonte: PUCPR. Eureka. Disponivel em: <http://eureka.pucpr.br> Acesso em: 07 fev. 2008

O espaco “Salas” compreende tanto as salas ativas, salas encerradas e
também salas canceladas. O usuario podera procurar por area e nome de sala,
alguma sala para solicitar habilitacdo, desde que ndo seja académica.
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|~ Eureka - Windows Internet.Explore; =1
|[(Crexea S indowsintennetplorer - EEE
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WA | @eureka | far - & - [k pagha ~ {f Ferramentas

Monitor PUCWeb | [ Professor [ | infcio | dados pessoais | sjuda

B cio | dados pessoais | ajuda | sair
S, Seermmeep— E— |

Salas Ativas  Salas Nio Ativas  Salas Encerradas  Salas Canceladas  Inscrever-se em uma Sala Eureka

Escolha uma area

salas ativas

Lista de Salas Ativas

PUCPR > 2007 > Curitiba > Especializacio > ia da Enxuta - ips ial > 2° Sem

E #Engenharia da Manufatura Enxuta - Turma 1 - Sala do Curso#

& BY  Epistemologia - 1¢ Periodo (Turma U)

& BY  Etica - 12 Periodo (Turma U)

o Fundamentos e Diagnéstico de Sistemnas Lean Manufacturing - 1° Periodo (Turma U)

& BY Gestéo Estratégica de Operagdes - 1° Periodo (Turma U)

& Lean em Processos e Servigos - 19 Perfodo (Turma U)
& B Lideranca & Cultura Lean - 1% Periodo (Turma U)
& Manufatura Classe Mundial - 1° Periodo (Turma U)

& B wenutencio Produtiva Total - 1° Periodo (Turma U)

& BY metodologia Cientifica - 10 Periodo (Turma U)

X Planejamento & Tecnologias para Implementacdo Lean - 1° Periodo (Turma U)
o« Qualidade e Produtividade - 19 Periode (Turma U)

& BY semindrios Avancados - 1° Perioda (Turma U)

b4 Sistemas Integrados - 19 Periodo (Turma U)

PUCPR > 2007 > Curitiba > Especializacio > ENGENHARIA DA MANUTENCAO - semipresencial > 2° Sem

- E #Engenharia de Manutengdo Turma 2 - Sala de Curso#
@ 15:37:46 A Confiabilid bilidade e Di: bilidade - 1° Perfodo (Turma U)
4/5/2008
(5] b7 4 Episternologia - 1¢ Periodo (Turma L)
a tapo

& miernet F100% -

Figura 5 — Salas. Salas Ativas
Fonte: PUCPR. Eureka. Disponivel em: <http://eureka.pucpr.br> Acesso em: 04 mai. 2008

Assim que o0 usuario acessa uma Sala, ele tem acesso a diferentes
funcionalidades, mostradas a seguir.

3.3.2 Mobdulos e funcionalidades do Sistema

O Eureka foi organizado concentrando-se nas ac¢des que o usuario deseja
fazer, como por exemplo, trabalhar com arquivos, comunicar, estudar, configurar,
etc.

Por isto, as funcionalidades foram organizadas da seguinte forma:

Arquivos

Area para disponibilizacdo de arquivos contendo informacdes referentes a
sala.

Comunicacado
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Esse moédulo engloba as ferramentas de comunicacgéo:
-Edital - Exibe avisos importantes referente a Sala.

-Férum - Apresenta uma base de conhecimento de tdpicos e respectivas
contribuicBes sobre assuntos relativos as Salas em andamento. Permite a
inclusdo de novos topicos e respectivas respostas.

-Chat - Proporciona a comunicacao em tempo real entre os participantes de
uma Sala que estdo acessando a ferramenta simultaneamente.

-Correio - Este médulo tem como principal objetivo a comunicacédo, o envio
e a recepcdo de mensagens entre o0s participantes da sala.

-Contatos - Mostra informacdes de todos os participantes da Sala.
Estudos
Esse moédulo engloba as ferramentas de estudo:

-Plano de Trabalho - Permite o controle das atividades a serem realizadas
pelos participantes de uma Sala. Sua funcdo é semelhante a uma agenda
de atividades.

-Webgrafia - Encontram-se aqui os links e respectivos comentarios de
enderecos interessantes a serem visitados durante o andamento da Sala.

-Material Didatico — Permite que o professor crie roteiros de estudo para os
alunos a partir de um banco de conteudos.

-Agenda de Provas - Independente da sala do Eureka a qual os Professores
estejam acessando, eles poderdo usar a Agenda de Provas para aplicar
avaliacbes para a sala corrente utilizando seu banco de avalia¢cfes.

Painel de Bordo
Contém informacg@es sobre a Sala.

-Estatisticas — Oferece informacdes estatisticas de cada participante da
Sala, relacionadas com cada um dos maédulos.

-Relatérios — Apresentam os relatérios de notas aos usuarios da Sala,
oferece também os relatérios de acesso ao material didatico dos
participantes da sala ao professor e o relatério de acesso as ferramentas do
Eureka dos usuarios ao professor.

-Dados da Sala — Apresenta informacbes da Sala, como: Nome,
Professores responsaveis, Descricdo da Sala, Programa e url.

O Eureka possui uma interface simples e este conjunto de funcionalidades
(sincronas e assincronas), favorece a comunicacdo no ambiente, onde professores
e alunos podem compartilhar informacgdes de forma criativa, dinamica e desafiadora.

No modulo ‘Arquivos’ podem ser disponibilizados arquivos contendo
informacdes referente a uma sala e caso seja necesséario, o professor podera
disponibilizar arquivos para o estudo de determinado assunto. Sua funcionalidade é
muito similar ao Windows Explorer (Gerenciador de arquivos do Windows). Assim,
para acessar uma pasta ou arquivo basta clicar sobre o nome do mesmo.

A estrutura inicial do repositério de arquivos do médulo Arquivos € composta

pelas pastas Conteudo e Espaco Aberto. A pasta Contetddo € o local destinado
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apenas para o professor colocar os arquivos relacionados a um contedudo da Sala.
Dessa forma, os Alunos ndo possuem permissao para inserir arquivos. A pasta
Espaco Aberto é destinada para que todos os participantes possam contribuir com
informacdes para a sala, podendo inserir e compartilhar arquivos e pastas livremente

e 0s quais julgarem convenientes.

G- &

frquive  Editar  Exbir  Eavoritos  Ferramentas  Ajuda

W | @eureka i -

Monitor PUCWeb | | Professor [

uma Sala Eureka

ial > 2° Sem

Arquivos Comunicagio Estudos  Painel de Bordo  Configuragdes

16:41:35
4/5/2008

“ topo

@ mternet d100% -

Figura 6 - Pagina Arquivos.
Fonte: PUCPR. Eureka. Disponivel em: <http://eureka.pucpr.br> Acesso em: 21 jun 2007

Na éarea de Comunicacdo, o usuario encontra, primeiramente, o Edital.
Segundo Matos e Gomes (2003, p.60), o modulo Edital representa um espaco de
comunicacdo aberto dos professores com os alunos, é o ponto de entrada da sala

virtual.

(...) o Edital serve para organizar e padronizar o processo de comunicacao,
agendamento, formacdo de equipes, aviso de datas de provas ou mudanca
de datas, dentre outras atividades importantes. (...) A simples utilizacdo do
edital, neste sentido, tem servido para minimizar os ‘ruidos’ no processo
comunicacional entre alunos e professores.
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Este recurso do ambiente serve como um quadro de avisos, como um “mural”,
para que os professores possam informar aos alunos sobre assuntos relevantes ao
curso, datas significativas, instru¢cdes para trabalhos e atividades, ou também para

estabelecer normas e regras para o ambiente.

Monitor PUCWeb | | Professer [ | infcio | dados passosis | sjuds | sair

Salas Ativas  Salas Nio Ativas  Salas Encerradas  Salas Canceladas  Inscrever-se em uma Sala Eureka

PUCPR > 2007 > Curitiba > Especializacio > haria da Enxuta - semip ial > 2° Sem

ico de Lean Manufacturing - 1° Periodo (Turma U)

Arguives Comunicacdo Estudos  Painel de Borde Configuracdes

Edital Férum Chat Correio Contatos

Editais da Sala

Data/Hora

[l Bem-vindos ao Eurckat
Aviso antigo

Criacdo Awiso ndo visivel aos alunos
1 7
21:58:02

16:35:42
4/5/2008

4 topo

Conchido @ Inernet *100% -

Figura 7 - Pagina do Edital da sala com avisos
Fonte: PUCPR. Eureka. Disponivel em: <http://eureka.pucpr.br> Acesso em 04 mai. 2008.

Somente o professor pode administrar o Edital - inserindo, alterando ou
excluindo seus avisos. Cabe ao usuario participante visualizar periodicamente as
informacgdes nele contidas para organizar e agendar suas atividades na Sala.

O Forum é o modulo utilizado para discussdes assincronas, ou seja, permite a
troca de informacdes entre os participantes de uma sala sem que todos estejam
presentes simultaneamente.

Ele é formado por um conjunto de contribui¢des dos integrantes de uma sala,
sendo que uma contribui¢cdo que indique o inicio de uma nova discusséao € chamado
de Novo Tépico. Com o intuito de facilitar seu entendimento, o Forum possui duas

formas para inserir contribuicbes. Na primeira basta clicar na janela acodes
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escolhendo a opcdo Novo Tépico, assim sera criada uma nova contribuicdo
representando o inicio de uma nova discussdo. A segunda op¢do chama-se
Responder que permite a realizacdo de comentarios relativos a uma contribuicdo ou
a um topico ja existente no Férum. Esta ferramenta pode ser utilizada, por exemplo,
tanto para desenvolver uma discussao em torno de uma questao desencadeadora

ou a partir da leitura de um capitulo de um texto.

Salas Ativas  Salas Nio Ativas  Salas Encerradas  Salas Canceladas  Inscrever-se em uma Sala Eureka

PUCPR > 2008 > Curitiba > Especializacio > Gestio Estratégica de Custos e Precos - semipresencial > 1° Sem

Comp Humano e Habilidades Gerenciais - 1° Periodo (Turma U)

Arguives Comunicacdo Estudos  Painel de Bordo Configuracdes

Edital Férum Chat Correio Contatos

Férum

al” (18 / 18) Criado por: Juliana Stahlke
relativos ao texto lido. €,

~{]] Medidas do comportamento organizacional (16 / 16) Criade por: Juliana Stahlke

16:50:46

4/5/2008

“ topo

Conchido @ Inernet *100% -

Figura 8 - Pagina do Férum
Fonte: PUCPR. Eureka. Disponivel em: <http://eureka.pucpr.br> Acesso em 04 mai. 2008.

O modulo Chat proporciona uma comunicacao sincrona - em tempo real, uma
comunicacao direta entre os participantes da sala. O Chat pode ser utilizado para o
esclarecimento de duavidas, para discussdao de um tema em estudo, ou
simplesmente, para uma conversa. Para Silva (2003), o chat impulsiona a

aprendizagem, pois:

O chat potencializa a socializacdo online quando promove sentimento de
pertencimento, vinculos afetivos e interatividade. Mediado ou nao, permite
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discussdes tematicas e elaboragBes colaborativas que estreitam lagos e
impulsionam a aprendizagem. (SILVA, 2003, p.65)

O professor pode inserir 0 evento, preenchendo a data e hora de inicio,
definindo um Titulo, bem como a durac¢do do evento de Chat, em minutos. Apés a
realizacdo do Chat, o sistema disponibiliza um relatério contendo todas as
mensagens publicas enviadas durante o evento. Este relatorio pode ser utilizado

para o Tutor verificar a participacdo dos alunos durante a sessao de Chat.

or.br/ch odMena=57 B[4 P -
e o) Ferrament
Monitor PUCWeb | | Professar juda
Salas Ativas Salas N&o Ativas
PUCPR > 2008 > Curitiba > Especi;
Comp: Humano e
Arquivos Comunicacdo Estudos Painel de Bordo  Configuragies
Edital Forum Chat Correic  Contatos
Eventos de Chat
acpes -
Titulo do evento Data/hora de inicio Duracgo sugerida em minutos Relatério Editar Excluir
Chat com a tutora 24/04/2008 21:00:00 60 Relatério
Grupos de Trabalhe 17/04/2008 23:30:00 60 Relatério !
Chat com o tutor 09/04/2008 21:30:00 60 Relatério !
Chat com o Tuter: Unidade 3 = - o
- [Chat =Windows Intennetxploren M= 7] 0]
2] hittps/feureka,pucpr brichatfframeset.php d
- =
® Horitor PUCWe adl [V] Rolagsm automtica
Monitor PUCWeb fala para todos [} reservadaments
M Enviar
R Concluide @ Intermet H100% -
16:55:12
4/5/2008
atapo
€ Internat FA00% T

Figura 9 - Pagina do Chat
Fonte: PUCPR. Eureka. Disponivel em: <http://eureka.pucpr.br> Acesso em 04 mai. 2008.

O Correio proporciona a comunicagdo, 0 envio e a recep¢ao de mensagens
entre os participantes da sala, os quais podem ler, criar, responder, encaminhar e
excluir mensagens. O sistema também permite o envio na integra das mensagens

enviadas no Eureka para o correio externo cadastrado pela pessoa.
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Edital Forum Chat Correio Contatos

Correio
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sie Config
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@ Externo

22:40:24
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Conchido @ Inernet *100% -

Figura 10 - Pagina do Correio
Fonte: PUCPR. Eureka. Disponivel em: <http://eureka.pucpr.br> Acesso em: 04 mai 2008.

Em Contatos € apresentada a lista de participantes com os dados cadastrais
dos usuarios que estao habilitados na sala.

A lista de participantes apresenta a tela dividida em duas areas: uma que
contém a relacao de participantes em ordem alfabética e outra que contém dados do

participante selecionado.
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agenda salas correio geral  pasta pessoal recursos

Salas Ativas  Salas N3o Ativas  Salas Encerradas  Salas Canceladas  Inscrever-se em uma Sala Eureka

PUCPR > 2008 > Curitiba > Especializacio > Emergéncias Ambientais-semipresencial > 1% Sem

Acidentes Ambientais - 19 Periode (Turma U)

Arquivos Comunicacée Estudos Painel de Borde Configuragbes

Edital Férum Chat Correic Contatos

Contatos

Participantes Dados do participante

Professor
1. Arnaldo Carlos Miiller
2. Patricia Raquel da Silva

Equipe PUCWeb

3271-1391
3271-1390
3271-1440
3271-2650

Tutor
} 1. Equipe PUCWeb
2. Melissa Litzinger Ritzmann

23:15:34
4/5/2008

a topo

Conchida & miernet F100% +

Figura 11 - Pagina Contatos
Fonte: PUCPR. Eureka. Disponivel em: <http://eureka.pucpr.br> Acesso em: 04 mai 2008.

Na area de Estudos, o usuario encontra, primeiramente o modulo Plano de
Trabalho. Esta funcionalidade centraliza, em uma unica interface, todas informacoes
referentes as atividades de aprendizagem propostas em uma disciplina. Sua
estrutura é baseada em duas entidades — Topicos e Atividades. Os assuntos
relacionados ao conteudo da disciplina séo divididos, cronologicamente, em tdpicos
e cada topico é especificado por um conjunto de atividades que indicam quais
tarefas e procedimentos serdo desenvolvidos no processo de ensino e
aprendizagem.

O Plano de Trabalho permite o gerenciamento completo das atividades a
distancia, proporcionando aos alunos, professores e tutores, uma visdo geral das
atividades agendadas e das formas de realizacao de cada tarefa.

Na interface, os tépicos sdo apresentados em ordem cronoldgica, de acordo
com as datas atribuidas para cada atividade. Cada topico corresponde a um tema de

estudo a ser desenvolvido na disciplina, sendo o titulo utilizado para identifica-lo
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dentro do cronograma e nos relatérios, e a descrigdo fornece os detalhes sobre os

assuntos a serem abordados.

f.:' Eureka - Windows Internet Explorer

@:’ - ,é‘__ httu_:,l’,l’eurekﬂ.qgcpr‘brfgrunug_ram‘_i!fcrunu_g[amq:ph??chMenu=6D V_ F | X s | R~

Arguivo  Editar Ezibir  Favoritos  Ferramentas  Ajuda

eJ e i.’éEureha ; | 'E} * B fP.'.H] v |sr Pégina - (Cf Ferramentas - i
Arquivos  Comunicagde Estudos Painel de Borde Configuragdes A~

Plano de Trabalho ‘\Webgrafia Material Didatice On-line Agenda de Provas

Plano de Trabalho | Plana de Trabalha | Atividades Adicionais  Gerenciar Parciais
| acies > | i

Q [[] ©rganizado por Médulos

®Plano de Trabalho expandir tudo [ retrair tude

E:l Unidade 01 - Unidade 01 - Apresentacdo e dividas gerais do médulo C. Hordria: 0.5h -+
E—EQ Unidade D2 - Unidade 02 - Varejo: conceitos e caracteristicas C. Hordria: 2.5h
'*3 01 = E
Introducio ao Varejo Data: 26/04/2008 - 26/04/2008
Encontro Presencial C. Horaria: 1.5h
datalhes *

Descricdo:
Apresentacdo expositiva de conceitos introdutdrios sobre o Varejo.

Material de apoio
Arquivos da atividade

E 02 PPT Introducaoc ao Varejo.pdf ‘? Tl
Apresentacdo utilizada na aula presencial.

