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Ola pessoal,

Sejam todos(as) bem vindos(as) ao Curso de Tecnlogias de
Informacao e Comunicagao.

Estamos iniciando nossos cursos Livres de Curta Duracao
denominados MOOC's. Primeiramente precisamos esclarecer o que sao
MOOQOC’s. Os Massive Online Open Courses (MOOC's) sao um tipo de curso
livre através da web que visa oferecer a um grande numero de alunos
advindos da comunidade em geral a oportunidade de ampliar seus
conhecimentos. Os interessados podem se inscrever para acompanhar
todo o curso, efetivamente concluindo-o, e buscando conhecer mais
sobre o tema apresentado. A grande diferenca é que o processo
educativo esta centrado nos estudantes, que aprendem e ensinam em
contribuicao a producao.

Todos os cursos ofertados como MOOC’s através da UAB/
UNICENTRO, foram elaborados por Docentes de diversos Departamentos
da UNICENTRO. Desta forma, nossos cursos serao certificados pela

UNICENTRO e visam contribuir para o aperfeicoamento de individuos



que atuam em diversas areas do conhecimento através do AVA MOODLE,
com cursos livres de curta duragao.

Os MOOC's terao carga horaria totalmente a distancia, nao
teremos encontros presenciais.

A metodologia de trabalho dos MOOC’s esta concentrada na
figura do(a) aluno(a), ou seja, os docentes propuseram, prepararam e
configuraram os cursos, e cabaraacadaaluno(a) organizar seutempo, sua
dinamica de estudos e sua disciplina a fim de utilizar todos os recursos,
estudar todos os materiais disponibiliados e executar as atividades
propostas.

A Coordenacao dos MOOC's coloca-se a disposicao de todos(as)

e desejamos um excelente curso a todos(as)!

Coordenadora Geral

Professora Maria Aparecida Crissi Knupel

Coordenadora adjunta

Professora Michele Tupich Barbosa



APRESENTACAO

Seja muito bem vindo a este curso! Sou o Professor Clodogil
Fabiano Ribeiro dos Santos, docente do Departamento de Matematica
da Universidade Estadual do Centro-Oeste, Campus de Irati, Parana. E um
privilégio poder oferecer esta oportunidade de estudo! Espero que os
assuntos abordados sejam interessantes e uteis.

Este é o Curso de Tecnologias de Informacao e Comunicacao (TIC)
ofertado pela Universidade Estadual do Centro-Oeste na modalidade
massive online open course (MOOC), ou seja, um curso via Internet, aberto
para toda a comunidade. Assim, ndao ha restricdes quanto ao publico que
pode participar. Entretanto, o curso visa abordar o uso de ferramentas de
TIC no ensino.

Embora nao se pretenda esgotar o assunto, o objetivo principal
é tracar um panorama geral das funcionalidades apresentadas pela
tecnologia, permitindo que vocé possa vislumbrar possibilidades de
planejamento de atividades interessantes e instigantes, que promovam
o gosto pela aprendizagem. De modo mais especifico pretende-se:
apresentar os principais conceitos relacionados as TIC; discutir as diferentes
abordagens das TIC em sala de aula; descrever alguns recursos disponiveis

na Web para uso em sala de aula; discorrer sobre as possibilidades de



producao de conteudo préprio com o uso dos recursos tecnologicos
relacionados as TIC.

Sendo assim, espera-se que vocé se sinta desafiado a transformar
de modo criativo e inovador a sua pratica pedagadgica.

Durante a oferta deste curso, serao abordados os seguintes temas:

e Topico 1 Principais dispositivos relacionados ao conceito de TICs

e Topico2 Ainsercao das TICs em sala de aula

e Topico1 Abordagem instrucionista x Abordagem construcionista

» Topico 2 Nogoes sobre robotica educativa

e Topico1 Um panorama sobre 0s recursos didaticos livres disponiveis na Web

e Topico 2 As simulagoes como recurso didatico

e Topico1 Videoaulas: da utilizagéo a produgao

e Topico 2 0 conceito de “computacao em nuvem”



Foram planejadas atividades para que vocé mesmo possa avaliar
suas concepc¢des quanto ao conteudo abordado durante o curso. Além
dessas atividades, vocé pode interagir comigo diretamente, através
do Férum Tira-Duvidas. Através dessa ferramenta, pretendo responder
todas as duvidas, dar orientacbes quanto a utilizacao de ferramentas
tecnoldgicas no ensino e fomentar a criatividade, instrumentalizando o

aluno para aproveitar ao maximo os recursos relacionados as TIC.

Desejo a vocé um bom curso!

Prof. Clodogil Fabiano Riheiro dos Santos


http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4768207E0

Ao longo deste curso, pretende-se fazer uma anadlise do papel
que as tecnologias tém tido na escola e as dificuldades que tém surgido
na sua integracgdo. Para tanto, é preciso levar em conta as altera¢cdes que
as TIC’s estdao trazendo ao trabalho dos professores e as suas relacbes com
outros agentes educativos.

Ainda durante o curso, serao abordados alguns programas
inovadores de formacao inicial e continua de professores, paradigmaticos
dos rumos que atualmente pode assumir a formacao e do seu paralelismo
com os processos educativos em geral.

Finalmente, pretende-se apresentar algumas sugestoes sobre os
desafios para uma integracao profunda e, ao mesmo tempo, critica e de

emancipacao das TIC na atividade educativa.



1. 0 QUE SRO TECHOLOGIAS DE INFORMAGAO E COMUNI-
CAGHO (TICS)?

Nesta primeira etapa de nosso curso temos como principal
objetivo de aprendizagem identificar os dispositivos relacionados ao
conceito de Tecnologias de Informac¢ao e Comunicacao (TICs), bem
como, estabelecer arelacao entre as TICs e as modalidades de Educacao
Presencial e a Distancia. Para que esses objetivos sejam alcancados e
para que vocés compreendam melhor os temas que serao abordados,

organizamos um roteiro de estudos, dividido em dois tépicos:

Topico 1: Principais dispositivos relacionados ao conceito de TICs

Como o préprio nome diz, as Tecnologias de Informacao e
Comunicacao consistem em dispositivos produzidos pelo engenho
humano com a finalidade de obter, armazenar e processar informacoes,
bem como estabelecer comunicacao entre diferentes dispositivos,
possibilitando que tais informacdées sejam disseminadas ou
compartilhadas. Diversos dispositivos se prestam a essas finalidades:
calculadoras, copiadoras, impressoras, telefone, radio, televisao,
computadores (incluindo nesse conjunto os desktops, laptops, tablets e

smartphones), projetores de imagem, cameras de video ou fotograficas,



entre outros. Todos os dispositivos citados, sendo resultado do
desenvolvimento tecnoldgico, incluem-se no conceito de TIC's.
Comopode-senotar,nosultimostempos,épossiveltestemunhar
uma presenca cada vez mais massiva desses dispositivos no meio
escolar, especialmente ao longo dos ultimos vinte anos. Entretanto,
paralelamente a esse incremento, notou-se também o surgimento da
impressao de que nao é possivel dominar as TICs na mesma velocidade
em que os dispositivos sao incorporados as atividades humanas. No
meio escolar isso ndo foi diferente. E possivel notar, inclusive, um
sentimento de atraso frente ao avanco das tecnologias. Ha necessidade
de se trabalhar no sentido de uma mudanca cultural, pois de nada
adianta ter uma sala de aula recheada de recursos se a metodologia de

ensino continua atrelada ao velho padrao.

Topico 2: A insercdo das TICs em sala de aula

Como ja foi dito, a presenca das TICs no meio educacional
tem se intensificado nos ultimos anos, incentivada principalmente por
programas governamentais, com o objetivo de promover a insercao

efetiva dessas ferramentas nas escolas.



Apesar disso, em muitos casos, observa-se uma grande
dificuldade deintegracao efetiva das TIC's de modo a promover de fato
uma melhoriadaaprendizagem dos estudantes. Um dos motivos dessa
dificuldade de integracao era, segundo Niskier (apud RODRIGUES,
2009),acrencanasubstituicao do professor pelocomputador.Também
havia a crenga de que a maquina teria como caracteristica a criagao de
uma dependéncia tecnoldgica, como no caso das calculadoras, que
acabaram sendo erroneamente associadas a “preguica de pensar”.,

O fato é que, quando bem utilizadas, as TICs trazem para o meio
escolar uma gama de possibilidades até entao impensaveis dentro do
contexto das tecnologias tradicionais (giz, quadro, mimedgrafo etc.).
Atualmente, o poder de processamento grafico de computadores,
tablets e smartphones permite que sejam executadas simulacdes,
estabelecidas interacbes em tempo real, além de se constituirem em
mecanismos de discussao através de féruns ou eventos virtuais. Basta
ver o sucesso das redes sociais na disseminacao de fatos jornalisticos
e a possibilidade de comentar e discutir tais fatos, potencializando
a formacao de uma cultura de argumentacao, de busca de

fundamentacao.



