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Médulo 2
O professor-tutor e as tecnologias

Objetivos do modulo
Ao final deste mdodulo, espera-se que vocé seja capaz de:

e  Distinguir tecnologias, midias e ambientes utilizados na educacao.

e  Descrever recursos e ferramentas dos ambientes virtuais em situagoes
de aprendizagem, interacdo e tutoria.

e  Analisar criticamente a evolucdo e o papel das tecnologias e das midias
no processo de ensino-aprendizagem.

e  Reconhecerasimplicacées do uso de tecnologias e midias para o trabalho
do tutor.



2.1 Introdugdo

Neste mddulo trabalharemos as competéncias do professor-tutor mais diretamente
relacionadas ao uso de tecnologias para educagao a distancia.

Mas, antes de tratarmos especificamente das tecnologias, precisamos nos perguntar:
O que entendemos por tecnologia? De que tecnologias estamos falando? Qual é o
papel da tecnologia na educacdo? Quais sdo as competéncias tecnoldgicas para a
tutoria a distancia? Por que é importante que o professor-tutor desenvolva essas
competéncias?

Podem parecer questdes demasiado tedricas, principalmente no contexto de um curso
que visa desenvolver competéncias praticas. Contudo, para entender o “como” fazer,
é importante entender o “porqué”. Assim, evita-se que a pratica seja realizada de
forma irrefletida e mecanica, promove-se a capacidade critica e, consequentemente,
de mudanga e inovagao.

2.2 As tecnologias da inteligéncia e o ciberespago

E lugar comum dizer que vivemos cada vez mais rodeados e dependentes das
tecnologias. Quando questionadas sobre o que se entende por “tecnologia” muitas
pessoas imediatamente se pdem a dar exemplos: celular, computador, TV, radio,
geladeira, automavel, avido etc.

Ou seja, o entendimento tipico do que é tecnologia passa pela identificacdo de
instrumentos que hoje possuem mecanismos, geralmente eletrénicos, elétricos e/
ou mecanicos, e que potencializam as capacidades do ser humano de perceber o
mundo e de realizar tarefas diversificadas. O automdvel potencializa nosso caminhar;
o telescdpio, nosso olhar; a geladeira, a capacidade de estocar e preservar alimentos
e assim por diante.

A tecnologia é quase sempre algo plural, composto. Ou
seja, quando falamos de uma tecnologia, por exemplo,
das Tecnologias de Informagdao e Comunicagao (TIC),
estamos nos referindo a um conjunto enorme de
tecnologias complexas (computador, redes digitais,
software, satélites etc), que por sua vez englobam outras
tecnologias complexas (chips, cabos de fibra ética, painéis
solares etc), que englobam outras, sucessivamente.

Mas a ideia de tecnologia vai além. Ela ndo inclui sé objetos fisicos ou ferramentas,
mas também métodos, técnicas ou sistemas simbdlicos. O dominio do fogo ou da
agricultura, a escrita e o método cientifico sdo exemplos. Segundo o Diciondrio Aurélio,
tecnologia é o “conjunto de conhecimentos, especialmente principios cientificos, que
se aplicam a um determinado ramo de atividade”. De fato, se investigarmos a propria
origem da palavra, veremos que o termo grego techne significa “oficio”, “arte”,
“habilidade” e logia significa “conhecimento” ou “estudo”.




Ha muitas discussdes importantes acerca desse conceito e das relacdes entre ciéncia,
tecnologia e sociedade, mas foge ao nosso propdsito abordd-las aqui. Estamos
interessados nas chamadas tecnologias intelectuais (ou tecnologias da inteligéncia)
e, em particular, nas tecnologias educacionais, que é o que vocé, como professor-
tutor, precisara conhecer e dominar.

2.2.1 As tecnologias intelectuais

Um dos autores que mais trata do tema das tecnologias intelectuais é o fildsofo
contemporaneo Pierre Lévy. Em seu livro Tecnologias da Inteligéncia (1993), Lévy
procurou mostrar como as diferentes tecnologias se relacionaram com os modos de
interagir, de conhecer e de fazer do ser humano desde os primérdios da humanidade.

Para esse autor, as tecnologias ndo sdo opostas ou exteriores aos processos sociais,
culturais e intelectuais. A oposi¢cdo que frequentemente se faz entre o humano e o
tecnoldgico - como quando falamos em termos do “impacto” das novas tecnologias
sobre a sociedade - é falaciosa. Lévy argumenta que as tecnologias modificam
e produzem novos modos de relacionamento social e de vida, tanto quanto sdo
produzidas e modificadas por eles.

Mas o que isso tem a ver com as chamadas tecnologias intelectuais?

As tecnologias intelectuais seriam aquelas que potencializam ou estendem as
capacidades da inteligéncia humana, isto é, nossas capacidades de perceber, de sentir,
de raciocinar, de memorizar, de resolver problemas, de comunicar-se, entre outras.

Um exemplo tipico de tecnologia intelectual é a escrita e as tecnologias a ela
associadas (o papel, o livro, a imprensa etc). A escrita permite o registro das ideias e a
sua comunicagao, mesmo quando aquele que a registrou ndo esta mais presente. Ou
seja, coletiviza e preserva a memdria individual.