Links da atividade

hardnis Brasifiz @_") 1) Cap. 4 & om
& 10:02:56 SCOLA, Roberto. Competéncias organizacionais alinhadas & estratégia & aos processos empresariais.
5/5/2008 ™ 1) cap. 2 (item 2.2) i
P MACEDO, Luiz Carlos de. A Pratica da Responsabilidade Social no Setor Varejista Brasileiro.
v
& mkernet oo v

Figura 12 - Pagina do Plano de Trabalho
Fonte: PUCPR. Eureka. Disponivel em: <http://eureka.pucpr.br> Acesso em 04 mai. 2008.

N&o existe limite no nimero de atividades no contexto de um topico, pois as
atividades sédo criadas com a finalidade de atender aos objetivos propostos no tema
em estudo. Para facilitar a compreensao das tarefas e dos procedimentos a serem
realizados, as atividades s&o classificadas por tipo: Atividade Externa, Avaliacao,
Avaliacdo Presencial, Chat, Encontro Presencial, Exercicio, Foérum, Leitura,
Seminario de Pesquisa e Trabalho. Caso estes tipos de atividades nao se
enquadrem na proposta, ha ainda mais um tipo de atividade que pode ser
selecionada, denominado Outro. Independentemente do tipo de atividade escolhida,
pode-se associar uma avaliacdo, onde os professores podem atribuir aos alunos, um
conceito ou nota pela execucéo da atividade.

Ainda no Plano de Trabalho ha a possibilidade de gerenciamento de entrega
de trabalhos. Na interface do aluno, existe um link para o upload do trabalho —

eliminando a necessidade de criacdo de pastas especificas. Na interface do
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professor, € possivel, além da obtencdo dos trabalhos, a atribuicdo de notas e a
insercédo de comentarios para que o professor possa dar um retorno aos alunos.

Para a realizacdo das atividades, o professor pode especificar materiais de
apoio: Links, Arquivos e Textos de Apoio. Os links sdo inseridos e disponibilizados
por meio da especificacdo das URLs que contenham informacgdes relacionadas com
a Atividade; os arquivos, por exemplo artigos e slides, sao inseridos por meio de
upload de arquivos e o0s textos de apoio consistem em textos e orientacbes
complementares as atividades, sendo também disponibilizados por meio de upload
de arquivos.

O modulo Webgrafia € um banco de links utilizado para consultar e incluir
links e seus respectivos comentéarios. Os links sdo os enderecos de sites que
possuem informacdes relevantes ao assunto abordado na Sala. A importancia deste

modulo consiste no incentivo a pesquisa por meio de consultas a diferentes sites da

(= Eureka - Windows Internet Explorer = @@
@. v = | & httpiffeureka, pucpr. brilinkslinks php?method=listardcodMenu=61 o[ [ K ' | R~
Arguivo  Editar Ezibir  Favoritos  Ferramentas  Ajuda
5 — - = E o
w o i@Eureiﬂa i | ":[\, = B gy v |sor Pagina - F Ferramentas -
A~
Arquivos Comunicacde Estudos Painel de Borde Configuracdes
Plano de Trabalho Webgrafia Material Diddtico On-line  Agenda de Provas
Webagrafia
[ acies _~ | N
Titulo Data Comentdrio Autor
Tendéncias e paradoxos do varejo no Brasil 25/04/2008 0 Monitor PUCWeb
1) Cap. 4 25/04/2008 0 Monitor PUCWeb
1) Cap. 2 (item 2.2) 25/04/2008 0 Monitor PUCWeb
3) paginas 53-78 25/04/2008 0 Monitor PUCWeb
Normalizagdo de trabalhos técnico-cientificos. 25/04/2008 0 Momtor PUCWeb
3) Cap. 4.1 26/04/2008 0 Monitor PUCWeb
4) Cap. 3 26/04/2008 0 Monitor PUCWeb
2) Cap 4.4 27/04/2008 0
1) Dindmica da rua de comércio na cidade de SP 27/04/2008 0
2) Locagdo em Shopping Centers 27/04/2008 0
3) Shopping Center 27/04/2008 0
4) Franchising 27/04/2008 0 Karin Sylvia Graeml
Guia do franqueador 27/04/2008 0 Karin Sylvia Graeml
1) © empresario schumpeteriano 27/04/2008 0 Karin Sylvia Graeml|
2) O Trabalho de Gerentes-Proprietarios 27/04/2008 0 Karin Sylvia Graeml|
) 3) Sucessdo e sucesso nas empresas familiares 27/04/2008 0
L 1) © caminho pars o futuro no varejo 27/04/2008 0
© 10:06:17 2) Cendrios 27/04/2008 0
5/5/2008
& topo
v
& mkernet Honns v

Figura 13 - Pagina Webgrafia
Fonte: PUCPR. Eureka. Disponivel em: <http://eureka.pucpr.br> Acesso em: 04 mai 2008
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z

O mdébdulo Material Didatico On-line € uma funcionalidade de apoio ao
aprendizado do aluno. Nele, materiais didaticos sdo disponibilizados via midia digital,
por meio de roteiros de estudo organizados pelo professor a partir de um banco de

conteudos.

® Eureka - Windows Internet Explorer

@ L I |g, httpeffeureka, pucpr brfSaaw3jinformativo phprexibeAba=08bot ao=1fcodMenu=62 V‘ | K ! Ve | 2~
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Material Didatico On-line
N
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Professores no uso de material didatica. imagens/exemplos dos conteddos parenteral
dizponibilizados: . . .
PERMITE Céalculo - A Trigonometria
; : Calculo - Matematica Basica
= acessar material didatico multimidia =
desenvolvido pele NTE em colaboragdo com Calculo Diferencial e Integral
os professores dos centros;
= facilitar @ monitoragdo da progressdo das ’E] Calculo Numérica - Tépicos Preliminares
turmas dentro do Programa de
Aprendizagem pelo professor; L_.] Célculo Numérico - Zeros de Fungies
= uma melhor adequagdo do ritmo de
trabzlhe de grupe de aluno/alung; Calculo - Geometria analitica =
= uso versatil do material desenvolvido.
EI Calculo Numeérico - Ajuste de curvas
OFERECE & a 5 . <
’E] Calculo Numerico - Sistemas de Equagies
& definigio de roteiros particulares de ¢ Design
estudo aplicados a grupos de alunos/aluno,
referenciando-se a cursas, turmas, niveis de i) m Educacio Marista
conhecimenta, objetives do estudo;
= um ambiente seguro para o material @ Etica
hordrio Brasilis didatico;
@ 10:08:51 »-gFAnLInFidede. dos cofteldas, @% Exame Fisico de Enfermagem
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Figura 14 - Pagina Material Didatico On-line
Fonte: PUCPR. Eureka. Disponivel em: <http://eureka.pucpr.br> Acesso em: 04 mai 2008
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Diferentemente dos bancos de questdes e avaliacbes, o agendamento de
provas esta relacionado com a sala na qual ele foi realizado, ou seja, a agenda de
provas permite a aplicacdo de provas apenas para a sala corrente do usuario. Com
isso, os professores devem realizar agendamentos especificos em cada sala,

independentemente das avaliagdes utilizadas no agendamento.
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Figura 15 - Pagina Agenda de Provas
Fonte: PUCPR. Eureka. Disponivel em: <http://eureka.pucpr.br> Acesso em: 04 mai 2008

Em Painel de Bordo, o professor tem acesso a Estatisticas, Relatorios e
Dados da sala.
O objetivo da funcionalidade de Estatisticas € fornecer informacdes de
acompanhamento dos participantes e dos mddulos em relagcdo a quantidade e a
qualidade no uso do sistema. Em Relatorios é possivel emitir trés tipos de relatorios:
Relatorio de Notas, Acessos ao Material Didatico e Relatério da Sala. Na
funcionalidade Dados da sala, o usuario encontra o nome da mesma, seus
professores responsaveis, uma breve descricdo, o programa e também um link para

um site da sala, caso haja.
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Figura 16 - Pagina Painel de Bordo
Fonte: PUCPR. Eureka. Disponivel em: <http://eureka.pucpr.br> Acesso em: 04 mai 2008

No médulo Configuragdes, como o préprio nome ja indica, o professor tem
acesso a trés funcionalidades: Editar sala, Habilitar e Copiar médulos.

Em Editar sala, € possivel alterar o nome da sala, sua descricdo, o programa
e o link para um site da sala, além de poder escolher o mddulo inicial e 0 acesso de
alunos.

A funcionalidade Habilitar facilita a operacdo de administracdo de salas. O
Eureka avisa o professor por email sobre a chegada de novas requisicdes de
habilitacdo de usuarios. O professor administra a permissédo de acesso deste aluno,
permitindo ou excluindo sua participacao.

Em Copiar médulos, o professor pode copiar para dentro da sala atual as

informacdes dos modulos de outra sala da qual ele seja também professor.
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Fonte: PUCPR. Eureka. Disponivel em: <http://eureka.pucpr.br> Acesso em: 04 mai 2008

Apesar das diversas funcionalidades e ferramentas na forma de salas virtuais,
ainda nao havia sido integrado o recurso de video.

O video foi integrado ao novo Eureka, na area de Recursos. Neste setor 0s
professores encontram disponiveis outros recursos além do video, como por
exemplo, avaliacdo e material didatico. Cabe destacar que estes recursos podem ser

utilizados em qualquer sala do Eureka.
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Em seguida, sera apresentado o processo de integracdo e implementagéo do
video digital no sistema.

3.3.3 Integracao do video digital no EUREKA

Na sociedade da informacdo e do conhecimento, € comum a producdo de
videos digitais e é visivel o sucesso de sites que permitem disponibilizar videos na
Internet.

Embora este tipo de producdo seja desenvolvido objetivando o lazer,
podemos dizer que o video € uma rica alternativa de material de apoio educacional,

potencializando o processo de ensino e aprendizagem, como afirma Moran (1995):
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O video esta umbilicalmente ligado a televisdo e a um contexto de lazer, e
entretenimento, que passa imperceptivelmente para a sala de aula. Video,
na cabeca dos alunos, significa descanso e ndo "aula", o que modifica a
postura, as expectativas em relacdo ao seu uso. Precisamos aproveitar
essa expectativa positiva para atrair o aluno para 0s assuntos do nosso
planejamento pedagdgico. Mas ao mesmo tempo, saber que necessitamos
prestar atencdo para estabelecer novas pontes entre o video e as outras
dindmicas da aula. (MORAN, 1995)

Porém, para que os professores utilizem os recursos de forma a aperfeicoar
0s processos de ensino e aprendizagem, é necessario que eles conhecam as
estratégias adequadas a utilizacdo e desenvolvam as competéncias e habilidades

para a aplicacdo delas. Partindo deste pressuposto, € imprescindivel conhecer as

etapas que compde 0 processo.

3.3.3.1 Projeto de implementacao

O projeto de implementacdo de uma solugédo de producao e edicdo de videos
digitais no Eureka, surgiu por meio de uma parceria entre PUCPR e a DigitalSK®,
empresa especializada em solucdes de midiatizacdo de conteudos digitais.

A proposta inicial para a integracdo de videos no ambiente Eureka ndo se
refere a videos transmitidos ao vivo, mas apenas a videos gravados, que podem ser
acessados via havegador, a qualquer momento, por streaming™®.

A SK Video € uma tecnologia inovadora para a producdo autbnoma e para o
gerenciamento de videos curtos dentro de um padréo pré-determinado, sendo um
dos seus diferenciais, “permitir que usuarios leigos na area audiovisual produzam
videos de qualidade” (DIGITAL SK, 2003)

® Foi fundada em 2003 no Brasil com a finalidade de atender as necessidades de mercado
nas areas de criacdo, gerenciamento e difusdo de midias digitais. Disponivel em:
< http://www.digitalsk.com.br/v3/home/ > Acesso em 16 Abr 2007

1% Técnica de transferéncia de contetidos digitais na web (normalmente, audio e video), em

forma de fluxo continuo de dados.
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A SK Video Web (Figura 13) € a versdo on-line da solucdo SK Video, pioneira
na producédo de videos digitais de curta duragdo na web.

Esta solucéo utiliza a tecnologia Flash da Macromedia e os videos podem ser
visualizados no computador do usuario por meio de um plugin (leitor) Macromedia

Flash, de distribuic&o livre e gratuita.
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Figura 19 - Gréfico Video 01
Fonte: DIGITAL SK. Disponivel em: < http://www.digitalsk.com.br/site/solucoes/video.html> Acesso
em: 28 jan 2008

3.3.3.2 Integracéo da solugcéo SK Video no Eureka

Para a inclusdo da funcionalidade de video digital on-line no ambiente Eureka,
em parceria com a Digital SK, primeiramente foi elaborado, pelo Nucleo NTE (Novas
Tecnologias Educacionais) um documento de suporte a definicdo dos roteiros™.

A SK Video informou que o tempo total para cada roteiro é de 1 minuto e 30
segundos, por isso todas as tomadas foram projetadas para este tempo limite.
Porém, as duracdes propostas em cada etapa serdo testadas para verificar se sao
ou ndo adequadas, ou se sera necessario uma maior ou menor duragao.

O enquadramento sugerido para as gravacoes foi ‘Close’, em virtude de que

as gravacoes serem feitas com o uso de webcam.

' Este documento é somente para uso interno da PUCPR e ndo sera divulgado nesta

pesquisa.
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Para esta pesquisa, o Nucleo NTE da PUCPR desenvolveu um protétipo, uma
versao inicial de inclusdo da funcionalidade de video no ambiente Eureka. Nesta
versao, foi desenvolvida uma ferramenta para o upload de arquivos de video.

O video produzido pode ser somente visualizado por meio do navegador
Internet Explorer 6 ou superior e com o Windows Media Player 9 ou superior.

Esta ferramenta foi planejada de forma a complementar a solugdo SKVideo
Web fornecendo meios para que os videos ja gravados por professores pudessem
ser reutilizados e também para que o sistema permitisse a disponibilizacdo de
conteudos do tipo “Screen Capture”.

No ambiente, a funcionalidade esta incorporada aos Recursos. Em Ac¢des, o
professor pode gravar e gerenciar seus videos. (Figura 19)

Para gravar o video, o professor disple, inicialmente, de seis tipos de
Roteiros:

* Apresentacao da Atividade

* Demonstracéo

* Apresentacao do Professor

* Apresentacdo de Conteudos
* Apresentacao da Metodologia

» Apresentacdo da Sala/Eureka
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Figura 20 — Pagina Novo Video
Fonte: PUCPR. Eureka. Disponivel em: <http://eureka.pucpr.br> Acesso em: 07 fev 2008.

Cada roteiro é composto por tomadas, que auxiliam a gravacéo. Ao final das
tomadas, o professor tem o video completo.
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Bem Vindo

A seguir voce gravara uma serie de 6 tomadas que formardo o seu video de Apresentacio de Atividade.

Apresentacéio de Atividade

1 - Apresentacio de Atividade

Apresente a atividade, informando o enunciado da mesma e as competéncias & habilidades esperadas.
Organizacio da Atividade

2 - Como esta organizada a atividade?

Informe o aluno sobre as datas previstas para a atividade (quande inicia € termina), assim como se a atividade serd realizada individualments ou em grupe.
Apresentaciio do Material de Apoio

3 - Qual material de apoio esta disponivel para a atividade?

Informe e explique quais serdo os materiais de apoio que o aluno tera disponivel para a realizagéo da atividade, & como devers utilizé-lo para obter um melhor aproveitamento da atividade.
Apresentacio da Avaliacdo

4.- Como a atividade sera avaliada?

Informe o aluno sobre o processo de avaliagdo nesta atividade, indicando tambem qual serd o critério & o peso da nota.

5 - Qual ser a data e forma de entrega da avaliacio da atividade?
Informe qual € a data da avaliagdo e como serd feita a entrega da avaliagdo.

Apresentacéo da Bibliografia

6 - Bibliografia da Atividade
Infarme o aluno sobre a bibliografia utilizada para o desenvolvimento desta atividade.

@ mternet d100% -

Figura 21 — Pagina Roteiro 1
Fonte: PUCPR. Eureka. Disponivel em: <http://eureka.pucpr.br> Acesso em: 07 fev 2008.
3.3.3.3 Orientacdes para a Gravacao do Video

As orientagcbes listadas abaixo foram elaboradas de acordo com as

informacgdes do médulo “Video” do ambiente virtual de aprendizagem Eureka.

1) REQUISITOS e CONSIDERACOES

Para criar um video para ser disponibilizado no ambiente virtual de

aprendizagem Eureka, é necessario que o professor/tutor:
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. Possua webcam e algum programa gerador de video, como por exemplo, o
Windows Movie Maker?,

. Escolha o tipo de roteiro e faca o planejamento de cada tomada conforme as
sugestbes dadas neste documento, aplicando de acordo com 0 seu contexto

e necessidade.

Atencdo: Cada tomada devera ser gravada separadamente e ap0s este processo,
seréa preciso fazer o upload dos videos para o Eureka (RECURSOS — VIDEO —
ACOES — NOVO VIDEO)

. Preocupe-se com o tempo destinado para cada video. Quando
disponibilizamos um video na Internet, temos que considerar que o aluno o
assistira sentado frente a um computador. Nesse caso, sua comodidade,
paciéncia e disposi¢ao para assistir o video dificilmente serdo iguais a quando
se esta em uma sala de aula presencial. Por isso recomenda-se que 0s
videos sejam de curta duracdo, de aproximadamente 1 minuto e 30
segundos. Divida este tempo nas tomadas, de acordo com a sua
necessidade.