Ainda sobre esse assunto, assista ao video elaborado pelo
GTRIC que discute a relacao tecnologia x metodologia, disponivel

no link abaixo:

A Internet, pontualmente, representa uma oportunidade além
doacessoainformacao, de producao e divulgacao de materiais préprios,
como também de interacao. As possibilidades de uso educacional sao
tantas que fica até dificil lista-las num breve texto como este. O segredo
consiste em acessar e explorar, usando muita criatividade e espirito

inovador.


https://www.youtube.com/watch?v=xLRt0mvvpBk

DIFERENTES ABORDAGENS DAS TIC™S EM SALA DE AULA

Topico 1: Abordagem instrucionista x Abordagem construcionista

Basicamente, pode-se estabelecer uma distincao entre dois tipos
de abordagem pedagdgica das TIC: instrucionismo e construcionismo.

Na abordagem instrucionista, as midias tecnologicas sao meios de
transmissao de informacdes. Suas principais vantagens: é a mais utilizada,
nao requer maiores investimentos que a aquisicao das maquinas e dos
programas didaticos, esta mais proxima do que é rotineiramente praticado
na Escola, contacom umarazoavel disponibilidade de programas, tutoriais,
videos e simulagdes na Internet, é mais rapida de ser implantada.

Dentre as desvantagens desse tipo de abordagem, pode-se citar
a expectativa de passividade por parte do aluno, corre-se o risco de fazer
com que o aluno apenas reproduza os procedimentos veiculados pelas
midias tecnoldgicas, limitando suas opc¢des de desenvolver a capacidade
Criativa e a autonomia.

Apesar das desvantagens, ha muitas alternativas de uso dentro
dessa abordagem, cabendo ao professor dar o devido direcionamento
as discussoes, problematizando as informacdes obtidas. Nesse aspecto, o
professor pode assumir o papel de um criador de desafios, proporcionando

momentos de reflexao aos alunos, permitindo que aquelas informacdes



passivamenteadquiridasatravés dainteracao comas midias potencializem
o processo de constru¢ao do conhecimento.

Ao contrario da passividade inerente a abordagem instrucionista,
a abordagem construcionista prevé uma atuacgao intensa por parte do
educando. Esse tipo de abordagem esta relacionado a um processo de
“ensinar a maquina a fazer”. Ou seja, em vez da concepcao instrucionista
de maquina de ensinar, o computador passa a exercer o papel de elemento
passivo, aguardando as instrucdes do elemento ativo, no caso o aluno, que
alimentarad a maquina com instrucoes para executar determinada tarefa.
Isso, na verdade, consiste em programar o computador.

Essa abordagem tem origem nos trabalhos de Seymour Papert
na década de 1960. A proposta de Papert é permitir que o computador
seja visto como uma ferramenta de criagao, de experimentacao de ideias.
Para isso, a principal acao diante da maquina é programar suas agoes.

E justamente nesse quesito que surge uma das dificuldades
para a operacionalizacao da abordagem construcionista, ou seja, a
necessidade de se dominar habilidades de programacao. Para programar,
é preciso conhecer, pelo menos, a l6gica de construcao de programas de

computador, ou algoritmo.



Essa dificuldade foi levada em conta por um grupo de
pesquisadores do Instituto de Tecnologia de Massachusetts, o MIT, e teve
um papel fundamental para a criacao da linguagem LOGO. Esta consiste
em um conjunto de instru¢des para comandar os movimentos de uma
“tartaruga” na tela do computador, apesar de que, na verdade, a primeira
“tartaruga” era um dispositivo mecanico comandado pelo computador.
A ideia de Papert era permitir que as criancas pudessem programar um
computador e, para isso, ele e seu grupo desenvolveram a linguagem
LOGO, a qual contempla comandos bastante intuitivos.

Essa linguagem teve alguns desdobramentos, que ajudaram a
desenvolver novos aplicativos dentro de uma filosofia construcionista.
Um deles é o Scratch (SCRATCH, 2016), desenvolvido pelo Instituto de
Tecnologiade Massachusetts (MIT - Massachusetts Institute of Technology).
O citado programa, segue a mesma perspectiva da linguagem LOGO. Essa
perspectiva esta relacionada ao uso do computador como ferramenta, de
acordo com a concepcao de Valente (2014).

Com o Scratch, o estudante estabelece um roteiro de acdes a
serem executadas por um personagem num palco. O professor pode, por

exemplo, elaborar um desafio com algumas condicdes e solicitar para que



o estudante trace o roteiro para cumprir a meta estipulada. Considera-
se que é necessario um tempo para que o estudante se habitue com
as funcionalidades do aplicativo, mas, apds essa interacao, ele estara
habilitado para executar a tarefa solicitada. Dai em diante, o professor
apenas intervém para questionar os comandos escolhidos pelo estudante,

fazendo com que ele preveja as acdes do personagem.

Para compreender melhor os temas abordados, assista ao video

sobre a construcao do triangulo equilatero, disponivel abaixo:


http://scratch.mit.edu
https://www.youtube.com/watch?v=mSEDbBO1Hls&feature=youtu.be

Um outro material importante para a abordagem deste tema é
a videoaula sobre Scratch e Recursos na Web organizada para o curso de
especializacao Educacao e Formacao Empreendedora da Universidade
Aberta do Brasil - UAB. Confiram!

Topico 2: Nogoes sobre robética educativa

O conceito de robdtica educativa esta estreitamente associado
ao construcionismo. Esse conceito refere-se a utilizacao de dispositivos
denominados robéticos, ou seja, baseados no conceito de robo. A palavra
rob6 origina-se do vocabulo tcheco robota, que quer dizer trabalho
fisico. Assim, o rob6 é essencialmente um dispositivo eletromecanico que

executa tarefas fisicas e € comandado por um conjunto de instrucoes,


https://youtu.be/wbP7chfwrwc

inseridas no dispositivo através de alguma linguagem de programacao.

No tépico anterior foi descrito o aplicativo Scratch, o qual, além
dos movimentos da personagem na tela, permite o comando de um
dispositivo robético. Porém, ha diversos outros aplicativos que permitem
essa acao. O proprio LOGO, em sua concepgao original, era destinado a
comandar uma “tartaruga’, ou seja, um dispositivo eletromecanico, que
pode ser considerado um robo.

Nosultimostempos,diversoskitscomerciaisforamdisponibilizados
no mercado, contribuindo para a popularizacao do conceito. Dentre
esses kits, o mais famoso é o da Lego, comercializado como o nome de
Mindstorms (LEGO, 2016). Apesar de sua funcionalidade e facilidade de
uso, devido principalmente a facilidade de montagem e programacao,
trata-se de um conjunto relativamente dispendioso, o que dificulta a sua
aquisicao por muitos estabelecimentos escolares.

A alternativa para os kits comerciais tem sido o desenvolvimento
de dispositivos baseados em aplicativos e componentes de cédigo aberto
(Open Software e Open Hardware), disponiveis para uso sobre licenca
Crative Commons. Entre esses dispositivos esta a placa controladora
Arduino (ARDUINO, 2016).



Essa placa permite a criacao de diversos dispositivos roboéticos
ou de automacao. Ha uma imensa gama de acessoérios que podem ser
conectados a essa placa, entre eles: sensores (de distancia, temperatura,
umidade, infravermelho etc.), atuadores (controladores de motores,
acionadoresderelésparaligaredesligardispositivoselétricos,mostradores
de cristal liquido etc.) e placas de comunicacao (rede Ethernet, Bluetooth,
rede Wireless etc.). Com essa gama de dispositivos é possivel desenvolver
varios tipos de projetos envolvendo robdtica, automagao e comunicagao
entre dispositivos.

Uma sugestao de projeto é o medidor giratério de distancia, que
utiliza o sensor ultrassdnico para medir a distancia da parte frontal do
robo até um anteparo diante dele. Durante a medicao, o dispositivo realiza
um giro, fazendo uma leitura da distancia aos objetos no seu entorno.
Com isso, é possivel obter dados para gerar um grafico da variacao da
distancia com o tempo e, com isso, modelar matematicamente o entorno
do dispositivo.

Além da propria pagina do Arduino (2016), ha outros sites que
disponibilizam conteuddo para desenvolvimento de projetos com o
Arduino. Um deles é o Laboratério de Garagem (RODRIGUES, 2016), um



blog desenvolvido e mantido com a finalidade de compartilhar projetos
desenvolvidos pelos colaboradores. A sugestao é acessar e apreciar o

conteudo.

Laboratério de Garagem:

Circuitar — Programacao para Arduino — Primeiros passos:


http://labdegaragem.com
https://goo.gl/1cJNQh

E SUAS POSSIBILIDADES

3. RECURSOS DISPORIVEIS NA WEE
EDUCATIVAS

Topico 1: Um panorama sobre os recursos diddticos livres disponiveis na Web:

A Internet é uma fonte praticamente inesgotavel de recursos
que, devidamente explorados, podem ser empregados para auxiliar nos
processos de ensino e de aprendizagem de qualquer disciplina escolar.