O argumento de Lévy é que as sociedades humanas
produzem essas tecnologias e que elas, por sua vez,
modificam a sociedade. Isso é uma conclusao ébvia
se pensarmos na tecnologia da vela, impulsionando
embarcacdes e contribuindo para o comércio maritimo
entre os povos de forma cada vez mais expandida.
Mas Lévy se refere ao fato de que nossa inteligéncia e
nossa visao de mundo sdao também modificadas pelas
tecnologias.

Sem nos alongarmos muito na argumentacdo, vamos examinar alguns exemplos
de desenvolvimento tecnoldgicos e como essas tecnologias contribuiram para
modificar as concepcbes de mundo em relacdo a aspectos como horizonte
geografico (espacialidade) e passagem do tempo ou sucessao histérica dos eventos
(temporalidade), entre outros.



Com a escrita, emergem as chamadas culturas da textualidade que, por sua vez,
inauguram a “grande” histéria, como a conhecemos: uma sucessao de eras, reinados,
eventos, personalidades e povos que deixaram seus registros inscritos na pedra,
na madeira, no papel, nos livros etc. A escrita potencializa o cardter cumulativo e
reprodutivo do conhecimento.

A temporalidade nessas culturas torna-se sequencial,
linear e expandida, preservando-se por séculos. A
espacialidade também é ampliada, na medida em que os
escritos criados passam a ser copiados e transportados
para localidades geograficas muito distantes (pense
na influéncia dos escritos dos filésofos gregos sobre
outros povos). Surge, também, de modo cada vez
mais elaborado, a récita ou releitura, a interpretacao
e a critica dos textos sagrados e ilustres. Tudo isso faz
ampliar a inteligéncia do ser humano e sua capacidade
de entender o mundo.

Algumas das tecnologias que surgiram mais tarde
com a sociedade industrial - tais como a imprensa, o
telégrafo, o telefone, o radio e a televisao - viabilizaram
o desenvolvimento de uma sociedade muito pautada na
comunicacdo em massa, com uma temporalidade cada
vez mais acelerada e uma espacialidade cada vez mais
ampliada (pense na transmissdo do homem pisando
na Lua, testemunhada em tempo real por milhdes de
pessoas em dezenas de nagdes).

Com o desenvolvimento das tecnologias da informacao
e da comunicacdo digitais e, especificamente, com o
desenvolvimento dos computadores interconectados
em redes, de forma cada vez mais agil e interdependente,
emergem novas formas de pensar, de interagir com os
outros e de fazer as coisas. A temporalidade acelerada
dos acontecimentos atropela nossa capacidade de
reacdo, as distancias geograficas sao encurtadas com
a possibilidade ampliada de interacdo a distancia
(pense, por exemplo, as telecirurgias ou as mobilizacGes
populares interconectadas, deflagradas simultaneamente em varios paises). Amplia-
se também a espacialidade na direcao de uma nova fronteira: o espaco virtual criado
por redes computacionais como a internet, também chamado de ciberespago. E,
neste contexto, desenvolvem-se crencas, valores, costumes e praticas proéprias,
caracteristicos daquilo que se convencionou chamar de cibercultura.

Quais as implicacdes disso para a educacao a distancia e para o

trabalho do tutor que compéem afinal, o foco de nosso curso?

Para responder a essa questdo, é necessario primeiramente ampliarmos nossa
compreensao sobre o que s3do o ciberespaco e a cibercultura.




2.2.2 Ciberespaco e cibercultura

A caracteristica essencial do ciberespaco é a sua infraestrutura eletronica-digital.
Os suportes materiais da microeletronica (hardware), juntamente com os suportes
l6gico-sintaticos (software), possibilitam a codificacdo digital das informacdes, seu
armazenamento, processamento e transmissdo. A principal vantagem da digitalizacdo
é a possibilidade de armazenar, modificar, transmitir e copiar as informacdes quase
imediatamente, sem perda de informacdo, com um grau de precisdo quase absoluto,
muito rapidamente e em grande quantidade.

Outra caracteristica essencial do ciberespaco,

diretamente vinculada a infraestrutura eletr6nico- ‘ .
digital, é arquiteturaemrede, que interconecta de forma
descentralizada incontdveis instalagdes computacionais, a

possibilitando a circulacdo de informacdes de forma '
multidirecional, fluida, veloz,independente e simultanea.

A arquitetura de circulacdo descentralizada de pacotes :

de informagdo permite que a comunicagdo seja mantida 1§

a despeito de uma e outra barreira, por meio de

caminhos alternativos. Além disso, a auséncia de um nd processador central - como
ocorre nas redes estruturadas em forma radial, por exemplo -, minimiza os gargalos

de processamento e permite que as informacgdes circulem por multiplos canais
independentes.

Tendo essa arquitetura de interconexdao descentralizada da web como suporte,
podemos identificar a natureza hipermididtica das informagdes como terceira
caracteristica distintiva do ciberespaco.

O conceito de hipermidia baseia-se no conceito de hipertexto. A rigor, um hipertexto
€ um conjunto de textos que constituem os nés do hipertexto, e por elos entre esses
nds, chamados links. Diferentemente dos textos comuns, o hipertexto é concebido
de modo a permitir leituras ndo lineares. Ao invés de uma sequéncia de leitura pré-
estabelecida, “o autor de um hipertexto constitui uma matriz de textos potenciais”
(LEVY, 1999, p.57).

Dentro de um ambiente computacional, os links sao
| representados por botdes, palavras ou frases-chave,
y [ ~que, ao serem acionados, conduzem o leitor de um texto
a outro. Esse processo de saltar de um texto a outro é
chamado de navegagao.