. Escolha um local apropriado para proporcionar um melhor desempenho da
atividade. Nao € necessario pensar em sofisticacdo, pois uma sala simples
pode servir de estudio. A preocupacdo deve ser em relagédo a iluminagéo e
isolamento acustico.

. Conheca e esteja familiarizado com o equipamento de gravacdo, a fim de
minimizar dificuldades técnicas e também para sentir-se a vontade no
ambiente.

. Preocupe-se com a indumentéria, evitando vestuario com estampas, listras e
quadriculados, bem como, evitar usar acessorios com muitos detalhes. O
ideal € usar um figurino que contraste com o cenario (plano de fundo).

. Mantenha uma postura natural ao falar, evitando movimentos bruscos e

ruidos desnecessarios.

2 MICROSOFT CORPORATION. Windows Movie Maker. 2008 Disponivel em:

<http://www.microsoft.com/windowsxp/using/moviemaker/default. mspx> Acesso em: 03 Abr. 2008.
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. Os roteiros sugeridos no ambiente tém como objetivo apoiar a realizacdo do
video, eles ndo podem ser considerados como limitadores, ou entdo, passar a
impressao de limitar o uso do sistema. Sugira novos roteiros e tomadas! Sua

participacdo é importante para aperfeigoar este recurso no ambiente!

2) ROTEIROS

Como cada roteiro é composto por tomadas e, ao final das tomadas, o
professor tem o video completo, seguem alguns exemplos para cada tipo de roteiro.

» Roteiro 1: Apresentacdo da Atividade

Tomada 1 — Apresentacao de Atividade
Duracdo: Aproximadamente 30 segundos

Nesta etapa, o professor/tutor apresenta a atividade, informando o enunciado
da mesma e as competéncias e habilidades esperadas.
1° Exemplo:
Nessa atividade iremos contextualizar a Tecnologia da Informacdo e da
Comunicac¢do na Sociedade do Conhecimento. Para isto, vocé devera ler o capitulo
5: “TIC e Sociedade da Informacéo e do Conhecimento”, da apostila disponibilizada
no arquivo do material de apoio. Durante a leitura, procure analisar o papel da TIC
no contexto da Sociedade da Informacéo e do Conhecimento, bem como 0s seus
principais componentes em ambito intra e inter-organizacional.
2° Exemplo:
Nesta atividade, elabore uma resenha sobre os Fundamentos de Inteligéncia
Artificial e Inteligéncia Computacional, em no maximo uma pagina. No texto vocé
devera abordar a definicdo de inteligéncia artificial e também o conceito de
inteligéncia computacional. Para a elaboracdo deste trabalho utilize o modelo de

arquivo, disponibilizado no material de apoio.

Tomada 2 — Como esta organizada a atividade?

Duracao: Aproximadamente 30 segundos



111

Nesta etapa, o professor/tutor informa ao aluno sobre os prazos previstos
para a atividade (data de inicio e de término), assim como se a atividade seri
realizada individualmente ou em grupo.

1° Exemplo:
Para esta atividade de leitura, vocé precisara de 1 hora de dedicagéo.

2° Exemplo:

O trabalho podera ser realizado individualmente ou em grupo. Se for realizado em
grupo, deixar a tutora ciente dos integrantes do mesmo por meio do férum.
Lembrem-se: mesmo sendo em grupo, todos os integrantes deverdao entregar a
resenha pelo Eureka. Para a elaboragcdo deste trabalho, utilize o arquivo
disponibilizado no material de apoio.

Essa atividade comecara no dia 10 de maio as 14 horas e, para o desenvolvimento,

vocé precisara de 2 horas de dedicagao.

Tomada 3 — Qual material de apoio esta disponivel p  ara a atividade?

Duracao: Aproximadamente 20 segundos

Nesta etapa, o professor/tutor informa e/ou explica quais serdo os materiais
de apoio que o aluno terd disponivel para a realizacdo da atividade, e como o
aprendiz devera utiliza-lo para obter um melhor aproveitamento da atividade.
1° Exemplo:
Além da apostila disponibilizada, estar4 também disponivel para consulta, uma lista
de links com artigos sobre Gestdo do Conhecimento.
2° Exemplo:
Para realizar esta atividade, disponibilizamos no material de apoio, um arquivo com
orientacdes sobre como elaborar uma resenha. No documento vocés também

encontrardo trés exemplos que podem ilustrar melhor as consideracoes feitas.

Tomada 4 — Como a atividade sera avaliada?

Duracdo: Aproximadamente 10 segundos

Nesta etapa, o professor/tutor informa ao aluno sobre o processo de avaliacao

desta atividade, indicando também qual sera o critério e 0 peso da nota.

1° Exemplo:
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Como esta € uma atividade de leitura, ndo existe percentual avaliativo atribuido a
atividade. Mas lembre-se: Vocé precisard desta leitura para realizar a proxima
atividade que sera um trabalho.

2° Exemplo:
Este trabalho corresponde a 10% da nota do madulo.

Tomada 5 — Qual seréa a data e forma de entrega da a tividade?

Duracao: Aproximadamente 10 segundos

Nesta etapa, o professor/tutor informa qual é a data da avaliacdo e como sera
feita a entrega da atividade.
Exemplo:
A entrega da resenha deveré ser feita pelo Plano de Trabalho do Eureka, até o dia
16 de maio. N&o sera aceita entrega de trabalhos por meio do correio eletrénico.

Tomada 6 - Bibliografia da Atividade

Duracdo: Aproximadamente 10 segundos

Nesta etapa, o professor/tutor informa ao aluno sobre a bibliografia utilizada
para o desenvolvimento desta atividade.
Exemplo:
Esta apostila foi elaborada a partir de uma pesquisa de Mestrado. As referéncias
estdo listadas no final de cada capitulo.

* Roteiro 2: Demonstracao

Tomada 1 - Plano e Objetivo da Demonstracao
Duracdo: Aproximadamente 20 segundos

Nesta etapa, o0 professor/tutor apresenta o plano da demonstracdo. Podera

também indicar quais sdo as competéncias e habilidades.
Exemplo:
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Nesta demonstragéo irei apresentar recursos didaticos alternativos para o ensino de
Ciéncias.

Tomada 2 - Apresentacdo da Demonstracéo

Duracdo: Aproximadamente 10 segundos

Nesta etapa, o professor/tutor faz uma breve apresentacdo da demonstracao
que sera mostrada.
Exemplo:
Vamos agora iniciar nosso estudo sobre os tipos de recursos didaticos e suas

possibilidades pedagdgicas no ensino de Ciéncias.

Tomada 3 — Demonstracéo
Duracédo: Aproximadamente 30 segundos

Nesta etapa, 0 professor/tutor apresenta o conceito ou tema como em forma
de “demonstragéo”.
Exemplo:

Existem diversos recursos didaticos que podem ser explorados em sala de
aula, como apoio ao processo de ensino e aprendizagem, entre eles: album seriado,
cartaz, fichas, gréaficos, ilustracbes, jogos, jornal, livros, mapas, globos, sucata,
computador, video, dvd, cd, internet, softwares, TV, transparéncias para
retroprojetor, etc. A idéia de utilizar recursos alternativos nédo pretende ser a solucéo
para os inumeros problemas que perpassam 0 processo de ensino e aprendizagem
de Ciéncias e nem significa dispensar o uso do laboratério, mas sim, ampliar

horizontes e possibilidades pedagdgicas.

Tomada 4 — Conclusao

Duracao: Aproximadamente 30 segundos

Nesta etapa, o0 professor/tutor apresenta uma conclusdo para a

demonstracao, apontando os elementos mais importantes que foram abordados.

Exemplo:
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Utilizar materiais didaticos alternativos em aulas de ciéncias serve para que 0
aluno descubra seu proprio mundo, valorize 0 ambiente que o cerca, esclareca suas
duvidas e serve também para que o professor compreenda que existem solucoes

simples, como estas apresentadas, que podem suprir a auséncia de laboratorios.

* Roteiro 3: Apresentacdo do Professor

Tomada 1 — Quem é vocé?

Duracao: Aproximadamente 20 segundos

Nesta etapa, o professor/tutor faz uma breve apresentacdo pessoal.
1° Exemplo:

Ola. Meu nome é Débora Regina de Freitas, sou tutora no ambiente virtual
Eureka. Acompanharei vocés ao longo do médulo de Tecnologias Educacionais.
Quaisquer duvidas sobre os textos propostos para leitura ou sobre as atividades,
podem entrar em contato por meio do forum de duvidas ou entéo utilizando o correio
eletrbnico do ambiente.
2° Exemplo:

Caros alunos, meu nome é Débora Freitas, sou Pedagoga. Acompanharei
vocés ao longo deste médulo.

Tomada 2 — Curriculum Vitae resumido

Duracdo: Aproximadamente 40 segundos

Nesta etapa, o professor/tutor apresenta seu curriculo de maneira resumida,
para que os alunos possam conhecé-lo melhor. Aqui o professor podera informar,
além de sua formacdo académica, as atividades que julgar como relevantes na sua
trajetdria profissional.
1° Exemplo:

Sou formada em Pedagogia, Especialista em Formacdo Pedagdgica do Professor
Universitario e Mestranda em Educacdo, todos cursados na PUCPR. Além de ser
professora universitaria, trabalho a oito anos na area de Educacao a distancia, como

tutora e designer instrucional.
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2° Exemplo:
Professora do médulo de Tecnologia Educacional e Midias Interativas. Atualmente

participo do projeto de pesquisa interinstitucional de Formacéo de Professores para
EAD.

Tomada 3 — Especialidade

Duracao: Aproximadamente 30 segundos

Nesta etapa, o professor/tutor apresenta as areas em que estiver atuando no
momento, assim como pesquisas ou areas de interesse.
1° Exemplo:
Atualmente estou trabalhando no projeto de integracdo de video no Eureka,
pesquisando as possibilidades pedagogicas de utilizacdo da midia video em
ambientes virtuais de aprendizagem.
2° Exemplo:
Tenho interesse em pesquisar a acdo pedagdgica em ambientes virtuais de

aprendizagem.

* Roteiro 4: Apresentacdo de Conteudos

Tomada 1 — Informando a Disciplina

Duracao: Aproximadamente 60 segundos

Nesta etapa, o professor/tutor apresenta qual sera a disciplina trabalhada na
sala, assim como a situacao dentro do curriculo do curso.
Exemplo:
Esta € a sala do modulo de Tecnologias Educacionais. Este modulo instrumentaliza
0 educador no uso da tecnologia no campo da construcdo de conhecimento, sempre
considerando seu carater interativo e dialdgico. O aluno-professor é instigado a
discutir e reconhecer as tecnologias de informacdo e comunicacdo como poderosas
ferramentas no processo ensino aprendizagem, criando uma nova perspectiva para

a pratica didatica, tornando-a mais atrativa e criativa.

Tomada 2 — Objetivos Gerais
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Duracdo: Aproximadamente 30 segundos

Nesta etapa, o professor/tutor apresenta os objetivos gerais da disciplina,
informando os conteudos que serdo abordados durante o curso, assim como o que
se espera dos alunos.

Exemplo:
Neste moédulo, vocé devera compreender o uso da tecnologia no campo de
construcdo de saberes e conhecimentos, tanto em sua aplicagdo como recurso em

sala de aula, quanto na criagao de novas metodologias de ensino e aprendizagem.

* Roteiro 5: Apresentacdo da Metodologia

Tomada 1 — Metodologia de Trabalho

Duracao: Aproximadamente 40 segundos

Nesta etapa, o professor/tutor explica qual serd a metodologia de trabalho
adotada na sua disciplina. Informa também quais ferramentas do Eureka seréo
utilizadas e o que é esperado do aluno nessas atividades.

Exemplo:

Este modulo contempla leituras basicas e também leituras complementares, para
guem quiser se aprofundar no assunto. Sao propostas, além das leituras, duas
atividades: uma individual, que € um exercicio sobre recursos audiovisuais e um
trabalho coletivo, que é a elaboracéo do projeto a partir da terceira aula. Em duas

unidades existe um forum de discussao sobre o tema em estudo.

Tomada 2 — Método de Avaliacao

Duracao: Aproximadamente 30 segundos

Nesta etapa, o professor/tutor explica qual sera o método de avaliacdo do
processo de ensino e aprendizagem. Informa também como o aluno sera avaliado
individualmente nas atividades propostas, assim como nos trabalhos em grupo se

existirem.

Exemplo:
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A avaliacdo deste moédulo esta dividida da seguinte forma: 40% da nota
correspondem aos dois foruns de discussdo sobre Midia e Educacédo, onde cada
aluno devera participar argumentando sobre as questdes propostas; ao exercicio
individual e ao trabalho em equipe. Ao final do modulo o aluno devera realizar uma
avaliacao presencial, que corresponde a 60% do percentual avaliativo. Portanto, a

presenca na aula presencial é indispensavel e imprescindivel.

* Roteiro 6: Apresentacao da Sala/Eureka

Tomada 1 — Como sera utilizada a sala

Duracao: Aproximadamente 1 minuto e 30 segundos

Nesta etapa, o professor/tutor informa ao aluno como a sala sera utilizada
para desenvolver as atividades que serdo propostas, como chat, férum, a
organizacdo do conteudo, provas, entre outros.
Exemplo:
Sejam todos bem-vindos na sala virtual do curso de Pedagogia no ambiente virtual
de aprendizagem Eureka. Para cada mdédulo existe uma sala académica, onde séo
disponibilizadas ferramentas de comunicacdo que possibilitam a interacdo entre
professor e alunos. A funcionalidade principal que sera utilizada em cada modulo é o
Plano de Trabalho, onde cada tépico corresponde a um tema de estudo a ser
desenvolvido no médulo. Para a realizacdo das atividades, estdo especificados
alguns materiais de apoio, como por exemplo: Links, Arquivos e Textos. Em caso de
davidas, favor entrar em contato por meio da ferramenta “Férum de Duvidas” ou pelo

correio eletrdnico do ambiente. Boas aulas!

3) CONSIDERACOES

* ApOs a gravacdo das tomadas separadamente, faca o upload do seu video
para o ambiente Eureka de acordo com o roteiro escolhido.

e O video produzido estara disponivel na area de Recursos do ambiente e
podera ser adicionado como material de apoio no Plano de Trabalho do seu

maodulo.
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CAPITULO 4 - PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Neste capitulo serdo apresentados o0s procedimentos metodoldgicos
empregados para a busca dos resultados.

A escolha dos procedimentos metodolégicos permite o planejamento das
acbes a serem tomadas na pesquisa, por isto, a metodologia abordada nesta
pesquisa abrangeu aspectos qualiquantitativos, pois, segundo Triviios (1987,
p.118), “toda pesquisa pode ser, a0 mesmo tempo, quantitativa e qualitativa”.
Trivinos (1987) recomenda que o foco da pesquisa esteja vinculado a pratica
guotidiana que o pesquisador realiza como profissional e nesta pesquisa, esta
recomendacao serd efetivamente cumprida, pois a pesquisadora faz parte da equipe
que compde o quadro profissional da Diretoria de Educacdo a distancia da
instituicao.

Optou-se pela abordagem qualitativa como parametro, pois ela abrange um
universo maior de significados, considerando o ambiente como fator de influéncia
sobre os sujeitos e sobre as quais estes realizam suas ac¢des, como afirma Chizzoti
(2001):

A abordagem qualitativa parte do fundamento de que ha uma relagéo
dindmica entre o mundo real e o sujeito, uma interdependéncia viva entre o
sujeito e o0 objeto, um vinculo indissociavel entre o mundo objetivo e a
subjetividade do sujeito. O conhecimento ndo se reduz a um rol de dados
isolados, conectados por uma teoria explicativa; o sujeito-observador é
parte integrante do processo de conhecimento e interpreta os fendmenos,
atribuindo-lhes um significado. O objeto ndo é um dado inerte e neutro; esta
possuido de significados e relagcdes que sujeitos concretos criam em suas
acoes. (CHIZZOTTI, 2001, p.79)

Com a metodologia qualitativa, segundo Bogdan e Biklen, é possivel alcancar
um nivel desejavel de compreensdo das percepcoes, crencas e relacdes pessoais
do participante, considerando o contexto, pois este tipo de estudo apresenta como

caracteristicas basicas:

1) A pesquisa qualitativa tem o ambiente natural como sua fonte direta de
dados e o pesquisador como seu principal instrumento;

2) Os dados coletados sdo predominantemente descritivos;
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3) A preocupagado com 0 processo é muito maior do que com o produto;

4) O “significado” que as pessoas dao as coisas e a sua vida sdo focos de
atencao especial pelo pesquisador;

5) A analise dos dados tende a seguir um processo indutivo.
(BOGDAN E BIKLEN apud LUDKE E ANDRE, 1986, p.11-13)

Para os autores, embora todas as caracteristicas sejam relevantes, elas nao
sdo obrigatorias em todos os estudos de cunho qualitativo, podendo algumas
situacdes ser desprovidas de algumas caracteristicas. Este estudo também utiliza
elementos quantitativos para a analise e discussdo das informacdes obtidas, pois
como afirma Bodgan e Biklen (1994, p. 194): “Os dados quantitativos sdo muitas
vezes incluidos na escrita qualitativa sob a forma de estatistica descritiva”.