Uma pdgina que contempla tais recursos é a do projeto PhET
(2016), da Universidade do Colorado, EUA. O acesso a citada pagina,

na versao em portugués brasileiro, pode ser feito através do link

Outra fonte de recursos disponivel na Web é a pagina da
Khan Academy. Nela sao disponibilizadas diversas videoaulas, sobre
os mais diversos assuntos e matérias. Tais videoaulas podem ser
utilizadas tanto como auxiliares no processo de ensino, servindo
como estudo complementar aos assuntos abordados em sala de
aula, como também ser exibidas na propria sala de aula, suscitando
discussdes e questionamentos, enriquecendo a pratica pedagdgica

desenvolvida pelo professor.


http://phet.colorado.edu/pt_BR/

O acesso a pagina da Khan Academy pode ser efetuado
através do link da Internet https://pt.khanacademy.org, que
direciona para a versao em portugués da referida pagina. Apesar de
haver uma grande quantidade de videos ja traduzidos, a maior parte
do acervo estd em inglés, o que pode ser muito positivo quando
for planejada uma interacao interdisciplinar da disciplina especifica
com a lingua inglesa, potencializando a aprendizagem de ambas as
areas do saber.

Na paginainicial, é precisorealizar um cadastro, que nao tem
custo nenhum, porém, serve de parametro para o aprimoramento
do préprio recurso. Ha a opcao de acessar utilizando dados da conta

no Facebook ou no Google.

Tapico 2: As simulagdes como recurso diddtico:

Uma queixa recorrente no meio escolar é a precariedade
ou até mesmo a falta de laboratoérios, especialmente nas areas de
Ciéncias, Geografia e Tecnologia. De fato, os laboratérios fisicos
dessas disciplinas sao muito dispendiosos, além de necessitar de

um espaco fisico dedicado, o que nao é possivel em muitas escolas.



A saida paraesse problema é o uso de simulacées computacionais.
Tais recursos demandam apenas a existéncia de um laboratério de
informatica, algo que ja pode ser encontrado na maioria das escolas.
Além disso, o mesmo laboratério pode ser utilizado para diversas areas de
conhecimento, gerando uma grande economia de recursos financeiros e
de espaco fisico.

Além das simulagdes existentes na Web, varios distribuidores,
incluindo editoras de material didatico, ofertam softwares educativos que
trazem uma grande diversidade de recursos, incluindo videos, jogos e
simulacdes. Contudo, por sua facilidade de acesso, a atencao sera focada
nos recursos disponiveis na Web.

Como foi citado anteriormente, a pagina PhET (2016) contém
diversas simulagcbes, em varias areas do conhecimento. Para exemplificar
a sua utilizacao, foi escolhida no menu a opcao “Ciéncias da Terra” g,
em seguida, a simulacdao denominada “O Efeito Estufa’, que pode ser
interessante para um experimento na area de Geografia ou Educacao

Ambiental.



4. PRODUGAO E COMPARTILHAMENTO DE RECURSOS ONLINE

Topico 1: Videoaulas

Talvez este seja atualmente um dos recursos mais procurados
pelos alunos em todos os niveis de ensino. Existem inumeros videos em
milhares de canais disponiveis na Internet. Dentre eles, pode-se citar um
dos pioneiros na criacao desse recurso: a Khan Academy. Trata-se de uma
entidade sem fins lucrativos que visa centralizar e disseminar videoaulas
sobre os mais diversos assuntos.

Aideiadasvideoaulas &, na sua esséncia, muito simples. Basta instalar
no computador um programa que possibilite criar videos da prépria area de
trabalho do computador. Dentre esses, pode-se destacar: Camtasia Studio
(desenvolvido pela TechSmith, disponivel apenas para plataforma Windows,
sendo portanto um programa proprietario), Record my Desktop (software
livre diponivel em http://recordmydesktop.sourceforge.net/about.php,
acesso em 22/03/2014, com versao também para Linux), Kazam Screencaster
(software livre diponivel em sua versao para Linux-Ubuntu em https://apps.
ubuntu.com/cat/applications/kazam/, acesso em 22/03/2014), entre outros.
O tutorial de construcao do triangulo equilatero apresentado no Tema 2,
Topico 1, foi elaborado utilizando esse ultimo aplicativo, visto que o sistema
operacional utilizado é o Linux Elementary OS, baseado no Ubuntu 12.04.



Outro aplicativointeressante é o Lensoo Create. Ele permiteavocé
nao somente criar as suas videoaulas a partir de dispositivos Android, mas
também transformar esses dispositivos em uma lousa digital. Para saber
mais, assista ao tutorial da Edutecnologia, disponivel em https://www.
youtube.com/watch?v=Y7ofh7auM1A. O aplicativo pode ser baixado na
Loja de Aplicativos, disponivel tanto para Android (clique aqui: Google
Play) quanto para iOS (clique aqui: App Store).

Além de haver a possibilidade de utilizar as inumeras videoaulas
disponiveis na Internet, com algum dos aplicativos citados acima vocé
pode produzir suas proprias videoaulas, bastando, para isso, escolher
uma das opg¢des disponiveis. Contudo, se vocé quiser escrever como se
utilizasse um quadro-negro, precisara de um dispositivo denominado
tablet de desenho, também conhecido por mesa digitalizadora. Com esse
dispositivo, vocé pode escrever como se estivesse utilizando uma folha de
papel, sendo que o que tragar na mesa digitalizadora sera reproduzido na
tela do computador.

Entretanto, utilizando umaapresentacao de slides bem preparada,
comousodosrecursosdeanimacaodoprogramaeoaplicativodegravagao
de video, aliados a uma boa dose de criatividade, vocé tem condicdes de



preparar videoaulas de boa qualidade sem gastar praticamente nada.

Abaixo, exponho as paginas para acesso de todos os aplicativos

que citei anteriormente.

Pagina da Khan Academy:

Como usar o Camtasia:

Kazam Screencaster:

Lensoo Create:


https://pt.khanacademy.org
http://goo.gl/u9Gyi1
https://apps.ubuntu.com/cat/applications/kazam/
https://create.lensoo.com/

Transforme seu celular em uma lousa digital (app Lensoo create):

Tapico 2: 0 conceito de “computa¢do em nuvem”

A ideia de “computacao em nuvem” esta relacionada ao uso de
capacidade de armazenamento, de impressao, de processamento, entre
outrasfunc¢des,decomputadoresquenaoestejamdiretamenteconectados
ao seu proprio computador, mas através da Internet. Como nao se sabe
exatamente a localizacao geografica desses dispositivos, costuma-se dizer
gue estao “na nuvem” (in cloud). Esse recurso permite utilizar os recursos
que outros computadores disponibilizam, seja capacidade de memoria,
armazenamento ou para compartilhamento de informacdes. Atualmente,

um dos recursos mais utilizados é o armazenamento de dados. H4 uma


https://www.youtube.com/watch?v=Y7ofh7auM1A

ampla gama de servidores que ofertam capacidade de armazenamento,
uns gratuitos, outros nao.

A primeira ferramenta a ser abordada é o Google Drive. Trata-
se de um servico de armazenamento de dados disponibilizado pela
empresa Google. O requisito inicial para se utilizar o recurso é ter uma
conta no Google. Para criar uma conta no Google, vocé deve acessar
o endereco https://accounts.google.com/SignUp?hl=pt-BR e fazer o
cadastro, preenchendo os itens solicitados, conforme mostrado no video
tutorial disponivel em https://youtu.be/i4QJFLWvIPQ. O formulario
é autoexplicativo, mas nao é demais enfatizar que o preenchimento
completo e correto evita problemas caso seja necessario recuperar o
acesso a conta. Os principais dados que permitem recuperar o acesso a
conta sao o telefone celular e 0 e-mail.

O pacote inicial, que é gratuito, disponibiliza quinze gigabytes
(15 GB) de capacidade de armazenamento, distribuidos entre o disco de
armazenamento e o correio eletrénico (e-mail). Com algum investimento
financeiroépossivelampliaracapacidadedearmazenamentoparaatétrinta
terabytes (30TB). Os detalhes sobre os planos de armazenamento constam

da pagina https://support.google.com/drive/answer/2375123?hl=pt-BR.



Depois de criada a conta Google, é possivel acessar o Google
Drive através do link http://drive.google.com. Caso nao esteja logado no
G-mail, sera necessario informar o login e a senha de acesso.

Em sequida, sera aberta a tela inicial do Google Drive, o que
possibilita o carregamento (upload) de arquivos e pastas e o respectivo
compartilhamento. Os detalhes sao mostrados no video tutorial disponivel
em https://youtu.be/g4ThYLgDI9RO.

Os usuarios do Hotmail da Microsoft contam com um servico
semelhante ao do Google. Trata-se do SkyDrive, mais recentemente
denominado OneDrive, que apresenta funcionalidades semelhantes, mas
com capacidade de armazenamento de sete gigabytes (7GB).