De fato, o suporte digital trouxe uma diferenca
considerdvel em relacdo aos hipertextos que antecediam
a informatica: a pesquisa nos sumarios, o uso dos
instrumentos de orientagdo, a passagem de um né a
outro sao feitos, no computador, com grande rapidez, assim como a associa¢do e a
mixagem de sons, imagens e textos (LEVY, 1999, p.56). Justamente, a possibilidade
de integrar textos com todo o tipo de informacao digital multimidia - imagens, sons,
animacoes, filmes, software e documentos digitais - é que constituird a hipermidia
(BIEBER, 2000).



A integracdo das redes, culminando na constituicdo
web, juntamente com os desenvolvimentos
progressivos de linguagens de programagdo com base
na légica do hipertexto - a HTML (Hypertext Markup
Language), a XML (eXtensible Markup Language),
entre outras - transformaram a web em um conjunto
gigantesco e heterogéneo de sistemas hipermidia
abertos, interconectados, dindmicos e em crescimento
permanente, integrando  mdultiplos  dispositivos
informacionais e comunicacionais, tais como: paginas
web, bases de dados, interfaces de comunicacdo,
ferramentas de busca, software, arquivos multimidia etc.

E claro que, hoje em dia, muitos dispositivos acabam incorporando a possibilidade de
interacdo e navegacdo hipermidiatica. E o caso da TV digital e dos dispositivos méveis
(celulares, tablets, smartphones etc).

Uma ultima caracteristica que desejamos enfatizar aqui é o potencial de interatividade
da web. A web é um meio que pode potencializar diversos tipos de interatividade,
sobretudo aquela relacionada as formas de didlogo entre pessoas.

A plasticidade das informagdes digitais facilita a sua
modificacdo também por parte do receptor, que se
transforma assim também em co-autor, podendo
remixar e agregar conteudos. A pluralidade de
dispositivos comunicacionais facilita a comunicagao
um-para-um, um-para-alguns, um-para-todos e todos-
para-todos, tanto de forma sincrona (ao mesmo tempo),
qguanto assincrona (em tempos distintos), favorecendo
a dissolucdo da separacdo tradicional entre emissao e
recepcao das mensagens, uma vez que todos participam mais intensivamente em
ambos os processos (SILVA, 2002).

a

Obviamente, as novas TICs nao determinam as formas de uso; apenas criam
novas possibilidades e potencializam certas formas. Sao as pessoas que,
para atender suas necessidades, valores e crencas, darao sentido e
consolidarao as suas maneiras de aplicacao.
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2.3 Mapeando as tecnologias da educagao a distancia

Até aqui falamos de tecnologia em geral e das tecnologias intelectuais, segundo a
concepcao afim a Pierre Lévy e de outros autores filésofos e socidlogos da tecnologia.

Para esses autores, a matematica, a palavra, a musica, por exemplo, sdo tecnologias
simbdlicas. A roda, o telescépio, a TV e a geladeira sdo tecnologias mecanicas ou
eletromecanicas, enfim, tecnologias materiais. Mas acontece que as tecnologias
simbdlicas também precisam de substratos fisico-materiais (o texto, a imagem, o
som etc). Esses sdo meios que transportam o conteudo simbdlico, e que também sao
registrados e/ou veiculados por tecnologias materiais diversas (o livro, a fotografia, o
DVD, o radio, a TV etc). Pierre Lévy chama tudo isso de tecnologia.

Contudo, alguns autores da area de tecnologia educacional, como Moore e Kearsley
(2007), fazem uma distingao entre tecnologia e midia. Para eles, é preciso diferenciar:

e O conhecimento a ser ensinado.
Por exemplo, o nome e localizagdo dos estados da Regidao Nordeste.

e O meio (ou midia) utilizado para organizar ou representar esse
conhecimento.
Por exemplo, um texto, uma imagem estatica, uma imagem em movimento
ou um som.

e A tecnologia (material, mecanica, eletromecanica ou digital) utilizada
para dar suporte ou veicular esse conhecimento representado.
Por exemplo, um texto e uma imagem estatica podem ser veiculados por
meio impresso, em um livro ou revista, ou serem exibidos em uma tela de
computador; um som pode ser veiculado por meio de uma radio-transmissao
ao vivo, ou por meio de um arquivo de dudio MP3 tocado em um iPod .

Maranhao Ceara Rio Grande
do Norte

Paraiba
Piaui Pernambuco

Alagoas

Sergipe

Bahia
Estados
da Regiao
Nordeste



2.3.1 EaD e as tecnologias

Sdo muitas as tecnologias e midias utilizadas na EaD. Apenas para citar algumas das
mais utilizadas nas instituicdes educacionais brasileiras, segundo o CensoEaD.BR
(ABED, 2009), temos:

° materiais impressos (livros, apostilas, revistas etc);
e televisdo (programas transmitidos em canais abertos ou fechados);
e videos (filmes, documentdrios, entrevistas, aulas gravadas etc);

e CDouDVD (arquivos de texto, dudio ou video, apresenta¢des multimidia,
animacdes e simulacbes e/ou softwares gravados em CD ou DVD);

e  radio (aulas transmitidas por radio);

e teleconferéncia (aulas sincronas transmitidas por satélite);
e videoconferéncia (aulas sincronas por meio da internet);

e mobile learning (aula por meio de dispositivos moveis);

e todas as tecnologias da educacdo a distancia (hipermidia, féruns, chats,
e-mail, ambientes virtuais etc).