Para viabilizar a pesquisa, os procedimentos metodolégicos envolveram
estudos e investigacbes que compuseram a revisdo bibliogradfica do tema,
questionario semi-estruturado e estudo de caso.

A pesquisa foi descrita, observando-se os momentos de aplicacdo e de
analise dos instrumentos. Os procedimentos adotados nesta investigacéo justificam-
se pela diversidade de dimensbes da experiéncia vivenciada pelos sujeitos,

confirmando e/ou refutando a problematica levantada.

4.1ESTRATEGIA DA PESQUISA

Com o designio de procurar respostas as questfes formuladas, elegeu-se o
Estudo de Caso como estratégia de pesquisa, pois, como afirma Liudke e André
(1986, p.17), “quando queremos estudar algo singular, que tenha valor em si
mesmo, devemos escolher o estudo de caso” e ainda, como complementa Gil (2002,
p.54), o estudo de caso € “0 mais adequado para a investigacdo de um fendmeno
contemporaneo dentro de seu contexto real, onde os limites entre o fendbmeno e o
contexto ndo sao claramente percebidos”.

A decisdo pela escolha do método de pesquisa para 0 acompanhamento

deste projeto obedeceu ao questionamento problema: “Como se desenvolve a agéo
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docente on-line, com a integracdo do modulo de video no ambiente virtual de

aprendizagem Eureka, em face da mudanca paradigmatica da préatica pedagogica?”.

Os propoésitos do estudo de caso ndo sdo os de proporcionar o
conhecimento preciso das caracteristicas de uma populacdo, mas sim o de
proporcionar uma visdo global do problema ou de identificar possiveis
fatores que o influenciam ou sédo por ele influenciados (GIL, 2002, p.55)

A decisdo de adotar o Estudo de caso como estratégia de pesquisa é devida
a importancia de envolver os sujeitos no processo de elaboracdo dos videos, pois

este processo esta diretamente ligado a eles, como afirma Liudke e André (1986):

Os estudos de caso enfatizam a “interpretacdo em contexto”. Um principio
basico desse tipo de estudo é que, para uma apreensdo mais completa do
objeto, é preciso levar em conta o0 contexto em que ele se situa. Assim, para
compreender melhor a manifestacdo geral de um problema, as acdes, as
percepcdes, 0s comportamentos e as interacdes das pessoas devem ser
relacionadas a situacdo especifica onde ocorrem ou a problematica
determinada a que estdo ligadas. (LUDKE; ANDRE, 1986, p.18-19)

Logo, é valido ressaltar a necessidade do acompanhamento do sujeito da
pesquisa, levando-se em consideracdo o0 contexto em que ele estad inserido e
preocupando-se com a atitude do professor em relacdo ao ambiente virtual de

aprendizagem e ao processo de integracéo do video.

4.2COLETA DE DADOS

Os dados™ do objeto da pesquisa foram colhidos em diversas etapas e foram
constantemente analisados e avaliados, seguindo os pressupostos de Chizzoti:

Os dados ndo sao coisas isoladas, acontecimentos fixos, captados em um
instante de observacgdo. Eles se ddo em contexto fluente de relacdes: sdo
“fendmenos” que ndo se restringem as percepcdes sensiveis e aparentes,

3 Segundo Trivifios (1987, p.141), os dados sdo (...) todo tipo de informacdes que o pesquisador
reldne e analisa para estudar determinado fenémeno social.
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mas se manifestam em uma complexidade de oposicdes, de revelagoes e
de ocultamentos. E preciso ultrapassar sua aparéncia imediata para
descobrir sua esséncia. (CHIZZOTTI, 2001, p.84)

Para a coleta de informacdes, foram utilizados questionarios semi-

estruturados.

4.3POPULACAO E AMOSTRA

O ambiente escolhido para a pesquisa foi 0 ambiente virtual de aprendizagem
Eureka, utilizado pela PUCPR e a amostra constituiu de professores de cursos semi-
presenciais da instituicdo. A pesquisa foi realizada entre o segundo semestre letivo
de 2007 e o primeiro semestre letivo de 2008. Para a pesquisa de campo, optou-se
por, num primeiro momento, fazer um contato com os professores, num segundo
momento, aplicar o questionario.

De um total de quinze professores convidados para participar da pesquisa,

apenas cinco se disponibilizaram a participar e contribuir para o estudo em questéao.

4.4INSTRUMENTOS

Os sujeitos da pesquisa primeiramente assinaram uma carta de aceite para
participar da pesquisa (Apéndice A), depois assinaram um termo de consentimento
livre e esclarecido (Apéndice B), por meio do qual tiveram ciéncia do objeto em
investigacdo e também dos direitos relativos as normas que regem a pesquisa com
seres humanos no Brasil.

E o terceiro momento, consistiu na aplicacdo de um Questionario semi-

estruturado (Apéndice C).

4.5PROCEDIMENTOS PARA A COLETA DE INFORMACOES
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Para a coleta de informacbes, a pesquisadora entrou em contato com 0s
professores e marcou uma reunido para apresentar o projeto e objetivos da
dissertacdo. Na reunido foram acertados os detalhes para a realizacdo da pesquisa
e foi elaborado o cronograma para a coleta de dados.

4.6 APRESENTACAO E ANALISE DE DADOS

A seguir serdo apresentados os resultados obtidos com a aplicagao do
instrumento de coleta de dados, os quais foram expressos por percentuais,
apresentados em forma de graficos, quadros e tabelas.

O questionario foi dividido em secdes que explicitam: a identificacdo, a
acessibilidade, o conhecimento e dominio de informatica, a usabilidade, a
interatividade professor/aluno, a avaliagdo do ambiente virtual de aprendizagem
Eureka, a acdo docente on-line no ambiente Eureka e a integracdo do modulo video
no ambiente Eureka. Por meio deste, foi possivel obter dados relevantes e
pertinentes ao estudo em questao e auxilia na analise do resultado final da pesquisa.

Diversas eram as questbes que ofereciam a liberdade do pesquisador
escolher mais de uma alternativa e, na maioria das questdes, o professor teve a
oportunidade de justificar sua resposta.

Primeiramente optou-se por descrever o perfil da amostra. A analise de dados
inicia-se na secédo intitulada “Usabilidade do Ambiente Virtual de Aprendizagem
Eureka”.

4.6.1 Perfil da Amostra
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Quanto as secdes: Identificacdo, Acessibilidade e Conhecimento e dominio de
Informatica, o perfil dos 5 professores que participaram da pesquisa apresenta-se a

sequir.

4.6.1.1 Identificacao

Observa-se que 80% dos participantes da pesquisa eram do sexo feminino e
20% eram do sexo masculino. A idade dos sujeitos varia: 40% de 31 a 40 anos e
60% de 41 a 50 anos.

4.6.1.2 Acessibilidade

Quanto aos locais de acesso, do total da amostra, 46% dos pesquisados tém
acesso ao computador em casa, 36% no trabalho, 18% na universidade.
Questionados sobre o tipo de conexdo utilizada para o acesso a Internet, 100%

responderam que se conectam por meio de banda larga.
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Questédo 3: Local de acesso ao computador

O Outros
0%

@ Universidade
18%

@ Casa
46%

® Trabalho
36%

@ Casa B Trabalho E Universidade O Outros

Graéfico 1 — Local de acesso ao computador

4.6.1.3 Conhecimento e dominio de Informéatica

Na questdo (5) perguntou-se aos pesquisados quais ferramentas eles
utilizavam. Além das apresentadas, eles poderiam explicitar outras ferramentas. Os
dados obtidos foram: 20% utilizam Editor de textos, 16% utilizam Planilha de
calculos, 20% utilizam Navegador de Internet, 16% utilizam MSN e 16% utilizam
Skype e 12% assinalaram que utilizam outras ferramentas, como por exemplo,
ferramentas de tratamento de imagens, de desenho, CAD.
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Questéo 5: Ferramentas que o professor utiliza

(] Out‘r)as W Editor de textos
12% 20%

B Skype
16%

W Planilha de célculos
16%
@ MSN
16% M@ Navegador de Internet
20%

‘l Editor de textos B Planilha de calculos B Navegador de Internet @MSN B Skype O Outras

Grafico 2 — Ferramentas que o professor utiliza

Quando questionados sobre a frequéncia que utilizam o computador, os
pesquisados foram unanimes em responder que utilizam o computador de 6 a 7 dias
por semana. Sobre a freqiéncia que acessam a Internet, do total da amostra, 20%
acessam de 7 a 15 horas por semana e 80% acessam mais de 15 horas por

semana.
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Questdo 7: Frequéncia que acessa a Internet

B De 3 a 6 horas por
semana
0%

O De 1 a2 horas por
semana
0%

ODe 7 a 15 horas por
semana
20%

@ Mais de 15 horas por
semana
80%

‘D De 1 a 2 horas por semana B De 3 a 6 horas por semana ODe 7 a 15 horas por semana B Mais de 15 horas por semana

Gréfico 3 — Freqiiéncia que o professor acessa a Interne

4.6.2 Usabilidade do Ambiente Virtual de Aprendizag em Eureka

A usabilidade é sinbnimo de facilidade de uso. Quanto mais facil de usar,
mais rapido o usuario aprende e menores sdo 0s percentuais de erros. Inicialmente
(questdo 8) perguntou-se ao professor sobre a preparacdo para a utilizacdo do
ambiente virtual de aprendizagem Eureka.

No grafico 4 verifica-se que 40% deles responderam que participaram de um
curso de capacitacdo; 40% responderam que tiveram auxilio de pedagogas do

Nucleo PUCweb e 20% responderam que aprenderam sozinhos.
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Questdo 8: Preparacéo para utilizar o Eureka

B Aprendi sozinho
20%

O Participei de um curso
de capacitagdo
40%

OTive auxilio de colegas
0%

O Tive auxilio das B Tive apenas uma

pedagogas do Nucleo introdugdo sobre suas
PUCweb ferramentas
40% 0%
O Participei de um curso de capacitagdo B Tive apenas uma introducéo sobre suas ferramentas
O Tive auxilio das pedagogas do Nucleo PUCweb OTive auxilio de colegas
B Aprendi sozinho

Grafico 4 — Preparacao do professor para utilizar o Eureka

No espaco concedido para justificativas, um dos professores comentou que
“O ambiente é bastante amigavel” (Suj.1). Aqui, cabe recorrer as palavras de
HARASIM, (2005), que reforca a importancia do professor conhecer o ambiente,
para sentir-se a vontade com ele: “Os instrutores precisam aprender a mecanica do
sistema, inclusive as ferramentas que os transformam em power users” (HARASIM,
2005, p.208-209)

Outro professor comentou que: “A capacitacdo da PUCweb foi suficiente para
o inicio e me mostrou mais ferramentas que eu ainda nao tinha tido tempo de
aprender” (Suj.4).

Para a pesquisadora, a preocupacgao da instituicio em oferecer cursos de
capacitacdo para a utilizacdo do Eureka € um fator positivo, pois esta preparacao
técnica coloca os professores na condicdo de aprendizes, permitindo que eles
“sintam na pele” as sensacbes de descobertas interacdo, de ansiedade de
comunicacao, e outras. Desta forma, eles também estardo preparados para auxiliar
os alunos quanto as davidas que surgirem no decorrer do curso.

Isto também foi observado por PALLOFF e PRATT (2002, p.168), ao sugerir

que o professor esteja familiarizado com a tecnologia, bem como estar a disposicéo



128

para resolver os problemas que surgirem: talvez haja a necessidade de atuar como
um intermediério quanto as questdes técnicas, a fim de manter o ritmo da aula.

Por isto, o auxilio pedagdgico dado ao professor também € indispensavel,
pois além de intervir propondo solucdes para as dificuldades encontradas na etapa
de familiarizagcdo com o sistema, também estimula 0 manejo das ferramentas de
comunicacao.

Em relacdo as ferramentas do ambiente virtual de aprendizagem Eureka
(Edital, Plano de Trabalho, Chat, Forum, Correio, Material Didatico On-line,
Webgrafias, Avaliagbes), 60% dos professores assinalaram que utilizam com
facilidade todas as ferramentas e 40% responderam que utilizam com facilidade,

mas tém dificuldades em algumas ferramentas.

Questdo 9: Quanto ao ambiente Eureka e suas ferrame  ntas

O Utilizo com dificuldade
todas as ferramentas
0%

O Utilizo com dificuldade
algumas ferramentas

0% M Utilizo, mas creio que

algumas ferramentas
sdo desnecessarias
0%

B Utilizo com facilidade,
mas tenho dificuldades
em algumas
ferramentas
40%

@ Utilizo com facilidade
todas as ferramentas
60%

@ Utilizo com facilidade todas as ferramentas

W Utilizo com facilidade, mas tenho dificuldades em algumas ferramentas
O Utilizo com dificuldade todas as ferramentas

O Utilizo com dificuldade algumas ferramentas

B Utilizo, mas creio que algumas ferramentas sdo desnecessarias

Grafico 5 — Quanto ao ambiente Eureka e suas ferramentas

A facilidade encontrada pelos professores para a utilizacdo das ferramentas

pode estar relacionada a frequiéncia com que eles utilizam o computador e acessam
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a Internet, pois foram unanimes em responder que utilizam o computador de 6 a 7
dias por semana e a maioria acessa a Internet mais de 15 horas por semana.

Os dados obtidos nesta questdo também mostram que podem ocorrer
davidas em relacédo a usabilidade de algumas ferramentas do AVA. Nesta questéo,
um dos professores comentou que “sdo muitos passos até chegar onde precisamos,
isto dificulta e deixa cansativo se comparado a novas ferramentas e sites da web”
(Suj.2).

Uma medida que facilitaria a exploracdo do ambiente, evitando que o0s
usuarios se percam no meio das secdes, seria a implantagdo de uma navegacgao
“‘onde fui e onde estou”, como sugerido por SILVA (2003): “Trata-se de uma
pequena barra que indica ao usuario por onde ele passou e em qual parte da
hierarquia geral do site ele se encontra. Aléem disso, esse recurso serve de atalho
para as secdes ja visitadas.” (SILVA, 2003, p. 374)

As ferramentas para um AVA devem ser desenvolvidas com o objetivo de
facilitar o processo de ensino e aprendizagem e estimular a interacdo entre 0s
participantes. Quando ocorrem muitas dificuldades, corre-se o risco de utilizacao
superficial dos recursos por parte dos professores e consequentemente, uma
minimizag&o dos processos comunicacionais.

Quando questionados sobre o auxilio em relacdo as duvidas durante o
processo de desenvolvimento das atividades no ambiente virtual de aprendizagem
Eureka, 14% responderam que buscaram auxilio na ferramenta “Ajuda” do préprio
ambiente; 14% buscaram auxilio por e-mail, para a Equipe PUCweb; 14%
recorreram a colegas de trabalho (Coordenador/Professores), 14% responderam
qgue néo tiveram duvidas e a maioria, 44%, responderam que buscaram auxilio por

telefone, para a Equipe PUCweb.



130

Questdo 10: Auxilio em relacéo as dividas

Na ferramenta "Ajuda” do
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O Nao tive davidas

Graéfico 6 — Auxilio em relacéo as duvidas

A opc¢dao por buscarem auxilio por telefone deve-se ao fato da ansiedade em
sanar as duvidas a tempo para nao prejudicar o andamento do curso, como afirma
um dos professores: “O telefone é o meio mais rapido para resolver os problemas e
buscar orientacdes, o retorno é imediato. Se eu demorasse em encontrar a resposta
para minha ddvida ou meu problema, o andamento do meu moédulo poderia estar
comprometido”(Su;j.2).

Os dados obtidos nesta se¢cdo mostraram que existe uma preocupagao muito
grande da instituicdo quanto ao preparo e a utilizacdo das diferentes ferramentas do
ambiente virtual de aprendizagem Eureka e como é importante que os professores
encontrem rapidamente e facilmente, auxilio em relacdo as duvidas quanto a
usabilidade do AVA.

Nesse sentido, € importante enfatizar a necessidade de um planejamento
cuidadoso do AVA e de uma estrutura de apoio com disponibilidade imediata de

suporte técnico.

4.6.3 Interatividade Professor/Aluno
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A interatividade constitui elemento essencial do processo de ensino e
aprendizagem num AVA e é aqui entendida pela participacdo colaborativa, pela
bidirecionalidade e pela conexao de teias abertas com elos que tracam a trama de
saberes. (SILVA, 2004, p.102)

Professor e aluno envolvem-se ativamente e participam igualmente na
producdo de conhecimentos, ou seja, cria-se uma rede de aprendizagem. Palloff e
Pratt (2002, p.28) corroboram com este pensamento, afirmando que se forma um
rede de interacdes entre professor e alunos e que por meio desta rede, o processo
de aquisicdo do conhecimento é criado colaborativamente.

Nessa perspectiva, objetivando as redes de interagdes, o Eureka fornece
diversas ferramentas para que ocorra a comunicacao entre professor e aluno.

Conforme se observa no Grafico 7, 25% dos professores afirmam que utilizam
o0 Forum; 25% utilizam o Chat; 8% utilizam outras ferramentas e 42% optam pelo E-

mail.