As demais ferramentas possuem menor capacidade de
armazenamento, em torno de cinco gigabytes (5GB). O Dropbox, no
entanto, tem uma politica diferente: inicialmente, disponibiliza dois
gigabytes, mas oferece diversas opcdes de bbénus, o que pode fazer a
conta chegar até a dezoito gigabytes (18GB) gratuitos.

O usuarios dos produtos da Apple também tém disponivel uma
ferramenta de armazenamento: trata-se do iCloud, que disponibiliza cinco

gigabytes para seus usuarios.



Outros dispositivos de interacao e armazenamento podem ser
conhecidos através de uma busca na Internet. A Wikipédia apresenta
um verbete sobre o conceito de computacao em nuvem, onde descreve
diversas ferramentas (https://goo.gl/FmssYc). Ao clicar nesse link, vocé
percebera que esta diferente do endereco da pagina. Como ele pode
ser modificado e ainda direcionar para a pagina certa? Simples: utilize
o recurso “encurtador de URL" (Google url shortener), disponivel em
https://goo.gl/.

Uma das possibilidades de utilizacao dos recursos de“computacao
em nuvem” é o compartilhamento de textos, apresentacdes, producoes
dos alunos e do professor. Os mecanismos de armazenamento citados
permitem que 0s arquivos nele gravados possam ser acessados em
qualquer lugar do mundo, bastando para isso ter um computador com
acesso a Internet.

Existem também alguns recursos associados, como a producao
compartilhada de documentos, que permitem, por exemplo, que o
professor inicie uma atividade e os alunos deem sequéncia. Também
é possivel comentar producbes que os alunos compartilham com o

professor, permitindo uma avaliagao mais personalizada.



Enfim, a gama de recursos relacionados a “computacao em
nuvem” cresce a cada dia, abrindo novas possibilidades de aplicagao em
diversas praticas sociais, incluindo a Educacao. Deste modo, o professor
é constantemente desafiado a conhecer tais tecnologias e criar formas

inovadoras de utiliza-las no cotidiano escolar.

Verbete na Wikipédia sobre o conceito de computacao em nuvem:

Tutorial para criar uma conta Google: (08/05/2016).

Tutorial para utilizar o Google Drive: (08/05/2016).

Encurtador de enderecos de Internet do Google: (08/05/2016).


https://goo.gl/FmssYc
https://youtu.be/i4QJFLWv1PQ
https://youtu.be/i4QJFLWv1PQ
https://goo.gl/
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para Arduino

Laboratorio de Garagem

10 programas para edicao
de videos

Site disponibilizado pelo portal Globo.com que apresenta novidades sobre
tecnologia, com ferramentas de interagdo com 0s usuarios.

Faz parte do UOL (Universo On-Line), portal de conteddo tradicional na
Internet. Contém informacoes diversas sobre o universo tecnoldgico.

Portal portugués sobre tecnologia, traz informagoes sobre hardware e
software.

Forum de discussdo entre especialistas e amadores, com 0 objetivo de
troca de informagoes, disponibilizagao de tutoriais e comentarios sobre
novidades no universo da tecnologia.

Comunidade virtual destinada a discutir, divulgar e popularizar o Sistema
Operacional (S. 0.) Linux em suas diversas distribuigoes. Apresenta dicas
e orientacOes sobre diversos tipos de aplicativos que funcionam nesse S.
0.

Pagina contendo conceitos iniciais de programagao da placa Arduino, til
para quem pretende se langar no interessante mundo da automacéo e da
robotica.

Blog destinado ao compartilhamento de projetos envolvendo uso de
placas microcontroladas, como Arduino, PIC, etc. Contempla projetos
enviados por colaboradores em niveis iniciante, intermedidrio e avangado.

Lista de softwares para edi¢ao de video que funcionam no Linux
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http://labdegaragem.com/
http://www.linuxdescomplicado.com.br/2014/03/10-programas-para-edicao-de-videos-no.html

Cabe lembra-los que poderao, ainda, aprofundar seus
conhecimentos sobre os temas trabalhados, lendo o Ebook interativo
intitulado “Tecnologias da Informacao e do Conhecimento” elaborado
por mim para o curso de especializacdo em Educacao e Formacgao

Empreendedora da Universidade Aberta do Brasil - UAB.








Caros alunos

Esse ebook € um pdf interativo. Para consequir acessar todos os seus recursos, € recomendada a utilizagao do
programa Adobe Reader 11.

Caso nao tenha o programa instalado em seu computador, segue o link para download:
http://get.adobe.com/br/reader/
Para conseguir acessar os outros materiais como videos e sites, € necessario tambéem a conexao com a internet.

O menu interativo leva-os aos diversos capitulos desse ebook, enquanto a barra inferior pode lhe redirecionar
ao indice ou as paginas anteriores e posteriores.

Nesse pdf, o professor da disciplina, através de textos proprios ou de outros autores, tece comentarios, dis-
ponibiliza links, videos e outros materiais que complementarao o seu estudo.

Para acessar esse material e utilizar o arquivo de maneira completa, explore seus elementos, clicando em
botdes como flechas, linhas, caixas de texto, circulos, palavras em destaque e descubra, atraves dessa interacgao,
que o conhecimento esta disponivel nas mais diversas ferramentas.

Boa leitura!



http://get.adobe.com/br/reader/
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Apresentacao

Este e-book € uma versao resumida do livro da Disciplina disponivel em formato fisico. Contudo, procurei inclu-
ir alguns itens nao contemplados naquela versao, como links para paginas, videos e canais, que podem servir para
ilustrar os textos, ampliar a gama de recursos relacionados a utilizacao das TICs no processo de ensino e aprimorar o
uso da tecnologia em sua pratica de sala de aula.

Ao longo do texto, vocé tera algumas sugestoes de atividades, cujo proposito € enriquecer a experiéncia tec-
nologica e leva-lo a reflexao sobre as infinitas possibilidades que o bindmico tecnologia — criatividade podem ofere-
cer. Entretanto, da mesma forma que o texto do livro fisico, nao ha nenhuma pretensao de esgotar o assunto, o
que seria impossivel dado que o desenvolvimento tecnologico € constante. Dessa forma, espera-se contribuir para
que vocé aprimore suas habilidades de trabalho autonomo e empreendedor, as quais sao a principal meta do curso
como um todo.

Disponibilizo aqui meios para manter contato comigo:

E-mail: professorgil1g68@gmail.com

Canal noYouTube: http://goo.gl/6zdQol

Bons estudos!



http://goo.gl/6zdQol



Introducao

O uso de Tecnologias de Informagao e Comunicacao (TICs) € um fendmeno bastante comum na sociedade contemporanea, especialmente
por conta do barateamento dos recursos tecnoldgicos. No ambiente escolar também é possivel vislumbrar uma insercao dessas tecnologias,
possibilitando aos professores e estudantes novas oportunidades de interacdo com a informacao, potencializando de forma significativa a
construcao do conhecimento.

Uma das instancias educacionais que teve notavel desenvolvimento no que se refere ao uso das TICs foi a Educagao a Distancia (EaD). Essa
modalidade educacional ja tem uma tradicao de longa data no contexto da educacao nacional. O principal meio de comunicagao era o envio de
fasciculos e de correspondéncias, através das quais se dava a remessa de exercicios e testes.

O uso de tecnologias de comunicacao nessa modalidade de educacao iniciou-se ja na década de 1920, com a fundacao da “Radio Sociedade
do Rio de Janeiro, que transmitia programas de literatura, radiotelegrafia e telefonia, de linguas, de literatura infantil entre outros” (NISKIER apud
RODRIGUES, 2009, p.3). Mais tarde, na década de 1970, foram instituidos programas como o Projeto Minerva, de transmissao obrigatdria por rede
nacional de radiodifusdao. Apesar das criticas em relacao a eficacia do programa, nao se pode negar o seu pioneirismo. Para maiores detalhes sobre
0 assunto recomenda-se a leitura de Rodrigues (2009).

Posteriormente, poriniciativa de uma entidade ligada ao setorindustrial, em parceriacom umarede de televisao (TV), comegou a serveiculado
um programa de formacgao supletiva, que contemplava aulas transmitidas pela TV e acompanhamento por fasciculos que eram vendidos em bancas
de jornal. Essa modalidade de educacao sofreu um processo de aprimoramento e até hoje é referéncia em EaD.

Atualmente, a Rede Mundial de Computadores (Internet) exerce um papel fundamental no que se refere a EaD, permitindo a oferta desde
cursos livres, ndo oficiais, até cursos superiores de graduagao e pos-graduacao.

Neste ebook serdao abordadas algumas possibilidades de utilizagdao das TICs, sem a pretensdo de esgotar o assunto, pois, além de ser muito
vasto, recebe contribui¢oes quase que diariamente.





O que sao TICs?