Desde o seu surgimento, a EaD tem se transformado com a evolucdo das praticas
pedagdgicas, e também com a incorporacdo progressiva de novas tecnologias. O
grafico a seguir da uma ideia da evolucdo do uso de algumas tecnologias e midias na
EaD.

Videoconferéncia
Redes e internet
Microcomputador (individual)
Televisio e video (transmitidos ou gravados)
Radio (transmitido)e gravacoes de audio (discos, fitas etc)

Correios e Impressos

ool ] e

Fonte: TRACTENBERG, L. (2011).

O desenvolvimento e difusdao das redes computacionais e da internet, pelas
caracteristicas ja discutidas na sec¢do anterior, representou, sem duvida, um grande
marco para a EAD, a ponto de diversos autores, como por exemplo Silva (2003),
defenderem que a educagdo on-line (EOL) - isto é, a EAD, realizada principalmente
via dispositivos conectados a internet (computadores, smartphones etc) - representa
um paradigma distinto.

Mas a propria internet vem sofrendo transformagdes significativas, na medida em
gue surgem novas tecnologias, novos padrdes de uso e novas formas de interagdo
e de colaboracdo entre as pessoas. Para Tim Berners-Lee (1994), um dos criadores
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da web, esta foi desenvolvida com o intuito de ser um repositério do conhecimento
humano, permitindo que colaboradores, em diferentes locais, partilhem suas ideias
e trabalhem em projetos comuns. A ideia de interacdo, troca e colabora¢do sempre
esteve presente. Ja, outros autores defendem que hoje assistimos a proliferacao de
uma “segunda geracdo” de tecnologias da web , mais voltadas para a interagdo social,
para a colaboracdo - por vezes chamadas de tecnologias sociais.

Tim O’Reilly, um consultor de negdcios, chamou essa segunda geracdo de tecnologias
sociais de web 2.0. A Wikipedia, o Facebook, o Twitter seriam alguns exemplos de
tecnologias dessa nova geragao.

>aiba Mais

Se vocé quiser ter uma ideia das propostas e experiéncias de uso pedagégico dos
recursos da web 2.0, recomendamos o e-book organizado por Ana Amélia A. Carvalho,
Manual de ferramentas da Web 2.0 para professores, disponibilizado gratuitamente

em: http://www.crie.min-edu.pt/publico/web20/manual web20-professores.pdf. C

Independentemente dos rétulos, é possivel identificar diferencas claras no padrao de
uso da internet. Até o final da década de 1990, fora o uso de e-mail e conversas em
listas de discussdo, havia uma grande énfase na distribuicdo de contelddos por meio
de paginas web (website) estaticas. Ja no final da primeira década de 2000, ha uma
enorme quantidade de usuarios que dedica o seu tempo a interagir em redes sociais,
a mixar e redistribuir conteudos e a colaborar de forma an6nima.

Evidentemente, tudo isso estd refletindo sobre a prépria forma de realizar a educacao
a distancia. No inicio da internet, na década de 1990, a educacao a distancia era mais
centrada na distribuicdo de conteudos, visando a aquisicao individual de informacdes.
Atualmente, como ilustra o grafico a seguir, da-se muito mais énfase as tecnologias
colaborativas e da web 2.0, centradas no grupo e voltadas para o desenvolvimento de
habilidades, atitudes e esquemas mentais compartilhados.

Formacao de

esquemas
mentais
: Tecnologias
Desenvolvimento laborati
de habilidades Tecnologias e
o interativas
Aquisicao de
informacoes
Centrado no Centrado Centrado Formas
contetdo no aluno no grupo de controle

Fonte: Adaptado de RIBEIRO e COELHO (2006).



As TICs, juntamente com os materiais impressos, hoje constituem os meios mais
utilizados - presente em torno de 60% a 80% dos programas. Ao que parece, nos
proximos anos essa tendéncia sé se ampliara, e grande parte dos programas
educacionais convergira para a educa¢do a distancia apoiada por TIC ou uma
modalidade semipresencial, mista (blended learning), tendo as tecnologias da internet
como principal suporte.

Isto porque, devido ao barateamento das tecnologias e aos programas de inclusdo
digital, cresce o nimero de pessoas com acesso a computadores, a dispositivos
moveis e a internet. Além disso, a rapidez das conexdes de (banda larga) permite
que materiais cada vez mais “pesados” (videoaulas, audios, filmes etc) possam
circular. Esses desenvolvimentos trazem maior acessibilidade aos materiais didaticos,
diminuicdo de custos de producdo e distribuicao, maior potencial de interatividade
e colaboracdo na aprendizagem, além de facilitar o acompanhamento e suporte ao
aluno.

N3o podemos deixar de mencionar também a incorporacdo cada vez mais intensiva
das TICs pelo ensino presencial e semipresencial. Ou seja, tanto os professores-
tutores de cursos a distancia quanto os professores do ensino presencial precisarao
estar familiarizados com essas novas tecnologias.

2.3.2 As tecnologias da educacdo e o professor-tutor

Toda a discussao até aqui esta interessante, mas vocé pode estar se perguntando:

Afinal, quais sao essas tecnologias da educacao a distancia que eu preciso dominar?