Questédo 11: Ferramentas para comunicagdo com os alu  nos

OTelefone B Outros |
0% 8% @ Forum

B E-mail
42%

25%

‘I Férum E Chat @ E-mail OTelefone B Outros

Grafico 7 — Ferramentas para comunica¢do com os alunos

Vale destacar os comentarios:
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Sujeito Comentarios

O e-mail é o que chega mais rapido aos alunos, embora crie um vicio

que é o de o aluno ndo entrar na sala para buscar noticias e

1 informacdes, ja que ele recebe uma cépia do e-mail eureka em seu e-

mail externo. O férum do Eureka € muito confuso e dificulta a
comunicacao e o mesmo vale para a agenda.

0 e-mail resolve assuntos de forma direcionada as dividas dos alunos. |

Ja utilizei chat, mas com turmas muito grandes é necessario fazer a

divisdo em grupos e ai nem todos os grupos desenvolvem bem o tema

5 abordado. Ja utilizei o forum e sO obtive participacdo quando exigi,
quando coloco esperando a participagdo espontanea néo tenho tido
respostas.

'~ Para duvidas coletivas gosto de utilizar o férum. Evito o e-mail para

3 estes casos. Os chats sdo marcados com antecedéncia e nao fago
mais do que um por semana.

- ;1"""""U’t’iii'z'b"'r'h'aiié"6'"e'-'fh'éil',"b'cii'é"5655’6"r'ri'é'"c'ci'riiﬁh’i'c’é}"Ear'h"'t'dd'é's'"iﬁéi's"

rapidamente e a resposta deles € mais rapida.

Tabela 3 — Ferramentas mais utilizadas para a comunicac¢éo professor/aluno

Quanto ao Chat, que € uma ferramenta de comunicag¢do sincrona, um dos
professores sinaliza a importancia de serem marcados com antecedéncia: “Os chats
sdo marcados com antecedéncia, e ndo faco mais do que um por semana” (Suj.3).
Ou seja, para uma boa utilizacdo dos beneficios do bate-papo numa situacdo de
ensino e aprendizagem, é necessario que as atividades sejam bem planejadas e
mediadas pelos professores/tutores.

Além da observacdo feita pelo professor, quanto a antecedéncia no
agendamento para a sessdo do chat, é também recomendavel que seja definido um
tema especifico, ou seja, um eixo para a discussao.

J& a opcao pela utilizacdo de ferramentas de comunicacao assincrona, como
o e-mail e o férum, para a maior parte dos pesquisados (67%), permite que cada
participante possa trabalhar de acordo com o seu préprio ritmo, levando o tempo que
for necessario para ler, refletir, escrever e revisar. Este dado vem ao encontro com a

opinido de Harasim (2005, p.343), pois a autora diz que a assincronia da a cada
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usuario o tempo necessario para formular idéias e para contribuir com respostas, ou
seja, 0s participantes tém a oportunidade de comentar imediatamente ou entdo
refletir e criar respostas mais ponderadas. Ela ainda afirma que estudantes que sao
timidos relatam que a assincronia lhes permite participar mais ativamente.

Porém, é valido ressaltar que quando a opcado é por ferramentas de
comunicacdo assincronas, o professor e ndo deve deixar nenhum questionamento
sem resposta e deve ser agil no retorno para os alunos. Palloff e Pratt (2002, p.192)
corroboram com este pensamento quando afirmam que ndo existe comunidade on-
line quando os participantes ndo respondem o que recebem dos colegas ou quando
o professor ndo responde rapidamente. A interacao € fundamental para que ocorra a
aprendizagem.

Por isto, a questdo 12 buscava identificar com que freqiéncia o professor se

comunica com seus alunos.

Questédo 12: Frequéncia que o professor se comunica com os alunos

0O Semanalmente, em

OMensalmente, em dias . L
dias e horarios

e horérios

- definidos
estabelecidos em :
@ Semanalmente, em 0% B Mensalmente, em dias
. > comum acordo horarios definid
dias e horérios 0% e horérios definidos

1 0,
estabelecidos em 0%
comum acordo

20%

@ Diariamente
80%

@ Diariamente

@ Semanalmente, em dias e horarios estabelecidos em comum acordo
O Semanalmente, em dias e horarios definidos

O Mensalmente, em dias e horarios estabelecidos em comum acordo

B Mensalmente, em dias e horarios definidos

Grafico 8 — Freqliéncia que o professor se comunica com o0s alunos
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Obteve-se como resultado que 80% dos professores assinalaram a opcao
“diariamente” e 20% responderam “Semanalmente, em dias e horarios estabelecidos
em comum acordo”.

As justificativas foram:

Sujeito Comentario
1 Eu em comunico diariamente, respondendo aos e-mails.
"""" 2 Procuro responder aos e-mails diariamente |
' Todos os dias acabo respondendo e-mails ou questées postadas nos |
3 féruns de todas as salas de que participo
- ;1""""""lvié"ééfh'd"rii’éé'é’é’rﬁ'é'l'é's"d'déih’d’d'iéh’ﬁij'h’éééé’s’i’dé&é’,"s'é'fh"di’é"c&ﬁ'h’é’r’éi'rib"

marcado.

Tabela 4 — Frequéncia de comunica¢do com os alunos

Os dados obtidos nesta questdo sédo considerados positivos, pois assim 0s
alunos podem sentir que o professor esta presente e pronto para auxilia-los.
Na proxima questdo (13), o professor avaliou como ele considera a

comunicacdo com seus alunos.

Questdo 13: Quanto & comunicagdo com os alunos

O Ineficiente W Muito complicada
0% 0%

O Facil de ser realizada,
mas com uns detalhes
que sé podem ser
resolvidos
presencialmente
0%

M Dificil de ser realizada,
pois existem coisas
que nédo podem ser

resolvidas virtualmente
0%

O FAacil de ser realizada
100%

Olneficiente

B Muito complicada

OFacil de ser realizada

O Facil de ser realizada, mas com uns detalhes que s6 podem ser resolvidos presencialmente
W Dificil de ser realizada, pois existem coisas que ndo podem ser resolvidas virtualmente
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Gréfico 9 — Quanto a comunicagdo com 0s alunos

Todos os professores responderam que é facil de ser realizada, o que mostra

que eles se adaptaram as ferramentas do AVA Eureka. Seguem os comentarios:

Sujeito Comentario

A comunicacao é facil, mas deveria haver no Eureka outros espacgos

1 para a comunicagao como, por exemplo, um lugar para deixar fotos de
familia, sugestdes de livros, flmes em cartaz, etc.

' Hoje as ferramentas de comunicacéo utilizando a Internet sdo usuais

para os alunos. Utilizar esta ferramenta auxilia o professor na

comunicacdo e na resolugdao de problemas encontrados fora do

° momento de aula e € também uma forma de aproximar as duas partes,
ja que em alguns momentos em sala os alunos sentem vergonha de
expor suas idéias e ndo serem bem vistos pelos companheiros.

~ Sempre podemos ilustrar as dlvidas com exemplos e os alunos

3 acabam entendendo.

- ;1"""'"'N’é’ci'iéh’ﬁii"s’é’riii’dé"riéh'hijfﬁé'aifiéijlaéd'é"é'rﬁ'H{é'Ear'hiiﬁi'éé{r"i:'é'rﬁ"e'l'e'é"e"

nem eles comigo.

Tabela 5 — Quanto a comunicagao com os alunos

Como se vé na Tabela 4, os professores consideram que a comunicagdo com
os alunos é facil de ser realizada. Vale ressaltar o comentério do sujeito 1, com a
sugestdo para a criagcado de outros espacos. Para a pesquisadora, esta sugestao é
importante para aproximar os participantes do ambiente virtual de aprendizagem.

Analisando ainda a questdo da interatividade, foi investigado como € a
proposicao das atividades para a turma.
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Questdo 14: Proposicéo de atividades para a turma

[m] Trabalho com

atividades individuais e ] Trz'ib'alho so.me.nFe com
em grupo, dependendo atividades individuais
do contetido 20%

20%

O Trabalho raramente
com atividades
individuais e em grupo
0%

B Trabalho somente com
atividades em grupo
0%

[m] Trabalho com
atividades individuais e

em grupo
60%

B Trabalho somente com atividades individuais

W Trabalho somente com atividades em grupo

O Trabalho com atividades individuais e em grupo

O Trabalho raramente com atividades individuais e em grupo

@ Trabalho com atividades individuais e em grupo, dependendo do contetdo

Gréfico 10 — Proposicao de atividades para a turma

Levando-se em consideracdo que 60% dos professores responderam que
trabalham com atividades individuais e em grupo e que 20% dos professores
responderam que trabalham com atividades individuais e em grupo, dependendo do
conteudo, para a pesquisadora sao fatores relevantes e sdo justificados no
pensamento de Palloff e Pratt (2002, p.146) ao concluir que o trabalho em grupo é
um empurrao para o trabalho colaborativo.

Vale destacar os comentarios, que fazem referéncia a aprendizagem
colaborativa: “Acredito que o trabalho em grupo no Eureka deve ser mais
incentivado para que o aluno aprenda a aprender colaborativamente” (Suj.1) e ainda
“Utilizar apenas atividades individuais sobrecarrega o professor para correcao, e nao
contribui para o trabalho colaborativo” (Suj.3).

Logo, incentivar o trabalho em equipe além de auxiliar o docente no trabalho
com grandes grupos, oportuniza a colaboracdo por meio da interacdo entre os
pares. Porém, cabe frisar que o professor deve também estabelecer as diretrizes
para o trabalho quanto a participacdo e contribuicdo entre os colegas e também
deve explicar claramente as expectativas referentes ao desempenho do grupo como

um todo.
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Na ultima questdo desta secao, discutiu-se se o professor oferece ao aluno a

oportunidade de expor as suas duvidas.

Questao 15: O professor oferece a oportunidade de e xpor as duvidas

O Algumas vezes, nos

| encontros presenciais
OAlgumas vezes, 0% B Raramente, tanto

virtualmente virtualmente como
0% i
presencialmente
0%

@ Sempre, nos encontros
presenciais
43%

W Sempre, utilizando as
ferramentas do
ambiente Eureka
57%

B Sempre, utilizando as ferramentas do ambiente Eureka O Sempre, nos encontros presenciais
O Algumas vezes, virtualmente O Algumas vezes, nos encontros presenciais
B Raramente, tanto virtualmente como presencialmente

Gréfico 11 — Oportunidades oferecidas aos alunos para expor davidas

De acordo com os dados, 57% dos pesquisados escolheram a alternativa
“Sempre, utilizando as ferramentas do ambiente Eureka” e 43% assinalaram
“Sempre, nos encontros presenciais”. Um professor comentou: “Acho muito
complicado no Eureka ter férum tira duvidas junto com férum de debates. Deveria
haver outro espaco para tirar dividas” (Suj.1).

Para um dos professores, os alunos o procuram tanto presencialmente
quanto virtualmente para esclarecimento de duvidas: “Os alunos vem utilizando tanto
o0 ambiente virtual como o presencial para conversar comigo” (Suj.4). Outro professor
também procede desta maneira: “Procuro sempre responder aos e-mails com
davidas e em momentos presenciais abro a possibilidade de que eles coloquem as

suas dificuldades” (Suj.2).
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Quando os professores deixam para esclarecer as duvidas somente nos
encontros presenciais, pode acontecer de que os alunos sintam-se desmotivados a

utilizar o ambiente.

4.6.4 Avaliacado do ambiente virtual de aprendizagem Eureka

Esta secao inicia-se com a investigacdo dos mecanismos de avaliacdo no
ambiente virtual de aprendizagem Eureka.

Com relacdo aos mecanismos para a execucao e administracédo da avaliacao,
42% dos pesquisados responderam que o Eureka oferece mecanismos que
permitem administrar as avaliagdes, mantendo os resultados armazenados; 29%
responderam que o0 ambiente permite uma avaliacdo consistente, na qual, o
professor pode acompanhar o desenvolvimento de seus alunos e 29% responderam
qgue ele também oferece um gerador de relatérios (freqiiéncia, atividades, notas,
etc.).

Questdo 16: Com relagéo & Avaliagdo no ambiente vir  tual de aprendizagem Eureka

B Na&o oferece
mecanismos de
avaliacdo
0%

O Oferece mecanismos

que ndo correspondem
as necessidades do
processo avaliativo

0%

O Oferece um gerador de
relatorios (freqiiéncia,
atividades, notas, etc.)

29%

B Oferece mecanismos
que permitem
administrar as

avaliacdes, mantendo
os resultados
armazenados
42%

@ Permite uma avaliagéo
consistente, na qual, o
professor pode
acompanhar o
desenvolvimento de
seus alunos
29%

O Oferece mecanismos que ndo correspondem as necessidades do processo avaliativo

W Oferece mecanismos que permitem administrar as avalia¢cdes, mantendo os resultados armazenados

B Permite uma avaliagdo consistente, na qual, o professor pode acompanhar o desenvolvimento de seus alunos
O Oferece um gerador de relatérios (frequéncia, atividades, notas, etc.)

B Nao oferece mecanismos de avaliacéo

Gréfico 12 — Avaliagcao no AVA Eureka
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Um dos professores comentou a respeito da necessidade da avaliagao
presencial: “Nunca podemos saber, na verdade, se foi o0 aluno mesmo quem realizou
aguele trabalho. Por isso é necessaria a avaliacdo presencial” (Suj.3). Este
comentario vem ao encontro do pensamento de SILVA (2003, p.152-153), quando o
autor comenta que as metodologias de EAD nao garantem, por si sés, a autoria do
aluno com relacdo as respostas. Porém, ele afirma que esta mesma questdo se
aplica para situacGes presenciais. Para amenizar a complexidade da avaliacdo, o
autor sugere atitudes como acompanhamento cumulativo com retorno imediato do
aluno, permitindo a continuidade ou a reconstrucao de percurso.

Ou seja, a avaliacdo deve ser continua. Em EAD, a avaliacdo ocorre tanto
presencialmente, quanto virtualmente. A avaliacdo presencial ocorre em momentos
estanques, a fim de certificar a aprendizagem, pois no Brasil, a legislacdo que
regulamenta os cursos de EAD determina que a avaliacdo da aprendizagem deve
incluir exames presenciais™*.

Assim como nas aulas presenciais, num AVA a avaliacdo deve servir para
motivar os alunos, com vistas a melhorar o processo de aprendizagem. Deste modo,
deve estar presente em diferentes momentos e dai a necessidade de investir em
atividades que possibilitem a reflexdo e a comunicacao interativa. Mas para que isto
ocorra, a avaliacdo devera estar alinhada as diretrizes e objetivos do curso. Palloff e
Pratt (2004, p.116) corroboram com este pensamento, enfatizando que as atividades
devem ser relevantes ndo s6 para a matéria estudada, mas sim para a vida dos
alunos. Portanto, quando os alunos compreenderem o0 que se espera deles, a
avaliacdo deixara de ser uma tarefa isolada e incbmoda e tanto professores como
alunos, ficardo mais satisfeitos com o resultado do processo de aprendizagem.

Nesta se¢cdo também se questionou quanto as caracteristicas pedagogicas do
AVA Eureka.

Dos pesquisados, 27% responderam que 0 ambiente oferece 0s recursos
necessarios a interatividade entre alunos e professores; 26% responderam que o

ambiente dispbde de ferramentas que permitem ao professor atingir os objetivos

“ MEC. DECRETO N°5.622, De 19 de dezembro de 2005. Disponivel em:
<http://portal.mec.gov.br/sesu/arquivos/pdf/portarias/dec5.622.pdf> Acesso em: 20 Jul. 2008.
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pedagogicos; 20% assinalaram que o ambiente virtual de aprendizagem Eureka
permite que o professor e o tutor atuem de maneira que 0s alunos se sintam
motivados, facilitando o desenvolvimento das habilidades colaborativas; 20%
responderam que o Eureka possui ferramentas que facilitam o planejamento,
reestruturacdo e gerenciamento do curso. Esses resultados apontam em direcao
para o comentario de Okada e Santos (2004, p.3), quando elas afirmam que 0s
ambientes virtuais de aprendizagem sdo mais do que um simples conjunto de
paginas web, mas que correspondem a um conjunto de elementos técnicos e
humanos, com uma identidade e um contexto especifico, criados com a intengéo de
aprendizado.

Observa-se no grafico 13 que apenas 7% responderam que o ambiente prové
meétodos pedagogicos suficientemente estimulantes para manter os participantes
ativos e interessados.

Este percentual é baixo, o que pode comprometer na aprendizagem dos
alunos e contribuir para os indices de desisténcia, tal como alerta GONZALEZ
(2005, p. 47) quando coloca que existem varias razdes pelas quais um aluno
abandona um curso a distancia que foi iniciado com entusiasmo e empolgacéao,
entre eles, os fatores motivacionais. Portanto, é imprescindivel que o professor
empregue todos 0s recursos possiveis para a interagcdo (sincronos ou assincronos),
para que os alunos troquem idéias, estabelecam relacbes afetivas e motivem-se
reciprocamente.