SECAO 1 - Principais dispositivos relacionados ao conceito de
TICs

As Tecnologias de Informag¢dao e Comunicacdo consistem em
dispositivos produzidos pelo engenho humano com a finalidade de obter,
armazenar e processar informagoes, bem como estabelecer comunicacao
entre diferentes dispositivos, possibilitando que tais informagdes sejam
disseminadas ou compartilhadas.

Diversos dispositivos se prestam a essas finalidades: calculadoras,
copiadoras, impressoras, telefone, radio, televisao, computadores (incluindo
nesse conjunto os desktops, laptops, tablets e smartphones), projetores de
imagem, camerasdevideooufotograficas, entre outros.Todos osdispositivos
citados, sendo resultado do desenvolvimento tecnoldgico, incluem-se no
conceito de TICs.

SECAO 2 - A insercdo das TICs em sala de aula

A presenca das TICs no meio educacional tem se intensificado nos
ultimos anos, incentivada principalmente por programas governamentais,
com o objetivo de promover a insercao efetiva dessas ferramentas nas
escolas. Apesar disso, em muitos casos, observa-se uma grande dificuldade
de integracao efetiva das TICs de modo a promover de fato uma melhoria da
aprendizagem dos estudantes.

Niskier (apud RODRIGUES, 2009) trata sobre a crenga na substituicao
do professor pelo computador. Também havia a crenga de que a maquina
teria como caracteristica a criagdo de uma dependéncia tecnoldgica, como






no caso das calculadoras, que acabaram sendo erroneamente associadas a
“preguica de pensar”.

Contrariando tais crengas, as TICs podem trazer para o meio escolar
uma gama de possibilidades até entao impensaveis dentro do contexto das
tecnologiastradicionais (giz, quadro, mimedgrafo etc.). Atualmente, o poder
de processamento grafico de computadores, tablets e smartphones permite
que sejam executadas simulagoes, estabelecidas interacdes em tempo real,
além de se constituirem em mecanismos de discussao através de foruns ou
eventos virtuais.

Mesmo que, muitas vezes, a discussao em torno do fato seja pautada
no senso comum, o professor pode encaminhar, através de um processo
de questionamento de opinides, uma busca por diferentes representacdes,
pontos de vista conflitantes, estabelecendo, assim, um processo de reflexao
mais aprofundada, que requer a constru¢cdo de conhecimentos mais
elaborados sobre o fato.

As TICs trazem possibilidades de aproximagao de pessoas distantes,
permitindo o didlogo entre diferentes culturas, ampliando o horizonte de
conhecimentos dos estudantes.

Os laboratdrios de informatica sdao, em muitos casos, o primeiro
contato do estudante com a tecnologia computacional. Apesar disso, a atual
geracao de estudantes manifestaumaenormefacilidade deinteragdocomos
dispositivos, o que permite a exploracao de alguns recursos ja nos primeiros
contatos. Para isso, o professor deve estar preparado, tendo previamente
selecionado os programas, os links e as ferramentas. Como todo processo
humano, a interagdo com os recursos tecnoldgicos requer planejamento.
De nada adianta colocar os alunos em frente aos monitores e nao ter um
direcionamento de suas agoes.






Dentre as possibilidades de uso dos computadores do laboratoério de
informatica estao: o emprego de softwares educativos, o editor de textos, a
planilha de calculo e o assistente de apresentacdes.

O desafio atual é promover uma descentralizacdo dos recursos,
distribuindo computadores nas salas de aula. A situagao ideal seria que cada
estudante tivesse seu proprio computador, com toda a gama de recursos
necessarios para promover a aprendizagem. Esse é o caso do Projeto
“One Laptop per Child” (http://one.laptop.org/), que pretende destinar um
computador pessoal a cada crian¢a matriculada em cada escola do mundo.

Outras iniciativas, como a distribui¢cdo de tablets em escolas publicas,
levadas a efeito em algumas escolas, estabelecem novos rumos para a
integracao das TICs nas escolas.

Em relagao a outras midias, ja € possivel vislumbrar algumas agoes.
No Estado do Parana, por exemplo, o governo estadual muniu cada sala de
aula da Rede Publica de Ensino com um aparelho de televisao conhecido
por “TV pen-drive”, tendo em vista que permite a leitura de dispositivos de
memoria flash, conhecidos no Brasil como pen-drive (nos Estados Unidos
sao chamados flash-drive). Esse aparelho de televisdao permite também a
veiculagao de programas educativos disponibilizados por canais de satélite
destinados a essa finalidade.

Apesar de ja ser uma tecnologia ultrapassada (ainda baseada no tubo
de raios catddicos), a “TV pen-drive” ja representa um avanco no processo
de integracdo das TICs a sala de aula. No entanto, é preciso manter um
processo de atualizacao constante de recursos para que a sala de aula nao
caia na obsolescéncia.

Para saber mais sobre outros recursos relacionados as TICs, sugerimos
a leitura de Barros et al. (2011) e Sousa et al. (2011), que trazem discussoes




http://one.laptop.org/

http://wiki.laptop.org/go/OLPC_Brazil

http://wiki.laptop.org/go/OLPC_Brazil

http://wiki.laptop.org/go/OLPC_Brazil



bastanterecentessobreaspossibilidadesde usodessesrecursosnoambiente
escolar.

SECAO 3 — A mistificacdo da tecnologia

A interagao com as TICs requer um minimo de conhecimento sobre o
seu funcionamento e algumas a¢des inadequadas podem acarretar prejuizos
que vao desde a perda de dados até o dano ao equipamento. Apesar disso,
na propria Internet existem tutoriais explicativos sobre o uso, a manutencao
e a exploragao de novas possibilidades de emprego das TICs, recursos esses
acessiveis a qualquer pessoa (desde que utilize um computador conectado a
Web).

Um exemplo muito comum € a crenga de que basta conectar a Internet
para ficar vulneravel ao ataque de programas maliciosos, espides de tela,
teclado, disco rigido, memoria, ou virus que provoquem danos a maquina.
Apesar de muitos desses programas de fato existirem, sua atuagao depende
de uma autorizagao do usuario, a qual até pode ser dada de forma nao
intencional. O simples acesso a paginas que contenham itens maliciosos nao
acarreta prejuizos. Entretanto, quando sao acessados links para instalagao
de programas ou download (procedimento de transferir arquivos da Internet
para o computador), os programas maliciosos podem vir a ser instalados
caso o usuario, inadvertidamente, autorize a execucao. Nesse caso, a regra
é evitar a instalacao de itens executaveis quando nao se conhece a fonte do
programa.

Ha também a crenca de que a existéncia de uma camera integrada
ao computador pode ser uma porta aberta para invasao de privacidade. O
fato € que a camera do equipamento nado funciona se seu acionamento nao
for autorizado. Contudo, ha programas que se utilizam desse dispositivo de






video para seus prop0ositos e, caso o usuario esqueca de desativar, a camera
pode permanecertransmitindoimagensdousuario. Porém, ofuncionamento
da camera é indicado por uma luz, que acende sempre que o dispositivo
é acionado. Sabendo disso, basta que o usuario observe se essa luz esta
acesa para tomar providéncias em relacao a isso, que pode ser uma simples
desativagao do dispositivo até a busca por algum programa que permita o
acionamento remoto, que pode ser desativado ou desinstalado.

Face a esses exemplos, procure realizar uma reflexdo sobre tudo o que
vocé acredita estar associado as TICs, em especial concepgdes relativas a
hackerismo, espionagem etc. No AVA-MOODLE sera disponibilizado um
forum para reunir essas concepgoes e investigar sua veracidade.

SECAO 4 — Exercitando o uso adequado das TICs em sala de aula

Elabore um planejamento de usode algum dessesrecursos, procurando
seguir uma cultura de integracao das TICs em sala de aula. Pode ser uma
atividade que utilize qualquer um dos recursos associados ao conceito de
TIC, ou seja, calculadora, radio, televisao, telefone, computador etc.

e Discussao em forum especifico a ser disponibilizado por meio do AVA-
MOODLE, além de atividades disponiveis na mesma plataforma.

e Visite o site da Associacdo Brasileira de Educacdo a Distancia e
conheca mais sobre essa modalidade que tem experimentado notavel
crescimento nos Ultimos anos: http://www.abed.org.br/site/pt/.
Aproveite o forum para fazer comentarios sobre o que viu.

e Visite 0 meu canal no YouTube e conheca algumas possibilidades
de utilizagao da tecnologia no ensino, como tutoriais e videoaulas:
https://www.youtube.com/user/professorgil1968.Comentarios
serao bem vindos!




http://www.abed.org.br/site/pt/

https://www.youtube.com/user/professorgil1968



Principais abordagens inerentes as
TICs

SECAO 1 - Abordagem instrucionista

Nessa abordagem, as midias tecnologicas sao meios de transmissao
de informacdes. De acordo com Valente,

Quando o computador ensina o aluno o computador assume
o papel de maquina de ensinar e a abordagem educacional é a
instrucao auxiliada por computador. Essa abordagem tem suas
raizes nos métodos de instrucao programada tradicionais porém,
ao invés do papel ou do livro, é usado o computador. Os softwares
que implementam essa abordagem podem ser divididos em duas
categorias: tutoriais e exercicio-e-pratica (“drill-and-practice”).
Um outro tipo de software que ensina é dos jogos educacionais
e a simulacdo. Nesse caso, a pedagogia utilizada é a exploragdo
autodirigida ao invés da instrucao explicita e direta. (2014).

Ainda, de acordo com o citado autor, essa abordagem tem sido a
mais utilizada, pois nao requer maiores investimentos que a aquisi¢ao
das maquinas e dos programas didaticos, além de estar mais proximo
do que é rotineiramente praticado na Escola. A esse aspecto, soma-se a
disponibilidade de programas, tutoriais, videos e simula¢des na Internet, o
que traz uma grande diversidade de recursos que podem ser utilizados sem
uma preparacao mais aprofundada. Isso pode se constituir uma vantagem
do ponto de vista da rapidez com que pode ser implantada.






Dentre as desvantagens desse tipo de abordagem, pode-se citar a
expectativa de passividade por parte do aluno, ao qual cabe meramente
o papel de receptor de informagoes, embora tais informagdes possam ser
empregadas no processo de construgao do conhecimento. Por conta dessa
passividade, corre-se o risco de fazer com que o aluno apenas reproduza os
procedimentos veiculados pelas midias tecnologicas, limitando suas opgoes
de desenvolver a capacidade criativa e a autonomia.

Apesar das desvantagens, ha muitas alternativas de uso dentro
dessa abordagem, cabendo ao professor dar o devido direcionamento as
discussoes, problematizando as informagoes obtidas. Nesse aspecto, o
professor pode assumir o papel de um criador de desafios, proporcionando
momentos de reflexao aos alunos, permitindo que aquelas informacgoes
passivamente adquiridas através da interacao com as midias potencializem
o processo de construcao do conhecimento.

SECAO 2 - Abordagem construcionista

Esse tipo de abordagem esta relacionado a um processo de “ensinar a
maquina a fazer”. Ou seja, em vez da concepc¢ao instrucionista de maquina
de ensinar, o computador passa a exercer o papel de elemento passivo,
aguardandoasinstru¢des do elemento ativo, no caso o aluno, que alimentara
a maquina com instru¢oes para executar determinada tarefa. Isso, na
verdade, consiste em programar o computador.

Uma das dificuldades para a operacionalizacdo dessa abordagem,
denominada construcionista, € a necessidade de se dominar habilidades de
programacao, ou seja, é preciso conhecer, pelo menos, aldgica de construgao
de programas de computador, ou algoritmo. Felizmente, existem alguns
programas quetornamessatarefamaisfacil. UmdeleséoScratch (SCRATCH,






2014), desenvolvido pelo Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT -
Massachusetts Institute of Technology).

O citado programa, seque a mesma perspectiva da linguagem LOGO,
desenvolvida no mesmo Instituto por Seymour Papert (PAPERT, 1993). Essa
perspectiva esta relacionada ao uso do computador como ferramenta, de
acordo com a concepcgao de Valente (2014).

Com o Scratch, o estudante estabelece um roteiro de a¢oes a serem
executadas por um personagem num palco. O professor pode, por exemplo,
elaborar um desafio com algumas condi¢des e solicitar para que o estudante
trace o roteiro para cumprir a meta estipulada. Dai em diante, o professor
apenas intervém para questionar os comandos escolhidos pelo estudante,
fazendocom que ele prevejaas a¢des do personagem. Nafigura 1 é mostrado
um exemplo de atividade desenvolvida no Scratch. Na atividade, um lapis
(personagem) é programado para desenhar um triangulo equildtero num
plano cartesiano (palco).

Figura 1: Exemplo de atividade desenvolvida no Scratch.






AsugestdaoagoraéquevocéacesseositedoScratch(2014)eexperimente
a versao online do aplicativo Scratch, explorando suas potencialidades.
Reproduza o roteiro mostrado na figura e verifique o funcionamento. Um
video sobre a construcao do triangulo equilatero esta disponibilizado na
Internet. O link de acesso é http://youtu.be/mSEDbBO1HIs (também esta no
AVA-MOODLE).

SECAO 3 - Planejando atividades em cada uma das abordagens

A partir de agora, vocé ja tem instrumentos para elaborar suas proprias
intervengoes didaticas com o uso de tecnologias, tendo em vista as principais
vertentes metodoldgicas. Na sequéncia, serao propostas atividades através
dasquaisvocé poderaexercitarsuahabilidadedeelaboraressasintervencdes.
Sempre que precisar, manifeste suas duvidas através do AVA-MOODLE,
participando das discussdes nos foruns e enviando mensagens diretamente
ao professor.

* Acesse 0 AVA-MOODLE para realizar as atividades da disciplina.

e Acesse a pagina do Scratch na Web (https://scratch.mit.edu/) e
explore os recursos disponiveis.

e Como exercicio, elabore um programa relacionado a sua
disciplina e compartilhe o link no forum do AVA-MOODLE.




https://scratch.mit.edu/



Recursos disponiveis na Web e suas
possibilidades educativas

SECAO 1 — Um panorama sobre os recursos didaticos livres
disponiveis na Web.

A Internet é uma fonte praticamente inesgotavel de recursos que,
devidamente explorados, podem serempregados para auxiliarnos processos
de ensino e de aprendizagem de qualquer disciplina escolar.

Uma pagina que contempla tais recursos é a do projeto PhET (2014),
da Universidade do Colorado, EUA. A figura 2 mostra a tela inicial da citada
pagina. Mais detalhes serdo apresentados na SECAO 2.

Figura 2: Tela inicial do site de simulagcdo PhET

Ao clicar no botao “comece ja...>", vocé passa para a tela seqguinte,
onde as simulagdes sao separadas por areas de conhecimento.

Outrafonte derecursosdisponivel naWeb é a pagina da Khan Academy.
Nela sdo disponibilizadas diversas videoaulas, sobre os mais diversos




http://phet.colorado.edu/pt_BR/

http://phet.colorado.edu/pt_BR/



assuntos e matérias. Tais videoaulas podem ser utilizadas tanto como
auxiliares no processo de ensino, servindo como estudo complementar aos
assuntos abordados em sala de aula, como também ser exibidas na propria
sala de aula, suscitando discussGes e questionamentos, enriquecendo a
pratica pedagdgica desenvolvida pelo professor.

O acesso a pagina da Khan Academy pode ser efetuado através do
link da Internet https://pt.khanacademy.org, que direciona para a versao
em portugués da referida pagina. Na pagina inicial, é preciso realizar um
cadastro, que serve de parametro para o aprimoramento do proprio recurso.
Ha a opg¢ao de acessar utilizando dados da conta no Facebook ou no Google.
A figura 3 mostra aimagem da tela inicial da Khan Academy obtida no ultimo
acesso.

Figura 3: Tela inicial da Khan Academy

SECAO 2 - As simulagdes como recurso didatico.

O uso de simulacdes computacionais possibilita a visualizagao de
fendmenos fisicos, quimicos, biologicos, geoldgicos etc. A grande vantagem
das simulacdes é permitir a experimentacao sem precisar recorrer a objetos
reais.




https://pt.khanacademy.org



Além das simulag¢oes existentes naWeb, varios distribuidores, incluindo
editoras de material didatico, ofertam softwares educativos que trazem
uma grande diversidade de recursos, incluindo videos, jogos e simulagoes.
Contudo, por sua facilidade de acesso, a ateng¢ao sera focada nos recursos
disponiveis na Web.

A pagina PhET (2014) contém diversas simulacdes, em varias areas do
conhecimento. Para exemplificar a sua utiliza¢ao, foi escolhida no menu a
opgao “Ciéncias daTerra” e, em seqguida, a simulagcdo denominada “O Efeito
Estufa”, que pode serinteressante para um experimento na area de Geografia
ou Educagdao Ambiental. A figura 4 mostra o aspecto da pagina aberta.

Figura 4: tela de acesso a simulagao "O Efeito Estufa”.

ApOs aberta a pagina, conforme figura 4, é preciso clicar no botao “"Use
J3!"” (na cor verde). Com isso, sera baixado no seu computador um arquivo
(greenhouse_pt_BR.jnlp), o qual instalara a simulacdo. E preciso que o Java
do seu sistema esteja atualizado. Caso nao esteja, atualize gratuitamente
em http://www.java.com/pt_BRY/.

Apos concluida ainstalagao, é preciso autorizar a execuc¢ao do arquivo.
Aparecera em sua tela uma caixa como a da figura 5. Marque a quadricula
que autoriza essa execucao e clique no botao executar.




http://www.java.com/pt_BR/

http://phet.colorado.edu/pt_BR/



Figura 5: Caixa de didlogo aberta apds a instalacdo da simulagdo.

ApOs isso, a simulacao estara disponivel para utilizacdo. Nela pode-se
alterar diversos parametros, observando a consequéncia de cada alteracao,
como a acao de deslizar o botdo que controla a presenga de gases do efeito
estufa (veja a figura 6).

Figura 6: Tela da simulagdo do efeito estufa.

A sugestao € que vocé acesse a pagina, baixe a simulacdo que esteja
relacionada a sua area e explore os recursos. Mais adiante, sera solicitada
a elaboragcao de uma intervencao didatica que se utilize desse recurso. E
entdo, que tal agregar esse recurso as suas aulas?






SECAO 3 -Videoaulas: da utilizacdo a producao.

Existeminumeros videos em milhares de canais disponiveis na Internet.
Dentre esses, pode-se citarum dos pioneiros na criagao desse recurso: a Khan
Academy. Trata-se de uma entidade sem fins lucrativos que visa centralizar
e disseminar videoaulas sobre os mais diversos assuntos. A figura 7 mostra a
tela da biblioteca da Khan Academy, que permite acesso a todos os recursos
existentes.

Figura 7: Aspecto da pdgina "biblioteca” do site da Khan Academy.

A ideia das videoaulas €, na sua esséncia, muito simples. Basta instalar
no computador um programa que possibilite criar videos da propria area de
trabalho do computador. Dentre esses, pode-se destacar: Camtasia Studio
(desenvolvido pela TechSmith, disponivel apenas para plataforma Windows,
sendo portanto um programa proprietario), Record my Desktop (software
livre diponivel em http://recordmydesktop.sourceforge.net/about.php,
acesso em 22/03/2014, com versao também para Linux), Kazam Screencaster
(software livre diponivel em sua versao para Linux-Ubuntu em https://apps.
ubuntu.com/cat/applications/kazam/, acesso em 22/03/2014), entre outros.




http://recordmydesktop.sourceforge.net/about.php

https://apps.ubuntu.com/cat/applications/kazam/

https://apps.ubuntu.com/cat/applications/kazam/



Além de haver a possibilidade de utilizar as inumeras video-aulas
disponiveis na Internet, com algum dos aplicativos citados acima vocé pode
produzir suas proprias videoaulas, bastando para isso escolher uma das
op¢oes disponiveis.

SECAO 4 - Possibilidades pedagdgicas das redes sociais.

Atualmente, quando se cogita algo sobre a Internet num grupo de
pessoas, certamente o recurso mais lembrado e mais comentado por
todos sao as redes sociais. Tais recursos permitem a interacao de pessoas,
muitas vezes separadas por distancias enormes, que residem em paises
diferentes, mas que, através dessas redes, manifestam interesses comuns,
concordancias, discordancias, deflagram e resolvem conflitos, enfim,
potencializam todo tipo de interagao entre seres humanos. Sendo assim,
por que nao utilizar tais redes para promover a aprendizagem?

Quando bem conduzido, um assunto pode render discussdes muito
interessantes, especialmente quando ha um mediador que questione as
visdes de senso comum manifestadas pelos participantes dessas discussoes.
Esses questionamentos podem ser evidenciados através da apresentacao
de fatos ou acontecimentos, muitas vezes obtidos na propria Internet. Se
tais questionamentos nao promoverem uma mudanca na forma de pensar
dos participantes, pelo menos trardo a possibilidade de promover um maior
aprofundamento sobre assuntos que tendem a ficarapenas em seus aspectos
mais superficiais.

Mesmo assuntos considerados “mais dificeis” de serem abordados em
redes sociais, como a matematica, certamente podem ser discutidos atraveés
desses recursos. A postagem de uma video-aula sobre determinado assunto






pode suscitar diversos comentarios, desde aqueles que levantam duvidas
sobre o conteudo, até os que manifestam expressdes como “agora consegui
entender isso”.

Dentre as redes sociais mais utilizadas atualmente pode-se citar
o Facebook e o Google+. Para conhecer mais sobre essas redes sociais
sugere-se acessar as suas paginas através dos links https://plus.google.com
(Google+) e https://www.facebook.com/ (Facebook).

Além das redes citadas, que funcionam tanto em computadores
como em dispositivos modveis, existe uma rede muito utilizada em tablets
e smartphones: WhatsApp (http://www.whatsapp.com/?|=pt_br). Essa rede
social permite o envio de mensagens escritas, de voz, videos e fotos através
da conexdao de dados de dispositivos moveis. Por suas caracteristicas de
mobilidade, permitem uma interagdo maior entre seus usuarios, pois nao
dependem de um computador pessoal para utiliza-la.

SECAO 5 - Planejando atividades com os recursos
abordados.

e Acesse 0 AVA-MOODLE e faca as atividades solicitadas.

e Acesse os sites sugeridos e compartilhe uma simulagao
que seja de seu interesse. Para isso, utilize o forum do
AVA-MOODLE.




https://plus.google.com

https://www.facebook.com

http://www.whatsapp.com/?l=pt_br



A “computacao em nuvem” e suas
possibilidades educacionais

SECAO 1 -0 conceito de “computa¢do em nuvem”.

A ideia de “computacdo em nuvem” esta relacionada ao uso de
capacidade de armazenamento, de impressao, de processamento, entre
outras fung¢oes, de computadores que ndo estejam diretamente conectados
ao seu proprio computador, mas através da Internet. Como nao se sabe
exatamente a localizacao geografica desses dispositivos, costuma-se dizer
que estao “na nuvem” (in cloud). Esse recurso permite utilizar os recursos
que outros computadores disponibilizam, seja capacidade de memoria,
armazenamento ou para compartilhamento de informacoes.

Atualmente, um dos recursos mais utilizados é o armazenamento
de dados. Ha uma ampla gama de servidores que ofertam capacidade de
armazenamento, uns gratuitos, outros nao. Dentre os gratuitos, pode-se
citar: Dropbox, Ubuntu-One, Skydrive e Google Drive. Na proxima se¢ao
esses recursos serao descritos e seus links disponibilizados.

SECAO 2 - Recursos de armazenamento e compartilhamento
(Dropbox, Ubuntu-One, Skydrive e Google Drive).

Google Drive. Trata-se de um servico de armazenamento de dados
disponibilizado pela empresa Google. O requisito inicial para se utilizar o
recurso é ter uma conta no Google. Para criar uma conta no Google, vocé






deve acessar o endereco https://accounts.google.com/SignUp?hl=pt-BR e
fazer o cadastro, preenchendo os itens solicitados.

O pacote inicial, que é gratuito, disponibiliza 15 GB de capacidade de
armazenamento, distribuidos entre o disco de armazenamento e o correio
eletronico (e-mail).

Figura 8: Detalhamento da criagédo de uma conta Google

Depois de criada a conta Google, é possivel acessar o Google Drive
através do link http://drive.google.com. Caso nao esteja logado no G-mail,
sera necessario informar o login e a senha de acesso. Na figura g € mostrado
o aspecto da tela para acesso ao Google Drive.

Figura 9: Tela que mostra o acesso ao Google Drive.




https://accounts.google.com/SignUp?hl=pt-BR

http://drive.google.com



Emsequida, sera abertaatelainicial do Google Drive, o que possibilitao
carregamento(upload)dearquivose pastaseorespectivocompartilhamento.
O processo é mostrado na forma de infografico na figura 10 ("a” a “f").

Figura 10, (a) a (f): Infogrdfico que ilustra o processo de carregamento e
compartilhamento de arquivos e pastas.

SECAO 3 - Possibilidades pedagdgicas dos recursos relacionados
a “computacao em nuvem”.

Uma das possibilidades de utilizacao dos recursos de “computacao
em nuvem” é o compartilhamento de textos, apresentagoes, produgoes dos
alunos e do professor. Os mecanismos de armazenamento citados permitem
que os arquivos nele gravados possam ser acessados em qualquer lugar do
mundo, bastando para isso ter um computador com acesso a Internet.

A gama de recursos relacionados a “computacao em nuvem” cresce
a cada dia, abrindo novas possibilidades de aplicacao em diversas praticas
sociais, incluindo a Educacao. Deste modo, o professor é constantemente
desafiado a conhecer tais tecnologias e criar formas inovadoras de utiliza-las
no cotidiano escolar.






SECAO 4 - Planejando atividades com os recursos
abordados.

e Crie uma conta em um dos servi¢os de armazenamento e
compartilhamento citados na secdo 2 e faca o upload de
arquivosdesuapreferéncia.Envieolinkdecompartilhamento
para seu professor e para o tutor de seu polo para que o
procedimento possa ser avaliado. Responda as questdes
postadas no AVA-MOODLE.






Explorando uma ferramenta de
producao compartilhada

SECAO 1-0 conceito de produ¢do “em nuvem” e compartilhada.

Esse recurso consiste na possibilidade de se elaborar documentos que
ficam armazenados “na nuvem”, permitindo que varios usuarios tenham
acesso a eles e possam realizar suas contribuicoes.

Apesar de existirem diversas ferramentas disponiveis, optou-se por utilizar
apenas uma como exemplar: O Google Docs.

SECAO 2 — O Google Docs como ferramenta de producio e
compartilhamento de documentos.

Aferramenta Google Docs esta disponivel paratodo usuario que possua
conta Google. A criagdo dessa conta foi abordada no capitulo anterior.

Apos feito o login na conta Google, vocé pode acessar a ferramenta
Google Docs através do proprio Google Drive. Basta clicar no botao “Criar”,
situado no canto superior esquerdo da tela, conforme indicado na figura 11.






Figura 11: Indicagdo do acesso ao Google Docs

Ao clicar no citado botao, surgirao as sequintes op¢des de documentos:
pasta, documento, apresentacdo, planilha, formulario e desenho. Vamos
escolher a opcao "documento”, a qual permite a criagao de um documento
de texto. A figura 12 ilustra essa opc¢ao.

Figura 12: A op¢do "documento” abre um documento de texto.

A figura mostra também as op¢des existentes no documento, que
guarda grande semelhanga com os editores de texto tradicionais, como
Word, LibreOffice etc. Se vocé acessar no menu a opgao “Arquivo” vera que
ndo ha opcao de salvar. Na verdade, ela ndo é necessaria porque o aplicativo
realiza a operagao automaticamente.






O arquivo produzido pode ser baixado no computador e aberto em
qualquer editor de textos, desde que a extensao do arquivo produzido seja
.doc, a qual é padrao do aplicativo.

Aopcao“Compartilhar”ésemelhanteaoprocessodecompartilhamento
de arquivos ou pastas no Google Drive. Basta escrever os e-mails dos
convidados e todos poderao trabalhar juntos na produ¢ao do documento,
desde que a opgao de permissao escolhida seja “pode editar”.

Além de documentos de texto, & possivel produzir planilhas,
apresentacoesedesenhos. Jaaopcaoformulario, permite que sejaelaborado
um questionario, que pode ser de multipla escolha. Esse formulario pode
ser compartilhado com um grupo de pessoas, sendo que, ao ser devolvido
0 questionario preenchido para o proprietario, o aplicativo pode fornecer
uma planilha onde consta uma tabela de resultados, a qual permite que
seja plotado um grafico. Essa ferramenta é particularmente Util para fazer
pesquisas com pessoas via e-mail, o que agiliza notavelmente o processo.

SECAO 3 - Producdo de textos, planilhas, apresenta¢des e
formularios.

Agora que vocé ja conhece as ferramentas de produ¢ao compartilhada,
a proposta é realizar uma producdo coletiva. Para tanto, sugere-se a
criacao de um documento, que pode ser texto, planilha ou apresentacao,
que sera compartilhado com os seus colegas (buscar os e-mails na opgao
“Participantes” no AVA-MOODLE. Nao esqueca de incluir o professor!

A atividade sequinte sera produzir um formulario. Um exemplo de
formulario é mostrado na figura 13. No menu, basta criar em “Arquivo” e,
em seguida, "Novo"”. O assistente abrira uma opcao de apresenta¢oes do






formulario. Por uma questao de facilidade, foi escolhida a op¢ao “Padrao”.
Na figura 14, é exemplificado um formulario de multipla escolha.

Figura 13: Tela inicial do assistente de criagdo de formuldrios

Figura 14: Exemplo de formulario de mdltipla escolha

Depois de concluida a elaboracao do formulario, ele pode ser enviado
para os e-mails dos pesquisados através da opgao “Arquivo - Enviar
Formulario”. Aparecera uma caixa de dialogo mostrada na figura 15.






Figura 15: Caixa de didlogo para envio do formuldrio

Os destinatarios do e-mail receberao um link, que, ao ser clicado, abre
o formulario que permite escolher uma das op¢des. Basta escolher uma e,
em sequida, clicar no botao de envio. O processo é bem intuitivo, sendo que
o formato é muito claro para quem responde.

Sendo assim, a proposta é que vocé elabore um formulario de pesquisa
sobre qualquer coisa, como preferéncias pessoais, opinides etc. Depois de
elaborado, compartilhe com seus colegas. E, novamente, nao esqueca do
seu professor.

SECAO4—Planejamentodeatividadesdeproducdocompartilhada.

A atividade sera realizada na forma de um Glossario, que serd
disponibilizado no AVA-MOODLE. Nesse tipo de atividade, aideia é produzir
um banco de ideias, compartilhando com seus colegas e permitindo que eles
facam sugestoes de aprimoramento em suas atividades.

Em cada item do Glossario, que sera produzido pelos participantes do
modulo, devera ser disponibilizado um link para um documento de producgao
coletiva, que pode ser texto, planilha, apresentacao ou formulario. A escolha
devera ser de acordo com o tipo de atividade planejada.






Um exemplo de proposta de atividade pode ser visto em Ferreirg;
Martins (2009). As autoras propdem utilizar o processador de textos como

instrumento auxiliar no processo de ensino visando superar dificuldades de
aprendizagem.
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Tecnologia: um universo de
possibilidades a serem descobertas

Neste livronaofoipossivel abordartodaadiversidade de equipamentos
e aplicativos que estao disponiveis na Internet ou em pacotes off-line. De
fato, ha um numero imenso de recursos, e a cada dia surgem mais, o que
inviabilizaria qualquer tentativa de dar conta de abordar todos os recursos.

O que resta fazer é apenas indicar alguns repositorios e fdéruns
de discussao que permitirdo a vocé se manter atualizado sobre os
desenvolvimentos da tecnologia. No quadro 1 sao disponibilizados alguns
desses repositorios e foruns de discussao (os quais podem conduzir a outros
repositorios), com seus respectivos enderecos na Web.






Nome do recurso

Forum TechTudo

Breve descricao

Sitio disponibilizado pelo portal
Globo.com que apresenta novi-
dades sobre tecnologia, com
ferramentas de interagdo com
0S usuarios.

http://forum.techtudo.com.br/

Forum UOL Tecnologia

Faz parte do UOL (Universo
On-Line), portal de conteudo
tradicional na Internet. Contém
informacgdes diversas sobre o
universo tecnologico.

http://forum.tecnologia.uol.com.
br/

Portal portugués sobre tecno-
logia, traz informagdes sobre
hardware e software.

http://portal.zwame.pt/

Férum do Clube do Hardware.

Forum de discussao entre espe-
cialistas e amadores, com 0 ob-
jetivo de troca de informacdes,
disponibilizagao de tutoriais e
comentarios sobre novidades no
universo da tecnologia.

http://forum.clubedohardware.
com.br/

Viva o Linux

Comunidade virtual destinada
a discutir, divulgar e popularizar
o Sistema Operacional (S. O.)
Linux em suas diversas dis-
tribuicbes. Apresenta dicas e
orientagdes sobre diversos tipos
de aplicativos que funcionam
nesse S. O.

http://www.vivaolinux.com.br/

Quadro 1: Breve listagem dos principais foruns sobre tecnologia.
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As oportunidades de aprendizagem sao atividades cuidadosamente
planejadas pelo professor de modo a permitir que seus alunos aprendam
significativamente um determinado conteudo. Tais oportunidades podem
ser potencializadas por diversas estratégias didaticas, dentre as quais pode-
se citar a proposicao de situacoes investigativas, jogos educacionais e uso de
TICs. Em especial, esse Ultimo recurso é o foco desta discussao.

No que serefere aouso dasTICs, na fase de planejamento da intervencao
didatica, o professor deve explorar os recursos disponibilizados pelo aplicativo
ou pelo dispositivo, visando obter o maximo de possibilidades educativas.
Ao explorar o recurso, o professor deve exercitar um provavel caminho
de utilizacao da tecnologia por parte do aluno, embora abranger todas as
possibilidades seja praticamente impossivel, visto que o aluno pode trilhar
caminhos imprevistos. Contudo, tendo o dominio da referida tecnologia, o
professor sabera como administrar esses caminhos alternativos, aproveitando
para enaltecer o senso de autonomia do aluno, o que pode se constituir numa
vantagem.

A criacao de oportunidades de aprendizagem requer do professor uma
mudanca de postura: em vez de apenas repassar conteudos, sua tarefa agora
é propor desafios, fomentar o senso investigativo, promover a autonomia
do estudante. Sua funcao ao longo do processo é a de orientar o aluno sem
interferir no seu processo criativo, deixando que ele siga pelos caminhos que
projetar e arque com as consequéncias de suas escolhas. No final do processo,
ao analisaros resultados junto com o aluno, pode apontar os pontos fortes e as
fragilidades da solu¢ao imaginada por ele, tendo como evidéncias os proprios
resultados obtidos.

Enfim, a proposta é promover a reflexao, a criticidade, a autonomia de
pensamento, utilizar o erro como instrumento de aprendizagem e estabelecer
no aluno um sentimento de autonomia de pensamento. De fato, € essa a
finalidade principal da educacao escolar e é nela que é preciso manter foco.
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