Possivelmente vocé ja conhece, ja usou e ja domina as tecnologias que, disparado,
sdo as mais utilizadas na educacdo a distancia: a navegacdo em paginas da web e
o uso de ferramentas de busca tais como o Google, para acessar informacdes; bem
como o uso de féruns de discussdo, de correio eletronico (e-mail) e de interfaces de
bate-papo textual (chat) , para se comunicar.

Além dessas, ha tecnologias especificas para a educacdo, que facilitam o planejamento
pedagégico (definicdo de objetivos de aprendizagem, selecdo de conteudos,
preparacdo de atividades); a criacdo de materiais didaticos; a identificacdo do
perfil dos participantes e o monitoramento da sua participacdao e desempenho; o
didlogo didatico (avisos, notificacdes, comentdrios em atividades entregues, outros
mecanismos de feedback ); e a avaliacdo dos aprendizes. Muitas dessas tecnologias
sdo incorporadas aos chamados ambientes virtuais de aprendizagem (AVA) e aos
sistemas de gerenciamento da aprendizagem (LMS) .

Trataremos dos AVA e LMS de forma detalhada logo mais adiante. Mas, antes disso, é
preciso deixar claro que, apresentar uma listagem fechada de recursos tecnoldgicos
para a educacdo a distancia seria uma abordagem muito limitada, que mal daria
conta do atual panorama de uso das TICs em educac¢ao e certamente nao serviria
para preparar os professores-tutores para o futuro.
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Isso porque as tecnologias hoje disponiveis ja sdo bastante diversificadas, mas novas
tecnologias surgem a todo o momento e sdo incorporadas de diferentes maneiras em
diferentes cursos a distancia. Tao importante quanto saber o que é um wiki e saber
como usa-lo é ser capaz de reconhecer outros recursos que também se prestam a
producdo colaborativa de conteldos.

Parece-nos que faz mais sentido descrever categorias amplas e nelas enquadrar
diversas tecnologias, sem a pretensao de exaustividade. Existem diversas formas de
classificar essas tecnologias da web e muitas categorias se misturam, dificultando
uma classificagao univoca. Vejamos a seguir algumas categorias mais comuns:

Conversagio assincrona

A conversagdo assincrona trata de recursos que permitem conversas assincronas
(em diferentes momentos), geralmente via texto entre duas ou mais pessoas. Essas
conversas podem ficar registradas e organizadas em forma de listas sequenciais ou
“arvores” hierarquicas/tematicas de discussdes em algum site especifico e acessivel
pela comunidade, ou no caso do e-mail ficam registrados nas caixas de correio das
pessoas envolvidas. Exemplos: foruns ou listas de discussao, e-mail etc.

Conversagao sincrona

A conversagao sincrona trata de recursos que permitem conversas sincronas (em
tempo real) via texto (chat), dudio (audioconferéncia) ou video (videoconferéncia),
entre duas ou mais pessoas. Podem ser agregados a outros recursos, como o
compartilhamento de um quadro branco (whiteboard) para anotacbes e esbocos
comuns. Exemplos: chats, mensageiros instantaneos, MSN Messenger, Windows Live
Messenger, Skype.

Blogs e microblogs

Os blogs e microblogs consistem em jornal ou didrio no qual um usudrio pode
postar textos, imagens, videos, links e outros materiais digitais, enquanto outros
podem posteriormente fazer pequenos comentarios vinculados a cada postagem.
Geralmente as postagens ficam organizadas por tdpico ou data, e permitem que os
leitores facam algum tipo de assinatura, para saberem quando novas mensagens sdo
postadas. Existem, ainda, blogs especificos para postagens de videos (videoblogs),
fotos (fotoblogs) ou arquivos de audio (audioblogs). Exemplos: Blogger, Blogspot etc.
E também os microblogs, limitados a postagem de mensagens textuais e links, com no
maximo 250 caracteres. Exemplo: Twitter.

Comunidades e Redes sociais

As comunidades e redes sociais sdo ambientes de acesso aberto ou restrito que
facilitam a interacdo entre usuarios membros. Esses usudrios cadastram o seu perfil
e com isso passam a ter acesso a recursos de comunicacdo sincrona, assincrona,
repositdrios de arquivos, fotos, agenda coletiva etc. Dessa forma podem criar
comunidades virtuais. As redes sociais possuem uma estrutura mais aberta e flexivel.
Qualquer usuario pode convidar novos usuarios (amigos, colegas, parentes etc) a
tornarem-se membros, acessarem as suas informagdes, a interagirem como outros,



além de enxergarem sua rede de usuarios vinculados. Contudo, para interagir com
esses outros usudrios, geralmente precisam solicitar autorizacdo dos mesmos. As
redes podem, ainda, fornecer a possibilidade de formacdo de comunidades virtuais
em torno de interesses especificos. Exemplo: Orkut, Facebook, Ning.

Ferramentas de trabalho compartilhadas

As ferramentas de trabalho compartilhadas sdo recursos compartilhados de
calendario, agenda, contatos, fluxo de trabalho (workflow) ou de gerenciamento
de projetos (project managers), aplicativos para criacdo coletiva/disponibilizacdo
de textos, planilhas, apresentacdes, mapas mentais e mapas hipermidia. Exemplos:
Google Docs, Picasa Web.