Para a pesquisadora, a integracdo do modulo de video no Eureka é uma
alternativa interessante para mudar o rumo deste baixo percentual, face as
caracteristicas e vantagens da linguagem audiovisual que possibilitam um trabalho

com perspectivas inovadoras.
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Questdo 17: Quanto as caracteristicas pedagégicas d o Eureka

] Permitem que o
professor e o tutor
atuem de maneira que
os alunos se sintam
motivados, facilitando o
desenvolvimento das
habilidades
colaborativas
20%

@ Oferece os recursos

necessarios a
interatividade entre
alunos e professores
27%

O Provéem métodos
pedagogicos
suficientemente
estimulantes para
manter os participantes
ativos e interessados
7%

W Possui ferramentas que
facilitam o
planejamento,
reestruturacéo e
gerenciamento do
curso
20%

B Dispde de ferramentas
gue permitem ao
professor atingir os
objetivos pedagodgicos
26%

B Permitem que o professor e o tutor atuem de maneira que os alunos se sintam motivados, facilitando o desenvolvimento das habilidades colaborativas
O Provéem métodos pedagdgicos suficientemente estimulantes para manter os participantes ativos e interessados

B Dispde de ferramentas que permitem ao professor atingir os objetivos pedagégicos

B Possui ferramentas que facilitam o planejamento, reestruturacéo e gerenciamento do curso

@ Oferece os recursos necessarios a interatividade entre alunos e professores

Gréfico 13 — Caracteristicas pedagogicas do Eureka

Para um dos professores, o ambiente virtual de aprendizagem Eureka ja
possui todas as ferramentas para o trabalho docente, porém, é necesséria grande
dedicacgéo do professor para motivar os alunos: “Acredito que o Eureka possui todas
as ferramentas necessarias para o trabalho do professor, mas os estimulos e a
motivacdo dos alunos dependem de uma dedicacdo muito grande do professor. Ao
menos meia hora por dia para cada turma” (Suj.2). Outro professor comenta que o
sistema € muito bom: “Acho muito bom o sistema” (Suj.4).

Ao final desta secédo, na questdo 18, discutiu-se quanto ao suporte oferecido

ao aluno no ambiente Eureka.
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Questao 18: Quanto ao suporte oferecido ao aluno no Eureka

@ Permite que o aluno

= . @ Permite o acesso ao
possa dels'envolver a B Nao permite nenhum .
habilidade informe do

tipo de suporte
metacognitiva e P 0% P professor/tutor

colaborativa (calendério de eventos,
19% agenda, material de

apoio)
31%
W Permite o controle e
estatistica de acesso
ao ambiente
25% B Permite o acesso as

notas nas avaliacdes
25%

@ Permite o acesso ao informe do professor/tutor (calendario de eventos, agenda, material de apoio)
B Permite o0 acesso as notas nas avaliagcdes

W Permite o controle e estatistica de acesso ao ambiente

@ Permite que o aluno possa desenvolver a habilidade metacognitiva e colaborativa

B N&o permite nenhum tipo de suporte

Gréfico 14 — Suporte oferecido ao aluno no Eureka

Identificou-se que 31% consideram que o0 ambiente permite 0o acesso ao
informe do professor/tutor (calendario de eventos, agenda, material de apoio; 25%
responderam que o Eureka permite o acesso as notas nas avaliacdes; 25%
responderam que o ambiente permite o controle e estatistica de acesso ao ambiente
e para 19% dos pesquisados, o Eureka permite que o aluno possa desenvolver a
habilidade metacognitiva e colaborativa.

A justificativa apresentada por um dos professores €é: “Gostaria de ter mais
claro o que esta aberto aos alunos e o0 que ndo esta” (Suj.2). Neste caso, para
certificar-se quanto ao acesso de tudo 0 que é necessario para a realizacdo das
atividades, como por exemplo, ferramentas e materiais de apoio, o professor poderia
ter a opcao de alternar a visualizagdo do ambiente: do perfil professor para o perfil
aluno (opcao restrita apenas para docentes).

Jé& outro professor ressaltou: “Estou achando muito boa a ferramenta” (Suj.4)

E importante destacar a necessidade de uma constante adequacgdo do AVA
ao processo educacional. Por mais simples que seja o ambiente de suporte, deve
ser desenvolvido objetivando apoiar aos professores na exploracdo de abordagens

inovadoras de ensino e aprendizagem. Logo, as inovacdes tecnolégicas demandam



143

novas reflexdes pedagdgicas e novas praticas também implicam novos
desenvolvimentos.

De acordo com Azevedo (2005), muito ja foi investido (e precisa continuar a
ser investido) em hardware, conectividade e software especializados para EAD via
Internet, mas atualmente é imprescindivel investir em “peopleware”, isto €, em
recursos humanos para a area, em professores e alunos capazes de ensinar e
aprender on-line.

Com base neste contexto e no desafio de explorar ao maximo toda a
potencialidade do ambiente virtual de aprendizagem Eureka, investigaram-se nesta

pesquisa as percepcdes dos professores quanto a agdo docente on-line.

4.6.5 Acgé&o docente on-line no ambiente Eureka

Esta secdo buscou analisar as percepcdes dos professores quanto a acao
docente on-line no ambiente Eureka. No entanto, para analisarmos a acédo docente
on-line, € necessario primeiramente, conhecermos quais sao as concepc¢des sobre o
educar. Para isto, a primeira questao proposta (19) para discussao questionou o que

significa Educar numa sociedade de informag&o e conhecimento.



144

Questdo 19: O que significa educar numa sociedade d e informacéo e conhecimento

B Utiliza préaticas pedagdgicas O Fundamentar a prética
que equilibrem teoria e pedagdgica visando o
prética e que respeitem os produto da aprendizagem,

preservando a exatidado das

informacdes e priorizando a
reproducéo de contetidos

0%

limites e as qualidades dos
alunos
0%

@ Preparar o aluno para uso
das tecnologias e meios
comunicacionais
caracterizados por
interatividade, conectividade
e hipertextualidade

[} Criar uma cultura de
educacéo on-line, onde a

construgdo do conhecimento

utiliza diversas tecnologias e

é compreendida nédo apenas 20%
como a aplicagéo de O Valorizar a reflexdo, o
ferramentas, mas como espirito investigativo, a

processo a ser desenvolvido curiosidade, a criticidade, a
na perspectiva de rede de criatividade, a agédo e a
aprendizagem capacidade de resolver
40% problemas
40%

@ Preparar o aluno para uso das tecnologias e meios comunicacionais caracterizados por interatividade, conectividade e hipertextualidade

DOValorizar a reflexdo, o espirito investigativo, a curiosidade, a criticidade, a criatividade, a agdo e a capacidade de resolver problemas

B Criar uma cultura de educagéo on-line, onde a construgédo do conhecimento utiliza diversas tecnologias e é compreendida ndo apenas como a aplicagdo de
ferramentas, mas como processo a ser desenvolvido na perspectiva de rede de aprendizagem

OFundamentar a pratica pedagogica visando o produto da aprendizagem, preservando a exatiddo das informacdes e priorizando a reproducéo de contetdos

B Utiliza praticas pedagoégicas que equilibrem teoria e pratica e que respeitem os limites e as qualidades dos alunos

Gréfico 15 — Educar numa sociedade de informagéo e conhecimento

Como pode se observar no Grafico 19, para 40% dos professores, educar
numa sociedade de informacdo e conhecimento significa valorizar a reflexdo, o
espirito investigativo, a curiosidade, a criticidade, a criatividade, a acdo e a
capacidade de resolver problemas. Ou seja, o conceito de ensinar e de aprender
transcende o de simplesmente transmitir e adquirir conhecimento.

Para outros 40% significa criar uma cultura de educacao on-line, onde a
construgdo do conhecimento utiliza diversas tecnologias e € compreendida nao
apenas como a aplicacdo de ferramentas, mas como processo a ser desenvolvido
na perspectiva de Rede de Aprendizagem.

E para 20% dos professores, € preparar o aluno para o uso das tecnologias e
meios comunicacionais caracterizados por interatividade, conectividade e
hipertextualidade.

E interessante que estes dados justificam-se em MORAES (1997, p.172)
quando ela comenta sobre as mudancas de percepcoes e valores, que se tudo esta
relacionado, se tudo faz parte de uma mesma trama, ndo h&a sentido em competir e
dominar. E necessario cooperar, estabelecer parcerias. A autora ainda afirma que

estamos interconectados por uma ecotecnologia, que redesenha o mundo e coloca
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as pessoas em contato umas com as outras, 0 que significa mais convivéncia e
compartilhamento de espagos.

A justificativa de um dos professores reafirma tais proposicées, pois considera
esta mudanca de paradigmas: “Considero que temos que criar a cultura, ou seja,
nos, atuais professores de EaD estamos quebrando o paradigma existente” (Suj.4)

Ao indagar os pesquisados sobre a postura do professor no ambiente virtual
de aprendizagem, 31% responderam que o professor deve possuir familiaridade com
a tecnologia, preparando-se e adaptando-se aos recursos, pois € por meio da
interface que ele tera contato com os alunos; 25% responderam que o professor
deve criar um ambiente caloroso, que seja aconchegante e possibilite aos alunos
ficarem a vontade para a participacdo; 25% responderam que o professor deve
compreender a importancia de ser mediador, parceiro dos alunos, produtor de
conhecimento; 19% responderam que o professor deve ter a consciéncia de que

adotar a mesma abordagem para todos os alunos néo funciona.

Questao 20: O professor no ambiente virtual de apre  ndizagem deve

@ Apenas aprender a ) )
M Criar um ambiente

- PossUir usar computador, )
familiaridade com periféricos e ngﬁsﬁé q:ﬁtzega
a tecnologia, softwares sssibilte 205
preparando-se e 0% f

alunos ficarem a
vontade para a

adaptando-se aos
recursos, poisé ———

articipagao
~ por meio da P 25?%9
interface que ele
ter4 contato com
os alunos
31%
O Ter a consciéncia @ Compreendera
de que adotar a importancia de ser
mesma mediador, parceiro
abordagem para dos alunos,
todos os alunos produtor de
nao funciona conhecimento

19% 25%

@ Apenas aprender a usar computador, periféricos e softwares
| Criar um ambiente caloroso, que seja aconchegante e possibilite aos alunos ficarem a vontade para a participagéo
@ Compreender a importancia de ser mediador, parceiro dos alunos, produtor de conhecimento

@ Ter a consciéncia de que adotar a mesma abordagem para todos os alunos néo funciona

Grafico 16 — Postura do professor no AVA
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Vale destacar o comentario de um dos professores: “O professor de EAD,
deve estar disposto a encarar as novidades e adaptar a forma de ensinar para o
ambiente virtual, explorando ao maximo todas as ferramentas que o sistema
oferece” (Suj.4).

Ou seja, € necessério que o professor conheca toda a potencialidade técnica
e comunicacional das ferramentas do AVA.

Outro professor enfatizou em seu comentéario a questao do perfil docente para
trabalhar em EAD: “Existe uma dificuldade dos professores em transportar as suas
aulas presenciais para o ambiente virtual, porque essa mudanca gera uma reflexao
sobre sua atuacdo como docente, deixando aberta suas qualidades e fraquezas.
Assim como temos diferentes tipos de aprendizagem por parte dos alunos, temos
também diferentes estilos de ensinar e aprender a aprender de professores. Alguns
que utilizam as suas expressdes corporais em sala devem se sentir amputados pela
tecnologia, outros mais timidos devem ver nos AVA a possibilidade de propor novos
horizontes aos seus alunos. Estas diferencas devem ser levadas em conta para
determinar quem deve, quem quer e quem pode ser professor nos AVA”(Su;j.2)

Quanto a mediacdo pedagodgica, para 37% dos professores, o tutor deve
manter 0s alunos atentos, interessados, motivados e participativos, 27% dos
professores pesquisados assinalaram que o tutor deve estimular a autonomia do
aluno; 27% responderam que o tutor deve dar um retorno imediato (feedback) aos
alunos quanto as contribuicdes no ambiente e para 9% dos professores, o tutor deve
intervir didaticamente, oferecendo recursos para a formacgéo de opinides e para a

promocao de um processo de ensino e aprendizagem dinamico, critico e reflexivo.
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Questdo 21: Quanto a mediagao pedagdgica, o tutord eve
B Intervir didaticamente,

oferecendo recursos para

a formacéo de opinides e

B Manter os alunos atentos, para a promogédo de um

interessados, motivados processo de ensino e

e participativos aprendizagem dinamico,

37% critico e reflexivo
9%

O Estimular a autonomia do
aluno

_ 27%
m] Apenas dominar

tecnicamente as

tecnologias, pois elas séo @ Dar um retorno imediato

seu principal instrumento (feedback) aos alunos
de trabalho quanto as contribuicdes
0% no ambiente
27%

O Estimular a autonomia do aluno

B Dar um retorno imediato (feedback) aos alunos quanto as contribuicdes no ambiente

O Apenas dominar tecnicamente as tecnologias, pois elas sé@o seu principal instrumento de trabalho
B Manter os alunos atentos, interessados, motivados e participativos

B Intervir didaticamente, oferecendo recursos para a formagéo de opinides e para a promogdo de um processo de ensino e aprendizagem dinamico, critico e
reflexivo

Gréfico 17 — O tutor e a mediagao pedagodgica

Um dos professores justificou: “O tutor deve principalmente auxiliar o aluno
para que este mantenha a motivagdo e o interesse do tema de aprendizagem”
(Suj.2) e outro professor ressaltou que “O tutor € o elo integrador (professor, aluno,
sistema, coordenacéo) e deve estar sempre atento a essa relagdo atendendo a
todos de forma rapida” (Suj.4).

Tais justificativas podem ser corroboradas pelo pensamento de Gonzalez
(2005, p.84), onde ele também ressalta o quanto € imprescindivel que o tutor domine
as ferramentas e recursos e também que goste do que faz. E vital que o tutor
demonstre interesse pela melhoria do processo de ensino e aprendizagem e

também esteja disponivel para o contato com o aluno.

4.6.6 Integracdo do modulo Video no Eureka
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Assim como a preparagcdo para a utilizacdo do ambiente virtual de
aprendizagem Eureka foi decisiva para a usabilidade das ferramentas, o sucesso do
uso do recurso audiovisual, bem como o melhor aproveitamento do potencial
didatico educativo desse recurso em sala de aula, ndo depende de si.

Nesta secao, inicialmente questionou-se quanto a formacao especifica para
utilizar a tecnologia, no que 60% dos pesquisados responderam que participaram da
capacitacdo e também receberam auxilio profissional no processo de gravacao e
outros 40% ja tinham conhecimento técnico para utilizar recursos de gravacéo de

videos.

Questdo 22: Quanto a formacéo especifica para utili ~ zar a tecnologia de gravagdo de videos

0OJa tinha conhecimento
técnico para utilizar
recursos de gravacao
de videos
40%

] Participei da

] Participei da capacitacdo e também

capacita¢do, mas nao recebi auxilio
recebi auxilio profissional no
profissional no N . processo de gravagao

processo de gravagao B Néo recebi nenhuma 60%

0% capacitacéo, o que
dificultou o aprendizado
na ferramenta
0%

B Participei da capacitagé@o e também recebi auxilio profissional no processo de gravagéo
B Né&o recebi nenhuma capacitacéo, o que dificultou o aprendizado na ferramenta

O Participei da capacitacdo, mas ndo recebi auxilio profissional no processo de gravacéo
0Ja tinha conhecimento técnico para utilizar recursos de gravagao de videos

Gréfico 18 — Formacao para utilizar a tecnologia de gravacéo de videos

A preparacgédo e o auxilio no processo de gravacao sdo essenciais para que o
professor se sinta confortavel com a tecnologia e também para que sejam evitados
imprevistos.

Quanto ao processo de elaboracdo de videos, aprender a trabalhar na
ferramenta de gravacgéao foi, para 66% facil, para 17% acessivel e para 17% dificil.

Os pesquisados néo justificaram a escolha.



Questdo 23: Quanto ao processo de elaboracdo de vid  eos, aprender a trabalhar na ferramenta de
gravacéo foi

e O Muito dificil
O Dificil 0%

17%

O Acessivel
17%

B Facil

66%

W Facil O Acessivel B Dificil O Muito dificil |

Graéfico 19 — Aprendizagem na ferramenta de gravagdo de videos
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A proxima questdo (24) buscava identificar quanto tempo o professor gastou,

em meédia, para gravar o seu video.

Questédo 24: Tempo gasto para gravar o video

ODe 7 a9 horas

0,
ODe 4 a 6 horas 0%

0%

W Mais de 10 horas
0%

@De 1 a3 horas

20%

@ Menos de 1 hora
80%

‘l Menos de 1 hora BDe 1 a 3 horas ODe 4 a 6 horas ODe 7 a 9 horas B Mais de 10 horas

Grafico 20 — Tempo gasto para gravar o video
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Dos dados obtidos, 80% responderam que gastaram menos de 1 hora e 20%
responderam que gastaram de 1 a 3 horas.

Um dos professores comentou que na primeira tomada precisou gravar duas
vezes : “S6 tivemos que regravar a primeira tomada, as demais gravamos uma vez
s6” (Suj.4) e o outro justificou a escolha pela alternativa “de 1 a 3 horas” pois
demorou fazendo testes (suj.2)

A preparacdo para a utilizacdo da ferramenta foi essencial para que o
professor utilizasse o menor tempo possivel nesta etapa.

Quando indagados se o roteiro didatico do ambiente Eureka forneceu
sugestbes e elementos necessarios para 0 processo de elaboracdo do video
(Questao 25), 100% dos pesquisados (todos) responderam que foi facil de ser
utilizado. Os professores comentaram: “As propostas de roteiro estavam claras e
apenas adaptei as minhas necessidades” (Suj.2) “N&o tive dificuldades na escolha
do roteiro, estavam de facil compreenséo (Suj.4)”.

Sobre as tomadas propostas em cada roteiro, todos os pesquisados (100%)
responderam na Questdo 26, que elas foram suficientes e atenderam as

necessidades.

Questdo 26: Quanto as tomadas propostas em cada rot  eiro

O Foram insuficientes e

.- necessitam serem
B Foram suficientes,

. : reelaboradas a ari
porém precisam de poe [m] Sgo desqecessarlas.
i (]
maiores detalhes S roteiros para o
0% processo de gravagéo

devem ser livres
0%

W Foram suficientes e
atenderam as
necessidades

100%

B Foram suficientes e atenderam as necessidades

B Foram suficientes, porém precisam de maiores detalhes

O Foram insuficientes e necessitam serem reelaboradas

O Sé&o desnecessarias. Os roteiros para o processo de gravagdo devem ser livres

Gréfico 21 — Quanto as tomadas propostas em cada roteiro
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Um dos professores comentou: “Para o roteiro que escolhi, as 3 tomadas
foram suficientes” (Suj.4)
Quanto ao tempo destinado para cada tomada, 80% dos professores

assinalaram que foi suficiente e 20% assinalou que foi insuficiente.

Questdo 27: Quanto ao tempo destinado para cada tom  ada

B Insuficiente
20%

O Suficiente
80%

‘ O Suficiente B Insuficiente ‘

Gréfico 22 — Quanto ao tempo destinado para cada tomada

O professor que considerou o tempo insuficiente justificou: “Precisei utilizar
alguns segundos a mais” (Suj.3). De modo geral, percebeu-se que os professores
atentaram-se quanto ao tempo sugerido para cada tomada.

Quando questionados sobre os exemplos fornecidos para cada tomada, se
eles auxiliaram no processo da filmagem, 100% (todos) dos professores
responderam que “Foram suficientes” e nao justificaram.

A proxima questdo (29) proposta era dissertativa e buscava verificar se o
conteudo selecionado foi apresentado de maneira a atrair e manter a motivacédo do

aluno.

Sujeito Resposta

1 Como foi a primeira vez que usei esse recurso, gostei muito do retorno
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dos alunos. Eles elogiaram muito. Disseram que o video diminui a
distancia. Outra coisa interessante, € que o resultado dos exercicios
baseados no contetdo do video foi muito positivo. A producéo textual
dos alunos teve mais qualidade e mais clareza quanto ao
entendimento do conteldo, isso favoreceu a criatividade na reflexao.

A figura do professor, mesmo que em video, quebra um pouco a frieza

5 do ambiente virtual, o que colabora para atrair os alunos.

~ Como n&o foi apresentado conteido tedrico, apenas informagoes |
3 sobre a metodologia, acho que foram claras.

"""" 4 Acreditoquesim.

Creio que sim, ainda néo recebi feedback dos alunos.

Tabela 6 — Apresentacao do conteddo e a motivagao

Como se percebe na Tabela 2, um dos professores ressaltou em sua
justificativa que os alunos comentaram que “(...) o video diminui a distancia” (Suj.1) e
outro professor justificou que “(...) o video quebra um pouco a frieza do ambiente
virtual” (Suj.2). A esse respeito, Palloff e Pratt (2002, p.95, 95) corroboram
discorrendo que incluir imagens visuais no ambiente on-line torna o processo mais
humano, pois os participantes podem ligar um rosto as mensagens que aparecem
na tela, conectando desta forma, palavras a pessoas de verdade.

Questionou-se também quanto aos cuidados e procedimentos para o
processo de gravacgdo, se as dicas de estrutura fisica, iluminagdo, indumentaria e

isolamento acustico foram Uteis e proporcionaram um resultado otimizado.
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Questdo 30: Quanto aos cuidados e procedimentos par  a a gravacao, as dicas foram Uteis e
proporcionaram um resultado otimizado?

O Foram insuficientes e
necessitam serem

reelaborados 0 S&o desnecessarios
0% 0%

O Foram suficientes,
porém precisam de
melhorias

20%

B Foram suficientes
80%

‘I Foram suficientes O Foram suficientes, porém precisam de melhorias O Foram insuficientes e necessitam serem reelaborados 0O Sao desnecessarios

Gréfico 23 — Quanto aos cuidados e procedimentos para a gravagao

Para 80% dos professores, as dicas foram suficientes e para 20%, foram
suficientes, porém precisam de melhorias: “Gravamos em uma sala grande e com
alguns mdveis, entdo tivemos que organizar o ambiente para a gravagdo. Para um
video curto ndo tivemos problemas, mas creio que uma sala propria seria melhor”
(Suj.4).

Aqui, cabe enfatizar que a gravacdo do video, por mais simples que seja,
deve ser feita num local apropriado, com boa iluminag&o e isolamento acustico.

A questdo 31 indagava se o professor acreditava que a utilizacdo de videos
como material de apoio para a EAD contribui para a aprendizagem dos alunos.

Todos responderam que sim e justificaram a resposta:

Sujeito Resposta

Sim, como disse anteriormente, o video cria uma proximidade maior e
1 me pareceu que houve um interesse maior por parte do aluno quanto

ao conteudo.
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videos que ilustrem o tema, pois conseguem mostrar a situacao e

concentrar mais o aluno na aprendizagem.

Acredito que seja importante quando o professor precisa explicar algo

3 com mais detalhes, como faria em uma aula presencial.

- Acredito e muitos dos alunos estdo solicitando videos de apoio nos |
4 maddulos.

- ;""""b’"i/i'd'éa ‘¢ uma ferramenta muito rica e contribui para o processo de

ensino e aprendizagem.

Tabela 7 — Utilizagao de videos como material de apoio

Como se pode perceber nesta questdo, principalmente no comentario do
sujeito 2, além da aula filmada é interessante que sejam explorados com mais
especificidade recursos de audio (trilhas sonoras, jingles) e recursos visuais
(gréficos, mapas, fotos, ilustracdes, etc.) Tais recursos podem ser poderosas
ferramentas para enfatizar pontos fundamentais, para sintetizar idéias e
principalmente, para servirem como elementos motivacionais.

Porém os videos ndo podem ser concebidos como meros suportes de
“transmissdes de contetido”. E necessario criar expectativas, surpreender, promover
discussao posterior - provocar a aprendizagem. Para que isto ocorra, 0 aluno precisa
ser visto como um sujeito ativo no processo de ensino e aprendizagem.

Quando questionados sobre quais foram as principais dificuldades

encontradas no processo de elaboracdo do video, os professores pesquisados

responderam:
Sujeito Resposta
1 N&o houve dificuldades.

A maior dificuldade foi ndo ler o texto do roteiro, para néo ficar com o

olhar em movimento.

Nao tive dificuldades.

Tabela 8 — Dificuldades no processo de elaboragédo do video
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Entre as dificuldades listadas, percebe-se que a maior frequéncia foi em
relacdo a postura na frente da camera.

A proxima questéo (33) buscava analisar se o fato de integrar o médulo de
video no ambiente virtual de aprendizagem Eureka contribuiu para a acdo docente

on-line.

Questédo 33: Integrar o médulo de Video no Eureka co  ntribuiu para a acéo docente on-line pois

| ] Permitiu a
aprendizagem do
potencial pedagogico [m] O sistema ndo
de recursos dispunha de nenhuma
audiovisuais ferramenta audiovisual
13% 13%

B Exigiu um cuidadoso
planejamento do
professor para
selecionar, organizar,
contextualizar as

B Rompeu com as formas
tradicionais de ensino e
aprendizagem,
proporcionando uma
informacdes e préatica pedagdgica
estabelecer novas inovadora
conexdes [ Este recurso motiva e 24%
25% sensibiliza o aprendiz
na construcéo do
conhecimento
25%

O O sistema nao dispunha de nenhuma ferramenta audiovisual

B Rompeu com as formas tradicionais de ensino e aprendizagem, proporcionando uma pratica pedagégica inovadora

O Este recurso motiva e sensibiliza o aprendiz na construg&o do conhecimento

B Exigiu um cuidadoso planejamento do professor para selecionar, organizar, contextualizar as informacdes e estabelecer novas conexdes
B Permitiu a aprendizagem do potencial pedagdgico de recursos audiovisuais

Gréfico 24 — Integracdo do modulo de video e a agdo docente on-line

Para 25% dos professores, integrar o video no Eureka contribuiu para a acao
docente on-line pois este recurso motiva e sensibiliza o aprendiz na construcao do
conhecimento; para outros 25% contribui pois exigiu um cuidadoso planejamento do
professor para selecionar, organizar, contextualizar as informacbes e estabelecer
novas conexoes; 24% consideraram que integrar o video rompeu com as formas
tradicionais de ensino e aprendizagem, proporcionando uma pratica pedagodgica
inovadora; 13% assinalaram que permitiu a aprendizagem do potencial pedagogico
de recursos audiovisuais e 13% assinalaram que contribuiu pois o sistema nao

dispunha de nenhuma ferramenta audiovisual.
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Os dados apresentados no grafico 24 demonstram utilizar a midia Video no
ambiente virtual de aprendizagem Eureka requer planejamento, porém € um recurso
que além de motivar os alunos no processo de ensino e aprendizagem, também
rompe com as formas tradicionais de ensino, baseadas exclusivamente na oralidade
e na escrita, trazendo experiéncias inovadoras e diferenciadas para o processo de
ensino e aprendizagem.

A Ultima questdo proposta buscava verificar se o video produzido conseguiu

satisfazer as expectativas dos professores.

Sujeito Resposta

1 Totalmente.

~_ Sim, como uma primeira experiéncia acho que ficou satisfatério. Creio
5 que com a producéo de mais videos os resultados ficardo melhores.

"""" 3 Acheiinteressante, mas ainda ndo tenho informagéo dos alunos. |

~ Fiquei satisfeita com o resultado, mas tenho certeza que o primeiro
4 sempre sera uma base para um melhor desempenho nos futuros

videos a serem gravados.
"""" 5  Sim, ficou muito bom e foi muito facil de utilizar.

Tabela 9 — Video produzido e as expectativas dos professores

Os videos produzidos abrem expectativas inovadoras e animadoras para sua
utilizacdo em ambientes virtuais de aprendizagem. Para os professores, a tendéncia

€ melhorar, pois esta foi a primeira experiéncia.
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CAPITULO 5 - CONSIDERACOES FINAIS E RECOMENDACOES

Este trabalho sob o titulo “a integracdo do médulo de video no Eureka e sua
influéncia na acdo docente on-line” surgiu do convite para participar como
pesquisadora no projeto de integracdo do moédulo de video no AVA Eureka, projeto
de parceria entre PUCPR e a DigitalSK.

E notdrio que o avanco tecnoldgico tem influenciado significativamente a
sociedade em todos os seus contextos, impulsionando transformagdes culturais
especialmente na esfera social, como a Educacao e a Comunicacao.

A EAD que tradicionalmente utilizava midias convencionais como material
impresso, radio e televisdo, hoje é fortemente marcada por tecnologias digitais e
multimidias.

Pode-se afirmar que a tecnologia apresenta-se como um meio, um
instrumento para colaborar no processo de ensino e aprendizagem e por isto, 0s
educadores ndo podem ficar estaticos diante de tantas mudancas.

Os professores precisam desenvolver novas competéncias docentes,
desconstruindo modelos mentais que o colocavam como fonte exclusiva de
informacdes e compreendendo-se como constantes aprendizes. Entretanto, cabe
destacar que esta pesquisa ndo tem como pretenséo dar receitas, mas sim, apontar
possibilidades de acdo docente em ambientes virtuais de aprendizagem.

O objetivo geral desta pesquisa foi analisar as percepg¢des dos professores
guanto a acao docente on-line, no ambiente virtual de aprendizagem Eureka, com a
integracdo do modulo de video como uma funcionalidade de apoio ao processo de
ensino e aprendizagem, utilizando solucdo de producdo de video digital de curta
duracdo. Os objetivos especificos desta dissertacdo foram contemplados, na medida
em que se estruturou o trabalho buscando atingi-los.

Para responder o problema deste estudo - Como se desenvolve a acao
docente on-line, com a integracdo do modulo de video no ambiente virtual de
aprendizagem Eureka, em face da mudanca paradigmatica da pratica pedagoégica? —
procedeu-se a pesquisa sobre a mudanca paradigmatica na pratica pedagogica e a
utiizacdo de ambientes virtuais de aprendizagem no processo de ensino e

aprendizagem. Os autores citados ofereceram sustentagdo tedrica que permite a
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este estudo, continuidade aos que queiram enveredar nestes espacos virtuais de
aprendizagem.

Com fortes subsidios teodricos, foi possivel investigar as percepcbes dos
professores em relacdo a integracéo e utilizacdo pedagodgica da ferramenta video no
AVA Eureka, por meio de um estudo de caso.

Com base no aporte tedrico, observou-se que um ambiente virtual de
aprendizagem ndo € um “meio de difusdo de informacdes” e sim, uma plataforma de
comunicacdo em que sdo oferecidas ferramentas sincronas e assincronas que
permitem o desenvolvimento de atividades em uma sala de aula virtual. Porém, nao
se pode analisar um AVA somente como ferramenta tecnoldgica, pois no
ciberespaco, existem diversos ambientes e com eles também uma variedade de
praticas pedagodgicas e comunicacionais, podendo ser instrucionistas ou interativas.

Em ambientes interativos, as praticas pedagdgicas e comunicacionais devem
privilegiar a interacdo aluno-aluno e aluno-professor, ou seja, as atividades que
impliguem em colaboracdo sdo essenciais no processo de ensino e aprendizagem.
Contudo, € importante ressaltar a necessidade de acesso e familiarizacdo com a
tecnologia utilizada.

Neste contexto, o professor é chamado a desempenhar multiplos papéis,
além da orientagdo didatica: é necessario ser mediador, parceiro dos alunos,
produtor de conhecimento.

Com o levantamento e analise dos dados, tornou-se possivel apontar
consideracOes gerais sobre o ambiente virtual de aprendizagem Eureka e como se
desenvolve a acdo docente on-line. No decorrer deste estudo, as opinides dos
pesquisados permitiram conferir credibilidade ao AVA e perceber que educar em
ambientes virtuais exige mais dedicac¢do do professor e mais tempo de preparacéao.

De acordo com os dados da amostra pesquisada, os professores estédo
buscando praticas pedagdégicas fundamentadas em tendéncias inovadoras. Em
varios relatos foi possivel perceber a preocupacdo com o processo de ensino e
aprendizagem no ambiente on-line, principalmente com a questao da interatividade e
colaboracéo.

Em face desta importancia, considera-se um fator positivo o fato da instituicao
se preocupar em oferecer a oportunidade para os docentes conhecerem o sistema

antecipadamente por meio de cursos de capacitacdo para o uso do ambiente.
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Percebe-se que isto reflete diretamente na facilidade demonstrada pelos professores
para a utilizagdo das ferramentas disponiveis no Eureka.

Embora a maioria dos professores também tenha passado por um processo
de familiarizacdo com a tecnologia para a gravacao de videos, que incluiu além das
orientagfes para a organizagdo do roteiro, um treinamento frente a camera, sugere-
se que sejam elaborados programas de capacitacdo especificos para a producao de
video para web.

Mas aqui se sugere que ndo seja apenas uma preparacao instrumental, mas
sim, no sentido de que os professores compreendam além dos mecanismos e da
dindmica de construcdo, que sejam refletidas as diferentes possibilidades de
utilizacao desta midia no processo de ensino e aprendizagem, que sejam pensados
0os modos de interacdo com o saber.

Ficou evidente que a preferéncia por ferramentas de comunicagao
assincronas deve-se a rica possibilidade de interagdo sem que haja a exigéncia de
participacdo simultanea. Entretanto, cabe aqui frisar a importancia de uma
concepcao pedagodgica baseada na producdo de conhecimentos, para que
funcionalidades como o féorum, por exemplo, ndo sejam utilizados como simples
“questionarios on-line”.

Na pesquisa, pode-se inferir também que € necesséario humanizar o AVA, ou
seja, criar um espaco social no ambiente, como um “café virtual’, para que
professores e alunos possam relaxar, conhecendo melhor os colegas e o0s
professores. Ou entédo, poderiam utilizar este espaco para compartilhar exemplos e
experiéncias. Assim, o ambiente tornar-se-ia mais caloroso e convidativo. Esta
funcionalidade poderia estar agregada na sala do curso.

Para instituir o sentimento de “comunidade” nas salas virtuais, 0s
participantes precisam sentir seguranca e confiabilidade. Por isto, uma
recomendac&o urgente € quanto a questio de acessibilidade: E necessario garantir
0 acesso aos portadores de necessidades especiais.

Outro ponto importante da pesquisa foi verificar que a instituicdo dispde
diversos meios para dar suporte técnico ao professor e aos alunos. Sugere-se, para
as duvidas quanto a tecnologia em si, disponibilizar um arquivo com perguntas e
respostas mais frequentes sobre o curso e também integrar tutoriais on-line,

enriqguecendo a ferramenta “Ajuda” do Eureka.
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Percebeu-se também nesta pesquisa, que as ferramentas de comunicacao
utiizadas no ambiente, at¢é o momento, eram predominantemente escritas
(mensagens, respostas, simulacfes de comunicacéo falada) e que a integracdo da
ferramenta video significou um grande passo, apresentando-se como uma
alternativa extremamente interessante e um elemento enriquecedor para 0 processo
de ensino e aprendizagem on-line.