Ferramentas de trabalho individuais

As ferramentas de trabalho individuais sdo aplicativos de trabalho individuais (ndo
compartilhados) para: criacdo, edicdo e leitura de documentos (textos, planilhas,
arquivos de 3udio e de video, apresentacbes, mapas mentais etc), programas
(software), bases de dados, calendario, agenda, contatos, fluxo de trabalho (workflow)
ou gerenciadores de projetos (project managers), tradutor de idiomas, conversores
de medidas, calculadora, entre muitos outros. Exemplos: Open Office, FreeMind,
Microsoft Outlook, Picasa, Acrobat Reader, Photoshop, Audacity.

Compartilhamento de midia / informagao

O compartilhamento de midia/informagdo trata de repositérios que facilitam o
upload, download e organizacdao de arquivos diversos (textos, apresentacoes,
musicas, videos, fotos etc), além da bases de dados em que os usuarios consultam e/
ou inserem informacgdes, que se tornam acessiveis a comunidade. Exemplos: Flickr,
YouTube, Slideshare.

Jogos online e mundos virtuais

Os jogos online e os mundos virtuais sdao jogos ou ambientes tematicos em duas
dimensdes (2D) ou simulando trés dimensdes (3D) em que varios usudrios podem
interagir entre si por meio de objetos (por exemplo, naves espaciais) ou personagens
(avatares). Exemplos: Second Life; World of Warcraft.

Marcadores sociais

Os marcadores sociais tratam de listas de paginas web favoritas indicadas por
usuarios e classificadas de diversas formas, de maneira que os links sobre cada tema
sdao recomendados pela comunidade. Exemplo: del.icio.us.

Servigos de assinatura e notificacao

Os servicos de assinatura e notificacdo sao servicos que trabalham dados dindmicos,
facilitando sua localizacdo, extracdo, organizacdo e posterior tomada de decisdo.
Por exemplo, o RSS (Really Simply Syndication) é um servico em que 0s usudrios se
inscrevem e passam a ser notificados ou a receber atualizacdes de conteudo que
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ficam disponiveis em paginas especificas. Exemplos: Bloglines, Podcast. Alguns
ambientes virtuais de aprendizagem tém ferramentas para identificar usudrios
inativos e enviar mensagens automaticas e personalizadas, bem como para enviar
mensagem automadtica ao aluno quando alguém lhe responde uma a mensagem
postada no férum.

Ferramentas de busca

As ferramentas de busca sdao ferramentas que facilitam a busca e identificacdo de
sites e arquivos da web (fotos, textos, imagens etc). Existem buscadores que sdo
especificos para imagens, publicacdes académicas, produtos comercializados etc.
Exemplo: Google, Google Images, Google Académico, Bing e Yahoo.

Wikis

O Wikis é um servico que permite aos usuarios criar, editar e linkar coletivamente
paginas web contendo principalmente textos, imagens e outros links, que ficam
acessiveis para toda a comunidade. Exemplos: Wikipedia, Edupedia.

Aplicacoes de mapas e sistemas de localizacao

As aplicagBes de mapas e sistemas de localizagdo sao os servigos que fornecem mapas
e permitem que os usudrios insiram informacdes neles (fotos, links, comentdrios etc),
de modo que outros usuarios possam vé-las ao consultar o mapa. Os sistemas de
localizagao que permitem a troca de dados tem como base a posi¢ao geografica do
usuario. Exemplos: Google Maps, Panoramico.

E importante enfatizar que as tecnologias citadas anteriormente nao foram
pensadas especificamente para a educacao. Mas isso nao significa que nao
possam ser aproveitadas criativamente, seja como apoio ao ensino presencial ou
a distancia, como o caso de uma professora que criou um fotolog a partir de
fotos tiradas pelos alunos de seus celulares, e de um professor que interage com

seus alunos on-line via redes sociais.



2.4 Ambientes virtuais de aprendizagem (AVA) e Sistemas de Gerencia-
mento de Aprendizagem (SGA)

Todas as tecnologias que mencionamos anteriormente podem ser utilizadas pelo
professor de modo isolado ou em conjunto. Por exemplo, em um curso de gestao de
processo, o trabalho final dos alunos pode ser a criacdo coletiva de um verbete da
Wikipédia sobre o tema “mapeamento de processos”.

Esse tipo de uso, pontual e esporadico, ndo requer a agregacao de outros recursos para
serem efetivos. Contudo, cursos on-line geralmente ocorrem dentro dos chamados
Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA).

Um AVA nada mais é do que um conjunto de tecnologias que permitem a interacdoe o
acesso a informagdes por um grupo de participantes dentro de um mesmo ambiente
virtual, que pode ser uma pagina na internet (website) ou mesmo um programa
instalado no computador de cada usuario, que permita a interacao entre eles (como
ocorre com o ambiente Second Life). Um grupo do Yahoo Groups ou uma comunidade
dentro de uma rede social como o Orkut podem constituir excelentes AVA, dependo
do objetivo almejado.

Fazendo um paralelo com o ambiente fisico - qualquer espaco pode ser um ambiente
de aprendizagem (um museu, um teatro, um laboratério, um parque etc). Mas
existem aqueles ambientes formalmente destinados a educagao. Estes costumam ter
caracteristicas distintas: mobilia para acomodar as turmas e os professores (cadeiras,
mesas, bancadas, pulpitos etc), tecnologias para auxiliar na comunicacdo (quadros,
flip-charts, canetas, projetor multimidia etc), recursos didaticos (livros, revistas,
mapas, modelos, amostras, espécimes etc), recursos de gestdo (calenddrios, quadro
de avisos, notas etc).

Da mesma forma, os ambientes virtuais de aprendizagem costumam demandar
dispositivos especificos. Para cursos on-line em que é necessario formar varias
turmas em periodos distintos, disponibilizar contetdos, acompanhar o acesso dos
alunos, debater temas em chats e foruns, receber e avaliar trabalhos, lancar notas,
fazer backup dos cursos etc, sdo necessarios AVA dotados de recursos especificos de
gerenciamento da aprendizagem, componentes relacionados aos principios essenciais
do ensino: definicdo de objetivos de aprendizagem, apresentacdo de conteldos,
pratica orientada, feedback e avaliacdao. Esses AVA sdo conhecidos como Sistemas de
Gerenciamento da Aprendizagem (SGA) no inglés, Learning Management Systems ou
LMS.

Existem diversos LMS no mercado, tanto gratuitos, quanto pagos (por exemplo, o
e-Class, o TelEduc e o Aulanet). Geralmente o LMS fica instalado em um servidor - um
computador central mais potente conectado as redes -, gerenciado pela instituicao
de ensino. Os recursos mais comuns dentro de um LMS s3o:

e ferramentas de gerenciamento de cursos e da aprendizagem: listas
de cursos, registro de informacgdes de alunos, de seu plano de estudos,
prerrequisitos dos cursos, ferramentas de importagdao e exportagao
de conteldos, ferramentas de manutencdo (backup) e de seguranca,
ferramentas de cadastramento de alunos e de turmas, relatério de
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acessos, atribuicdo de notas, relatério de notas, disponibilizacdo de
recursos do ambiente etc;

e ferramentas do aluno: pagina de informacdes pessoais (perfil), pagina
de trabalhos submetidos e avaliagdes, agenda pessoal, anotacdes ou
portfélio pessoal etc;

e ferramentas de criagdo de conteudos: pdginas, glossarios, wikis,
questionarios e/ou de testes;

e  pastas para arquivar: materiais de ensino e arquivos diversos, acessados
pelos alunos;

e questionarios e ferramentas de avaliacdo e autoavaliacao;
e interfaces de comunicag¢ao assincrona: e-mails e féruns;

e interfaces de comunicag¢ao sincrona: chat, video-papo, quadro branco
(whiteboard).

Um dos LMS mais utilizados atualmente em todo o mundo, inclusive por universidades
de renome internacional, é o Moodle. O Moodle é um LMS criado segundo a ldgica
do software livre. E gratuito e constantemente sdo criadas novas versdes por uma
rede de usuarios que colaboram com o seu desenvolvimento.

Uma vez que o Moodle é o LMS utilizado nos cursos da Enap desde 2007, sera dele
que trataremos agora.

2.5 0 Moodle

O Moodle é um LMS idealizado no inicio da década de 90 por Martin Dougiamas,
da Curtin University of Technology (Australia), e continua em desenvolvimento
permanente por meio de portal web em que interagem professores, pesquisadores,
administradores de sistemas, designers instrucionais e programadores do mundo
todo.

Sdo muitos os recursos do Moodle. Ha ferramentas para oferta de conteddos no
formato de texto simples, paginas web e links para arquivos ou enderecos da internet
. As sequéncias de atividades podem ser adicionadas interfaces de comunicac¢do
(forum, chat , e-mail), avaliacdo (questionario, tarefas, pesquisa de opinido) e
outras, como diarios, glossarios e edicao colaborativa de textos. As ferramentas de
administracdo possibilitam monitoramento dos participantes e servicos de backups,
recuperacdo de cursos e gerenciamento de arquivos. Ha ainda recursos especificos
para os administradores, para os criadores de cursos e para os alunos.

Neste curso vocé podera acessar uma série de tutoriais de recursos utilizados no dia
a dia do professor-tutor.
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2.6 Competéncias tecnoldgicas da tutoria

Para finalizar este mdédulo, agora que ja tratamos das tecnologias de forma geral,
das tecnologias da educacdo a distancia, e dos recursos especificos do Moodle,
discutiremos um pouco mais acerca das competéncias tecnoldégicas requeridas pela
tutoria.

N3o raro, os professores, acostumados com a dindmica da sala de aula presencial
tradicional, enfrentam problemas para lidar com as diferencas de presencialidade
e temporalidade tipicas das interagdes on-line. Eles podem deixar de trabalhar
adequadamente as expectativas dos alunos em relacdo ao ritmo das atividades e
dos debates; esquecer-se de acompanhar as discussdes paralelas nos féruns; deixar
mensagens de alunos sem resposta por varios dias; nao organizar as mensagens no
espaco da sala virtual; ndo moderar adequadamente chats, que, dessa forma, podem
tornar-se cadticos e improdutivos.

Assim, além das recomendacodes citadas, destacamos algumas outras questdes gerais
acerca do uso das tecnologias.

Na educacdo a distancia, a presenca dos atores se faz pela proje¢do de suas identidades
através da comunicagdo. Em contextos nos quais o audio e a videoconferéncia nao
sdo de uso frequente, como ocorre com a maioria dos cursos on-line atualmente, a
fala, o gesto e a expressao do corpo dao lugar a palavra escrita como principal meio
de manifestacdo da presencialidade, tanto do professor quanto do aluno. O tutor que
envia mensagens muito breves e com pouca frequéncia acaba sendo percebido pelos
alunos como um educador ausente. E melhor, por exemplo, enviar mais mensagens
curtas ao longo da semana, do que uma Unica longa mensagem durante o mesmo
periodo.

A temporalidade na educacdo a distancia é bastante diferente da temporalidade
na educacdo presencial. Enquanto a modalidade presencial tradicional sé permite
interacdes sincronas (ao mesmo tempo) dentro de periodos e horérios limitados,
a sala de aula virtual permite interagGes tanto sincronas quanto assincronas (em
tempos diferentes).

As interagdes assincronas permitem dilatar o didlogo temporalmente e criar
sequéncias de conversa ndo lineares, por meio do acesso em tempos diferentes
ao conjunto ramificado e hipertextualizado das mensagens postadas nos féruns
de discussdo. Outros recursos como o e-mail interno e as mensagens em grupo
possibilitam interacdes uni e multidirecionais (um-para-um, um-para-alguns, um-
para-todos). Tanto o professor quanto os alunos podem estar acostumados com uma
sequéncia Unica de debate e podem se confundir no momento em que tiverem de
acompanhar varios debates paralelos no forum. Recomenda-se, entdao, gerenciar a
guantidade de discussoes paralelas, orientando os alunos quanto as discussdes mais
importantes.

As interacOes sincronas que ocorrem nas aulas presenciais tradicionais também
podem diferir bastante daquelas comuns a educa¢do a distancia. Nas primeiras,
prepondera a transmissao unidirecional, linear e falada de conteudos do professor
para os alunos. As conversas paralelas entre alunos sdo, em geral, desestimuladas



— excetuando, talvez, alguma dinamica em que os alunos tenham que debater em
grupos. Ja na EAD as interagdes sincronas permitem tanto a transmissao unidirecional
guanto a interagdao multidirecional e simultdnea dos participantes. Naturalmente,
isso dependerd ndo sé das tecnologias utilizadas (por exemplo, uma interface de
chat que permita conversas paralelas), mas também das dindmicas propostas. Nada
impede que o professor-tutor utilize o chat ou uma videoconferéncia como meio
unidirecional de comunicagao.

Os exemplos anteriores servem para reforcar a ideia de como ndo basta apenas o
professor-tutor ter conhecimento do que é um férum de discussdao ou uma interface
de chat e saber em quais botdes clicar para utilizar esses recursos. Ele precisa
compreender essas tecnologias de modo mais aprofundado, isto €, como elas afetam
diferentes dindmicas cognitivas e suas implicagbes para o processo de ensino-
aprendizagem.

2.6.1 Competéncias técnicas do professor tutor da Enap

Este modulo explorou varios aspectos relacionados as competéncias tecnoldgicas do
professor-tutor.

Em linhas gerais, essas competéncias correspondem a “capacidade de valer-se, com
maestria, dos recursos tecnoldgicos existentes no ambiente virtual de aprendizagem e
de orientar os participantes sobre a correta utilizacdo desses recursos” (livre traducdo
de Collins & Berge, 1996).

Nesse sentido, buscamos neste mdédulo desenvolver os seguintes conhecimentos,
habilidades e atitudes:

e  Distinguir tecnologias, midias e ambientes utilizados na educacao.

e  Descrever recursos e ferramentas dos ambientes virtuais em situa¢des
de aprendizagem, interacdo e tutoria.

e  Analisar criticamente a evolucdo e o papel das tecnologias e das midias
no processo de ensino-aprendizagem.

e Reconhecerasimplicagdes do uso de tecnologias e midias para o trabalho
do tutor.

Exemplos de mobilizagdo dessas competéncias tecnoldgicas no contexto de tutoria
incluem:

e  Utilizar com maestria as diferentes ferramentas disponibilizadas no
ambiente virtual de aprendizagem.

e  Empregar diferentes tecnologias de informacdo e comunica¢do para
apoiar a participacdo dos aprendizes.

e  Orientar os aprendizes de forma clara e objetiva quanto ao uso adequado
do ambiente virtual de aprendizagem.

No médulo seguinte, trataremos das competéncias relativas a interacdo entre o tutor
e os alunos.
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Fontes eletronicas

THE ART TEACHERS GUIDE TO THE INTERNET: ideas, tools, and resources for
teaching art and design in a post-digital age. Disponivel em: <http://artjunction.org/
blog/?page_id=1024>. Acesso em XX/XX/XXXX.

MINDMAP: e-learning tools and resources for schools and education. Disponivel em:
<http://www.mindomo.com/mindmap/e-learning-tools-and-resources-for-schools-
and-education-48511abbfb7e4145a33dbe6453d0f8af>. Acesso em Xx/Xx/XXXX.

MOODLE - verbete da Wikipedia (<http://pt.wikipedia.org/wiki/Moodle>): contém
uma descricdo geral das caracteristicas e recursos do Moodle. Acesso em Xx/XX/XXXX.

Pagina da comunidade Moodle em Portugal (<http://www.Moodlept.org/>): contém
materiais didaticos gratuitos de cursos de Moodle. Acesso em xx/Xx/Xxxx.

Pagina do Moodle da UFBA (http://www.Moodle.ufba.br/): contém manuais, cursos
e tutoriais técnicos e pedagdgicos do Moodle. Acesso em Xx/XX/XXXX.
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Finalizando o modulo

Terminamos o Maédulo 2 - O professor-tutor e as tecnologias. Volte a pagina inicial do
curso e participe das atividades propostas. Em caso de duvida, contate o seu tutor.
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