Quanto aos roteiros propostos, percebeu-se que o Roteiro 4 (Apresentacao
de Conteudos), € na verdade um roteiro para apresentacédo da disciplina/modulo e
ndo um roteiro para apresentacdo de contetdos. Sugere-se a criacdo de um novo
roteiro, para que o professor desenvolva um conteudo especifico, uma tematica.

O profissional docente precisa sempre estar atento as inovacgdes tecnolédgicas
gue possam auxilia-lo no processo de ensino e aprendizagem, ndo se esquecendo
do seu importante papel de mediador do conhecimento.

O desafio consiste em pensar nas melhorias para o AVA Eureka e
consequentemente, para a acdo docente on-line. Por isto cabe observar que muitos
aspectos analisados nesta pesquisa podem servir de parametro tanto para promover
a melhoria deste ambiente, quanto para possibilitar processos de ensino e

aprendizagem mais interativos e colaborativos.

5.1RECOMENDACOES

Muitos foram os pontos levantados nesta investigacdo, entretanto, merecem

destaque aqueles que servirdo para complementarem pesquisas futuras. Sao eles:

. A interface do ambiente virtual de aprendizagem Eureka e suas
funcionalidades passam por constantes mudancas objetivando melhorias,
por isto para pesquisas futuras com este mesmo principio norteador, sera
necessario adotar alterages quanto a ferramenta.

. A pesquisa foi realizada utilizando um prototipo, por isto € necessario dar
continuidade a pesquisa, investigando a versdo definitiva da Digital SK
implementada no EUREKA da PUCPR.
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. Até o momento da pesquisa, a tecnologia de gravacdo de videos estava
restrita ao uso do professor. Recomenda-se estudar a possibilidade de

oferecer este recurso também aos alunos.

Ressalta-se que a presente investigagdo e os resultados obtidos n&o tém a
pretensdo de esgotar o tema, mas sim, despertar a curiosidade para o

desenvolvimento de outras pesquisas a partir desta contextualizacéo.
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CARTA DE APRESENTACAO

Curitiba, de de

Prezado(a) Professor(a)

Por meio deste, venho convida-lo (a) para participar de um estudo de cunho
académico, relacionado ao Eureka. Caso vocé aceite participar da pesquisa,
responderd um questionario, referente a pesquisa de mestrado, intitulada “A
INTEGRA(;AO DO MODULO DE VIDEO NO EUREKA E SUA INFLUENCIA NA
ACAO DOCENTE ON-LINE”, orientada pela Prof.2 Dr.2 Patricia Lupion Torres. O
objetivo do estudo é Analisar as percepcdes dos professores quanto a acado docente
on-line, no ambiente virtual de aprendizagem Eureka, com a integracdo do modulo
de video como uma funcionalidade de apoio ao processo de ensino e aprendizagem,
utilizando solucéo de producéo de video digital de curta duracéo.

Sua participacdo é de suma importancia, pois na pesquisa cientifica, a coleta
e a andlise de dados favorecem a aproximagdo com a realidade. A privacidade sera
respeitada, seu nome e outros dados serdo mantidos em sigilo, respeitando o
imperativo ético da confidencialidade.

As informac0des obtidas no questionario serdo analisadas e utilizadas a fim de
alcancar o objetivo da dissertacédo e serao divulgadas em publicacbes posteriores,
porém resguardando o anonimato dos participantes pesquisados.

Agradeco sua colaboracao.

Atenciosamente,

Débora Regina do Nascimento de Freitas

Pesquisadora

Eu,

estou ciente da minha livre participacéo neste estudo.



169

APENDICE B

Termo de Consentimento enviado aos Professores



170

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
EU )

RG N° , estou sendo convidado a participar de um estudo

denominado: “A integracdo do modulo de video no Eureka e sua influéncia na acéo
docente online”, cujo objetivo é Analisar as percepc¢des dos professores quanto a
acao docente on-line, no ambiente virtual de aprendizagem Eureka, com a
integracdo do modulo de video como uma funcionalidade de apoio ao processo de
ensino e aprendizagem, utilizando solucdo de producédo de video digital de curta
duracéo.

Sei que para 0 avango da pesquisa a participacdo de voluntarios € de fundamental
importancia. Caso aceite participar desta pesquisa eu responderei a um questionario
semi-estruturado elaborado pelos pesquisadores, que consta de questdes referentes
ao estudo sobre a nova funcionalidade no Eureka.

Estou ciente de que minha privacidade sera respeitada, ou seja, meu nome, ou
qualquer outro dado confidencial, serd mantido em sigilo. A elaboracédo final dos
dados serd feita de maneira codificada, respeitando o0 imperativo ético da
confidencialidade.

Estou ciente de que posso me recusar a participar do estudo, ou retirar meu
consentimento a qualquer momento, sem precisar justificar, nem sofrer qualquer
dano.

A pesquisadora envolvida com o referido projeto € a Débora Regina do Nascimento
de Freitas, com quem poderei manter contato pelo telefone: (41) 0000-0000.

Estdo garantidas todas as informacgdes que eu queira saber antes, durante e depois
do estudo.

Li, portanto, este termo, fui orientado (a) quanto ao teor da pesquisa acima
mencionada e compreendi a natureza e o objetivo do estudo do qual fui convidado
(a) a participar. Concordo, voluntariamente em participar desta pesquisa, sabendo

gue néo receberei nem pagarei nenhum valor econémico por minha participagao.

Assinatura do sujeito de pesquisa

Assinatura do pesquisador

Curitiba de de 2008.
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QUESTIONARIO DE COLETA DE DADOS PARA ESTUDO ACADEMI CO SOBRE
A INTEGRACAO DO MODULO DE VIDEO NO EUREKA

X Identificacéo

1. Sexo:

( ) Feminino () Masculino

2. Idade:
()De20a30anos ( )De3lad40anos ( )De4l1a50anos () Maisde 50 anos

X Acessibilidade (Se for o caso marque mais de uma alternativa)

3. Em qual local vocé tem acesso ao computador?
( )Casa () Trabalho ( ) Universidade ( ) Outros:
4. Qual o tipo de conexao utilizada para o acesso a Internet?

( ) Discada ( ) Banda Larga ( ) Outros:

X Conhecimento e dominio de Informéatica  (Se for o caso marque mais de

uma alternativa)

5. Qual destas ferramentas vocé utiliza?
( ) Editor de Textos ( ) Planilha de Calculos ( ) Navegador de Internet ( ) MSN
( ) Skype ( ) Outras:

6. Com que frequéncia vocé utiliza o computador?
( ) De 1 a 2 dias por semana ( ) De 3 a 4 dias por semana

( ) De 4 a5 dias por semana ( ) De 6 a 7 dias por semana
7. Com que frequéncia vocé acessa a Internet?
( ) De 1 a2 horas por semana ( ) De 3 a 6 horas por semana

( ) De 7 a 15 horas por semana ( ) Mais de 15 horas por semana

o Usabilidade
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8. Como foi a sua preparacéo para utilizar o Ambiente Eureka? (Se for o caso,
marque mais de uma alternativa)

( ) Participei de um curso de capacitacao

( ) Tive apenas uma introducao sobre suas ferramentas

( ) Tive auxilio de pedagogas do Nucleo PUCweb

( ) Tive auxilio de colegas

( ) Aprendi Sozinho

Justifique:

9. Quanto ao ambiente Eureka e suas ferramentas (Edital, Plano de Trabalho,
Chat, Forum, Correio, Material Didatico On-line, Webgrafias, Avaliacdes):

( ) Utilizo com facilidade todas as ferramentas

( ) Utilizo com facilidade, mas tenho dificuldades em algumas ferramentas

( ) Utilizo com dificuldade todas as ferramentas

( ) Utilizo com dificuldade algumas ferramentas

( ) Utilizo mas creio que algumas ferramentas sdo desnecessarias, por exemplo:

10. Durante o processo de desenvolvimento das atividades no ambiente virtual de
aprendizagem Eureka, vocé buscou auxilio em relagéo as suas duvidas:

( ) Na ferramenta “Ajuda” do proprio ambiente

( ) Por e-mail, para a Equipe PUCweb

( ) Por telefone, para a Equipe PUCweb

( ) Com colegas de trabalho (Coordenador/Professores)

( ) Nao tive duvidas

o Interatividade Professor/Aluno

11. Quais dessas ferramentas vocé mais utiliza para se comunicar com seus

alunos? (Se for o caso, marque mais de uma alternativa)
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( ) Férum () Chat ( ) E-mail ( ) Telefone ( ) Outros:
Justifique:

12. Com que frequiéncia vocé se comunica com seus alunos? (Se for o caso,
marque mais de uma alternativa)

( ) Diariamente

( ) Semanalmente, em dias e horarios estabelecidos em comum acordo

( ) Semanalmente, em dias e horarios definidos

( ) Mensalmente, em dias e horarios estabelecidos em comum acordo

( ) Mensalmente, em dias e horarios definidos

Justifique:

13. Vocé considera a comunicacao com seus alunos:

( ) Ineficiente

( ) Muito complicada

( ) Fécil de ser realizada

( ) Facil de ser realizada, mas com uns detalhes que s6 podem ser resolvidos
presencialmente

( ) Dificil de ser realizada, pois existem coisas que ndo podem ser resolvidas
virtualmente

Justifique:

14. Na proposicao das atividades para sua turma:
( ) Trabalho somente com atividades individuais

( ) Trabalho somente com atividades em grupo
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( ) Trabalho com atividades individuais e em grupo
( ) Trabalho raramente com atividades individuais e em grupo
( ) Trabalho com atividades individuais e em grupo, dependendo do contetudo

Justifique:

15. A cada moddulo, vocé oferece ao aluno a oportunidade de expor as suas
davidas:

( ) Sempre, utilizando as ferramentas do ambiente Eureka

( ) Sempre, nos encontros presenciais

( ) Algumas vezes, virtualmente

( ) Algumas vezes, nos encontros presenciais

( ) Raramente, tanto virtualmente como presencialmente

Justifique:

X Avaliacdo do ambiente virtual de aprendizagem Eurek a (Se for o caso

marque mais de uma alternativa)

16. Com relacdo a avaliacdo, o ambiente virtual Eureka:

( ) Oferece mecanismos que ndo correspondem as necessidades do processo
avaliativo

() Oferece mecanismos que permitem administrar as avaliagdo, mantendo 0s
resultados armazenados

( ) Permite uma avaliacdo consistente, na qual, o professor pode acompanhar o
desenvolvimento de seus alunos

( ) Oferece um gerador de relatérios (frequiéncia, atividades, notas, etc)

( ) Nao oferece mecanismos de avaliacao

Justifique:




176

17.  Quanto as caracteristicas pedagodgicas do ambiente Eureka:

( ) Permitem que o professor e o tutor atuem de maneira que os alunos se sintam
motivados, facilitando o desenvolvimento das habilidades colaborativas

( ) Provéem métodos pedagodgicos suficientemente estimulantes para manter os
participantes ativos e interessados

( ) Dispde de ferramentas que permitem ao professor atingir os objetivos
pedagogicos

( ) Possui ferramentas que facilitam o planejamento, reestruturacéo

e gerenciamento do curso

() Oferece os recursos necessarios a interatividade entre alunos e professores

Justifique:

18. Quanto ao suporte oferecido ao aluno, o ambiente Eureka: (Se for o caso,
marque mais de uma alternativa)

( ) Permite o acesso ao informe do professor/tutor (calendario de eventos, agenda,
material de apoio

( ) Permite o acesso as notas nas avaliagdes

( ) Permite o controle e estatistica de acesso ao ambiente

( ) Permite que o aluno possa desenvolver a habilidade metacognitiva e colaborativa
( ) Nao permite nenhum tipo de suporte

Justifique:

X Acao docente online no ambiente Eureka
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19. Educar numa sociedade de informacdo e conhecimento significa: (Se for o
caso marque mais de uma alternativa)

( ) Preparar o aluno para o uso das tecnologias e meios comunicacionais
caracterizados por interatividade, conectividade e hipertextualidade.

( ) Valorizar a reflexdo, o espirito investigativo, a curiosidade, a criticidade, a
criatividade, a acao e a capacidade de resolver problemas.

() Criar uma cultura de educacéao on-line, onde a constru¢do do conhecimento utiliza
diversas tecnologias e € compreendida ndo apenas como a aplicacdo de
ferramentas, mas como processo a ser desenvolvido na perspectiva de Rede de
Aprendizagem.

( ) Fundamentar a pratica pedagogica visando o produto da aprendizagem,
preservando a exatidao das informacdes e priorizando a reproducdo de conteudos.

( ) Utilizar praticas pedagdgicas que equilibrem teoria e pratica e que respeitem 0s
limites e as qualidades dos alunos.

20. O professor no ambiente virtual de aprendizagem deve: (Se for o caso
marque mais de uma alternativa)

( ) Apenas aprender a usar computador, periféricos e softwares.

( ) Criar um ambiente caloroso, que seja aconchegante e possibilite aos alunos
ficarem a vontade para a participacao.

() Compreender a importancia de ser mediador, parceiro dos alunos, produtor de
conhecimento.

( ) Ter a consciéncia de que adotar a mesma abordagem para todos o0s alunos nao
funciona.

( ) Possuir familiaridade com a tecnologia, preparando-se e adaptando-se aos
recursos, pois é por meio da interface que ele tera contato com os alunos.

Justifique:

21. Quanto a mediacdo pedagodgica, o tutor deve: (Se for o caso marque mais de
uma alternativa)

( ) Estimular a autonomia do aluno
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() Dar um retorno imediato (feedback) aos alunos quanto as contribuicbes no
ambiente

( ) Apenas dominar tecnicamente as tecnologias, pois elas sdo seu principal
instrumento de trabalho

( ) Manter os alunos atentos, interessados, motivados e participativos

( ) Intervir didaticamente, oferecendo recursos para a formacé&o de opinides e para a
promocao de um processo de ensino e aprendizagem dinamico, critico e reflexivo.

Justifique:

w» Integragdo do médulo Video no Eureka

22. Quanto a formacao especifica para utilizar a tecnologia:

( ) Participei da capacitacdo e também recebi auxilio profissional no processo de
gravacgao

( ) Nao recebi nenhuma capacitagao, o que dificultou o aprendizado na ferramenta

( ) Participei da capacitacdo, mas nao recebi auxilio profissional no processo de
gravacao

( ) Ja tinha conhecimento técnico para utilizar recursos de gravacgéo de videos
Justifique:

23. Quanto ao processo de elaboracdo de videos, aprender a trabalhar na
ferramenta de gravacao foi:

( ) Facil

( ) Acessivel

( ) Dificil

( ) Muito dificil
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Justifique:

24. Em média, quanto tempo vocé gastou para gravar o seu video?
( ) Menos de 1 hora

( ) De 1 a 3 horas

( ) De 4 a 6 horas

( ) De 7 a9 horas

( ) Mais de 10 horas

Justifique:

25. Quanto ao roteiro didatico do ambiente Eureka, forneceu sugestdes e
elementos necessarios para o processo de elaboracéo do video?

( ) Ineficiente

( ) Muito complicado

( ) Fécil de ser utilizado

() Fécil de ser utilizado, mas com detalhes a serem revistos

() Dificil de ser utilizado

Justifique:

26. Quanto as tomadas propostas em cada roteiro:

( ) Foram suficientes e atenderam as necessidades

( ) Foram suficientes, porém precisam de maiores detalhes
( ) Foram insuficientes e necessitam serem reelaboradas

() Séo desnecessarias. Os roteiros para 0 processo de gravacao devem ser livres.
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Justifique:

27. Quanto ao tempo destinado para cada tomada, foi:
( ) Suficiente
( ) Insuficiente

Justifique:

28. Os exemplos fornecidos para cada tomada, auxiliaram no processo da
filmagem?

( ) Foram suficientes

( ) Foram suficientes, porém precisam de maiores detalhes

( ) Foram insuficientes e necessitam serem reelaborados

( ) S&o desnecessarios

Justifique:

29. O conteudo selecionado foi apresentado de maneira a atrair e manter a

motivagao do aluno? Justifique:

30. Quanto aos cuidados e procedimentos para o processo de gravacao, as dicas
de estrutura fisica, iluminacdo, indumentaria e isolamento acustico, foram Uuteis e

proporcionaram um resultado otimizado?
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( ) Foram suficientes

( ) Foram suficientes, porém precisam de melhorias

( ) Foram insuficientes e necessitam serem reelaborados
( ) S&o desnecessarios

Justifique:

31. Vocé acredita que a utilizagdo de videos como material de apoio para a EAD,

contribui para a aprendizagem dos alunos? Justifique:

32. Quais foram as principais dificuldades encontradas no processo de

elaboracado do video?

33. Integrar o médulo de Video no Ambiente Virtual de Aprendizagem Eureka
contribuiu para a acdo docente online, pois: (Se for o caso marque mais de uma
alternativa)

( ) O sistema néo dispunha de nenhuma ferramenta audiovisual

() Rompeu com as formas tradicionais de ensino e aprendizagem, proporcionando
uma pratica pedagdgica inovadora

( ) Este recurso motiva e sensibiliza o aprendiz na construcdo do conhecimento

( ) Exigiu um cuidadoso planejamento do professor para selecionar, organizar,
contextualizar as informacdes e estabelecer novas conexdes

( ) Permitiu a aprendizagem do potencial pedagdgico de recursos audiovisuais

Justifique:
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34. O video produzido conseguiu satisfazer suas expectativas? Justifique:




