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APRESENTAGCAO

Este guia do produto educacional é parte integrante da Dissertacao
de Mestrado Profissional em Praticas de Educagéo Basica do Programa
de Pos-Graduacéao do Colégio Pedro Il, intitulada Tecnologias digitais na
educacao: a utilizacado de objetos de aprendizagem, de autoria de
Elizabeth Domiciano Paes, orientada pela Prof?. Dra. Christine Serta
Costa.

A ideia para o tema da pesquisa, que deu origem ao produto
educacional, surgiu apos a pesquisadora, que é professora de informatica
educativa do Colégio Pedro Il, perceber, através do contato com
professores de diversas disciplinas, que poucos deles conheciam
estratégias pedagdgicas que visassem o uso da tecnologia na educagéo.
A partir dai a mesma foi buscar fundamentagdo para sensibilizar o
professor no uso da tecnologia, tendo como objetivo contribuir para a
criacdo de estratégias pedagogicas diferenciadas e motivadoras,
apoiadas no uso das TDIC. A pesquisa se deu com professores do ensino
fundamental Il do Colégio Pedro Il, no Campus Séao Cristévao Il, nos anos
de 2016 e 2017.

Assim surgiu o produto educacional, que hoje apresentamos: o
Ambiente Virtual Coisa de Professor, um canal para o favorecimento da
utilizacao da tecnologia por docentes do ensino fundamental.

O guia esta organizado em duas partes. A primeira, composta por
introdugdo ao tema, objetivos da pesquisa e breve resumo tedrico sobre
a utilizagao das tecnologias na educacgao, questdes que sao abordadas
na dissertacdo. A segunda, dedicada propriamente a descricdo dos

recursos do Ambiente Virtual Coisa de Professor. Boa leitura!

O Ambiente Virtual Coisa de professor esta disponivel em:

http://coisadeprofessor.wixsite.com/tecnologias



http://coisadeprofessor.wixsite.com/tecnologias

| INTRODUGAO

E notdria a interferéncia causada pela evolugédo tecnoldgica na
sociedade nos dias atuais. Os sistemas e as redes de comunicagdo tém
provocado importantes modificagbes ndo sé nas formas como nos
comunicamos, mas também nas maneiras como pensamos e
aprendemos. Portanto, a educagao sente, com forte impacto, estas
interferéncias que acontecem numa velocidade surpreendente e, assim,
nao é previsivel para onde estamos caminhando. O fato é que com a
informatizacdo, mudancas significativas vém ocorrendo. Moran (2014, p.
89) salienta que em consequéncia dos impactos da evolugéo tecnolégica,
na educacao, “o presencial se virtualiza e a distancia se presencializa”, o
gue aponta para um modelo hibrido de ensino, que visa ampliar praticas
pedagdgicas que se mostram eficazes tanto no ensino presencial quanto
no ensino a distancia, modelo do qual falaremos mais adiante. Neste
novo espacgo das comunicacgdes por redes, o ciberespaco, a sociedade
muda e a escola precisa trabalhar para acompanhar este processo.
Assim, acreditamos ser imprescindivel a utilizacdo das tecnologias
digitais dentro do espaco escolar, estimulando novas maneiras de ensinar
e aprender. Conhecidas também por Tecnologias Digitais da Informacé&o
e Comunicacéo, as TDIC sao definidas da seguinte forma por Masetto
(2000, p. 152):

Por novas tecnologias em educagdo, estamos
entendendo o uso da informatica, do computador, da
internet, do CD-ROM, da hipermidia, da multimidia, de
ferramentas para educacdo a distancia — como chats,
grupos ou listas de discussao, correio eletrénico etc. — e
de outros recursos de linguagens digitais de que
atualmente dispomos e que podem colaborar
significativamente para tornar o processo de educagao
mais eficiente e mais eficaz.




Com este crescimento tecnoldgico, a escola deixou de ser a
principal divulgadora do saber e, assim, precisa reconstruir-se para
efetivamente contribuir com novas possibilidades de mediar o processo
de ensino e aprendizagem. As novas tecnologias possibilitam a
construcdo de saberes cada vez mais significativos e préximos do
cotidiano do aluno. Sobre isso, Kenski (2012, p.44) pondera, “a presenca
de uma determinada tecnologia pode induzir profundas mudangas na
maneira de organizar o ensino”.

A acao docente pode usar estes recursos e servigos a seu favor, a
fim de tornar o processo de ensino-aprendizagem mais integrado, flexivel
e principalmente, inovador, acarretando assim mudancas que serao
benéficas para o ensino.

Organizar esse processo pode nao ser tarefa simples, ha muitos
desafios envolvidos, como a caréncia na estrutura fisica e orcamentaria,
além da falta de formacao na area tecnoldgica que acarreta no pouco ou
nenhum conhecimento acerca da utilizagdo das tecnologias. Sobre a
formagao, Kenski (2012, p.106) sinaliza:

Aformacao de qualidade dos docentes deve ser vista em
um amplo quadro de complementacao as tradicionais
disciplinas pedagodgicas e que inclui, entre outros, um
razoavel conhecimento de uso do computador, das
redes e de demais suportes midiaticos [...] em variadas
e diferenciadas atividades de aprendizagem. E preciso
saber utiliza-los adequadamente. Identificar quais as
melhores maneiras de usar as tecnologias para abordar
um determinado tema ou projeto especifico ou refletir
sobre eles, de maneira a aliar as especificidades do
“suporte” pedagdgico [...] ao objetivo maior da qualidade
de aprendizagem dos alunos.

Este projeto pretende, entdo, estimular docentes a se apropriarem
de tecnologias digitais para inseri-las em sua pratica pedagogica e refletir
sobre o processo de ensino e aprendizagem mediado por essas

tecnologias.




A ideia é familiarizar os professores com objetos de aprendizagem
(OA), na forma de recursos educacionais digitais, e incentiva-los a utilizar
esses objetos na construgéo de projetos pedagodgicos. Apesar de existir
diferentes conceitos sobre OA, neste trabalho adotaremos a definicao de
Willey (2000, p.4), que os define como qualquer recurso digital que pode ser
reusado para apoiar a aprendizagem.

O produto educacional criado por esta pesquisa € um ambiente
virtual com foco na criagdo de projetos que utilizam objetos de
aprendizagem na forma de recursos educacionais digitais. Este ambiente
contempla tutoriais que pretendem auxiliar o professor a construir
propostas pedagdgicas utilizando OA e alguns projetos ja criados com
essas caracteristicas que sirvam de exemplo e que também possam ser
utilizados por outros docentes. Além disso, possibilita que novos projetos
sejam acrescidos ao ambiente, que pretende ser publico e dinédmico,
colaborando para uma postura de Educacgao Aberta, que pregoa a ideia
de que materiais e recursos didaticos sdo bens publicos e que tem como
proposta que todos possam ter liberdade para usar, modificar e
compartilhar recursos educativos. Assim, contribuimos também para
uma reflexdo acerca dos recursos educacionais abertos, uma vez que
importantes caracteristicas dos OA vao de encontro a estes ideais tais

como compartilhamento e reusabilidade.
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Il OBJETIVOS

Com este trabalho, espera-se contribuir para a criacdo de
estratégias pedagogicas diferenciadas e motivadoras, apoiadas no uso

das TDIC, por docentes da educacéao basica.

2.1 Objetivo geral

O objetivo geral desta pesquisa foi estimular docentes a utilizarem
tecnologias digitais, especificamente através de um ambiente virtual

denominado “Coisa de Professor”.

2.2 Objetivos especificos

Os objetivos especificos da pesquisa foram:
e Construir e validar um ambiente virtual que estimule a utilizacao
da tecnologia na educacao basica;
¢ Disponibilizar neste ambiente tutoriais que auxiliem professores na
criacdo de propostas pedagogicas envolvendo objetos de

aprendizagem digitais;

e Estruturar e prover neste ambiente um repositorio de objetos de
aprendizagem digitais desenvolvidos para o publico piloto (alunos
do 6° ano do Colégio Pedro Il — campus Sao Cristovdo), mas
adaptaveis para outros anos do ensino fundamental;

o Refletir sobre Ensino Hibrido e REA - recursos educacionais
abertos;

e Possibilitar que novos objetos digitais criados por outros
professores e para outros publicos sejam incluidos no ambiente;

e Contribuir para troca de saberes tecnoldgicos entre docentes de

diversas areas.




11

Il RESUMO TEORICO

As inovacfes tecnoldgicas e 0 modo como sdo amplamente
empregadas acarretaram inumeras transformacdes na sociedade. Este
novo cendrio implica que os individuos sejam mais independentes e
atuantes, afetando diretamente o modo de vida das pessoas. A influéncia
gue as tecnologias digitais exercem sobre a sociedade e sobre a cultura
contemporanea - € o que podemos chamar de cibercultura. Ela esta
presente em nosso dia a dia em cenarios diversos tais como troca de e-
mails, comunicacdes através de mensagens em tempo real, compras
online, uso da internet banking, facilidades desenvolvidas por aplicativos
de transporte, voto eletrbnico, entre muitas outras situacfes que
comprovam o fato das tecnologias digitais estarem totalmente
incorporadas a nossa realidade. O local, que ndo depende da presenca
fisica do homem para estabelecer essa nova comunicac¢do, é conhecido
por ciberespaco. Podemos dizer que ciberespaco é o espaco das
comunicacoes por rede.

Ciberespaco, segundo Pierre Lévy (1999), € o espaco onde
surgem as novas relagcdes com as tecnologias, onde se estabelecem as
transformacdes com o saber, onde o poder se configura, portanto,
entendemos que, o0 modo como as pessoas se relacionam e como
adquirem novos conhecimentos foi alterado ap0s a imersédo no
ciberespaco, principalmente no que diz respeito as formas de
comunicacao.

A sociedade teve seus habitos modificados, novos horizontes e
formas de conhecimento se abriram, distdncias foram diminuidas e
possibilidades se ampliaram. Tudo isso alterou nossa forma de percepcéao
do mundo. Obviamente, a educacdo n&o ficou de fora destas

transformacgoes.
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Em consonancia, Moran (2014), afirma que as tecnologias séo
meio, apoio, mas, com o avanc¢o das redes, da comunicacdo em tempo
real e dos portais de pesquisa, transformaram-se em instrumentos
fundamentais de promoc¢ao de mudancgas na educagéao. O que podemos
observar hoje é que a influéncia da tecnologia na vida das pessoas,
impacta a educacao e as formas de ensinar e aprender a que estamos
acostumados.

Em um passado ndo muito distante, acreditava-se que a escola
era a principal detentora do saber, interacdes externas, experiéncias fora
da escola ndo eram consideradas - o Unico local para se aprender era
dentro da escola. Nos dias de hoje ainda temos a necessidade de
ultrapassar paradigmas conservadores, mas isso exige que haja novos
debates e fundamentagdes. Sobre isso, Moran (2013, p. 12) observa que:

Enquanto a sociedade muda e experimenta desafios
mais complexos, a educacdo formal continua, de
maneira geral, organizada de modo previsivel, repetitivo,
burocrético, pouco atraente. Apesar de teorias
avancadas, predomina, na pratica, uma visdo

conservadora, repetindo o que esta consolidado, o que
ndo oferece riscos nem grandes tensoes.

Superar paradigmas ndo € tdo simples e ndo tentamos aqui
oferecer alguma receita milagrosa. O que desejamos é refletir sobre como
a tecnologia pode influenciar na educacao de forma positiva, buscando
estratégias que se aproximem da realidade dos alunos através da
utilizagcdo de recursos tecnoldgicos de maneira significativa e ndo como
mero equipamentos computacionais. Buscamos, portanto, promover
motivagdo e enxergar o0 aluno como sujeito ativo no processo
educacional. Acreditamos que assim estamos cooperando com a

superagao de paradigmas conservadores.
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Ao falar em estratégias que se se aproximam da realidade dos
alunos, estamos considerando que temos hoje em nossas salas de aula
alunos nativos digitais, e que essa geracao lida com informacdes de uma
forma bem diferente de seus antecessores, ja que € uma geragao que
cresce cercada pelas novas tecnologias. Precisamos levar em conta que,
com elas, ndo é mais possivel utilizar as mesmas estratégias
pedagogicas que deram certo com seus antecessores, pois experiéncias
diferentes levam a diferentes estruturas de pensamento e essa nova
geracdo tem uma forma diferenciada de receber, transferir e concatenar
informacdes, o0 que certamente altera sua forma de aprender.

Se o0 aluno mudou, os professores também precisam mudar, € o
constante movimento de transformacao da vida, € o constante movimento
de transformacdo da educacdo. Ao se alterar a forma de aprender,
logicamente espera-se ser necessario também mudar a forma de como
se ensina. Sendo assim, ao propor a utilizacdo das TDIC na educacéo,
precisamos levar em conta de que forma elas serdo aproveitadas no
processo de ensino-aprendizagem e refletir sobre o significado do uso
dos recursos tecnoldgicos, mas isso nem sempre acontece. Moraes
(1997) observou que a maioria das propostas de uso da tecnologia
informacional na educagao se apoiava numa visao tradicionalista, o que
reforgca a fragmentagcdo do conhecimento. A necessidade maior € a de
reformular os métodos de ensino e ndo apenas os materiais didaticos.

O video Educagdo x Tecnologia, criado pela Universidade
Presidente Antbnio Carlos (UNIPAC-MG), e disponivel em

https://www.youtube.com/watch?v=IJY-NIhdw_4, retrata um exemplo

classico de reprodugado das mesmas estratégias, onde o uso das TDIC
nao provoca nenhuma mudanga nas formas de ensinar. Nesse video, a
professora usa o quadro negro para mostrar a tabuada de 2, enquanto os

alunos repetem o que ela diz observando os nimeros no quadro.



https://www.youtube.com/watch?v=IJY-NIhdw_4
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Posteriormente a sala de aula recebe computadores e um data
show, porém a metodologia anterior é repetida. Os alunos continuam
apenas olhando os nimeros nos equipamentos, enquanto repetem o que
a professora diz. Percebe-se que o aparato tecnolégico por si sé néo
garante inovagao no ensino.

Estamos entdo procurando encarar a tecnologia como recurso que
sofrera um tratamento educacional e entender que recursos
computacionais ndo devem ser usados como meras ferramentas de
reproducéo de contelido, isso ndo modifica 0s processos ja existentes. E
preciso que as tecnologias sejam encaradas como meios que permitam
gue novas possibilidades de ensino e de aprendizagem se abram,
integrando o pedagdgico com o tecnoldgico e visando unir 0s objetivos
pedagogicos e conteudistas que se deseja atingir com 0s interesses e
significados do alunado.

As tecnologias sao exteriores a educagéao, ou seja, foram criadas
para outros fins. O termo tecnologia educacional refere-se a utilizagcéao
dos recursos tecnolégicos como ferramentas para aprimorar o ensino. A
integracdo das tecnologias no ambito escolar, entre outras vantagens,
favorece a melhoria das condi¢des de acesso a informagdo, diminui
limitacdes relacionadas ao tempo e ao espago e acelera a comunicagao
entre docentes e discentes. Além disso, contribui para que a pratica
docente se mostre menos informativa e se torne mais experimentativa,
ou seja, que o professor contribua para a construgdo do conhecimento
através de aulas mais dinamicas possibilitando que o aluno seja sujeito
ativo e vivencie suas préprias experiéncias.

E importante que o educador encontre estratégias que tire o aluno
do estado passivo, que o incentive a buscar informacdes, a compara-las,
a ser critico e a produzir, enfim estratégias que efetivamente ajudem o

aluno a progredir.




15

Ha também que se ter cuidado para que o uso das tecnologias
nao disperse a atengdao do aluno para o objetivo pedagdgico a ser
cumprido. Muitos s&o os atrativos que podem fazer com que o estudante
se desvie do foco e do objetivo que deseja-se alcangar com a atividade.
Para se criar estratégias que aliem o uso das tecnologias e o alcance dos
objetivos € necessario conhecimento dos recursos tecnoldgicos e muita
criatividade.

Areflexdo sobre metodologias que tirem o aluno do estado passivo
nos demonstra que ha uma necessidade de se buscar recursos que nos
permitam utilizar novas estratégias. Ao lancar mao de recursos
tecnolégicos, empregando o uso das tecnologias de forma integrada ao
conteudo, o professor tera oportunidade de oferecer novas propostas que
permitam uma maior interagao do aluno, de tal modo que propiciem a ele
construir seu préprio conhecimento. Estes recursos podem também
ajudar o professor a elaborar materiais didaticos mais personalizados, e
podem ainda permitir que os proprios alunos criem seu material de
estudo. Permitindo que professor e aluno tornem-se autores de material
didatico, a tecnologia corrobora com a ideia de proatividade nos
processos de ensino-aprendizagem e também como facilitadora para
utilizacado de uma estratégia diferenciada.

Ao pensarmos em recursos que integrem a tecnologia com o
conteudo, que permitam a utilizacdo e criagcdo de material educativo, e
que também sejam de facil acesso, nos remetemos aos objetos de
aprendizagem. Na visdao de Wiley (2000), objeto de aprendizagem é
qualquer recurso digital que pode ser reusado para apoiar a
aprendizagem. Portanto, estamos incluindo aqui uma variada série de
midias, desde paginas web, imagens, audios, videos, animacdes,
simulagdes, entre outros, que podem ser utilizados em diferentes

contextos.
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Ao se apropriar destes recursos, o professor abre para si e para
seus alunos, uma série de novas oportunidades, que se bem
aproveitadas, contribuirdo ativamente nos processos educacionais.

Nosso produto educacional tem como esséncia contemplar a
criacdo de objetos de aprendizagem. As caracteristicas dos objetos de
aprendizagem, de acessibilidade, compartihamento e reutilizagéo,
fazem-nos refletir na ideia de que materiais de ensino disponiveis de
forma publica proporcionam facilidades e dao aos professores
possibilidades de enriquecer suas praticas pedagogicas. Neste contexto,
o conteudo de nosso ambiente virtual é aberto.

Um conteudo aberto (open content), segundo Wiley (2009), é
aquele conteudo licenciado de forma a oferecer aos usuarios o direito de
fazer usos mais variados do que os permitidos pela legislagao, e sem
custos. Os direitos de uso dos conteudos abertos séo representados por
quatro letras R: reusar, revisar, remixar e redistribuir. O conteudo de
nosso ambiente esta sob a licenga Creative Commons CC BY. Esta
licenca permite que outros distribuam, remixem, adaptem e criem a partir
do seu trabalho, mesmo para fins comerciais, desde que lhe atribuam o
devido crédito pela criacéo original. E a licenca mais flexivel de todas as
licencas disponiveis. E recomendada para maximizar a disseminacéo e
uso dos materiais licenciados.

Os objetos de aprendizagem também podem ser utilizados como
recursos que permitem integracdo entre o ensino presencial e o online,
os professores podem selecionar ou criar recursos e disponibiliza-los na
grande rede, propiciando a combinacéo das interacbes presenciais com
0 uso da tecnologia. A essa convergéncia dos modelos presenciais e
online & dado o nome de blended learning, ensino hibrido. A definicdo de
blended learning segundo Staker e Horn (2012 apud Valente, 2014, p.

84), é a seguinte:
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Um programa de educacdo formal que mescla
momentos em que o aluno estuda os conteudos e
instrucdes usando recursos on-line, e outros em que o
ensino ocorre em uma sala de aula, podendo interagir
com outros alunos e com o professor. Na parte realizada
on-line o aluno dispde de meios para controlar quando,
onde, como e com quem vai estudar.

Neste contexto, a pratica educativa € favorecida, uma vez que o

professor tem mais recursos a seu dispor, podendo planejar atividades

presenciais ou online, levando em consideracdo o publico, o contetido e

0s objetivos pedagdgicos. Essa possibilidade de aliar o ensino presencial

com o virtual é enriquecedora. Sobre isto, Moran (2014, p. 30) nos diz

que:

As tecnologias digitais provocam mudancas profundas
na educacao presencial e a distancia. Na presencial,
desenraizam o0 conceito de ensino-aprendizagem
localizado e temporalizado. Podemos aprender desde
varios lugares, ao mesmo tempo, online e offline, juntos
e separados. Na educacdo a distancia, permitem o
equilibrio entre a aprendizagem individual e a
colaborativa, de forma que os alunos de qualquer lugar
podem aprender em grupo, em rede, da forma mais
flexivel e adequada para cada aluno.

Entendemos entdo que, este potencial das tecnologias e da

internet, de romper distancias e promover o rapido acesso a informacdes,

propicia 0 aumento da interag&o entre os alunos, permitindo assim a troca

de conhecimentos e experiéncias, oportunizando a construcdo de

saberes de forma coletiva.




18

IV O PRODUTO EDUCACIONAL

Tendo em vista a influéncia positiva que a tecnologia, se
corretamente empregada, pode exercer na educac&o, pensamos em
construir um produto educacional, que fosse significativo para este
emprego, e que visasse estimular a utilizacado das tecnologias por
professores da educacao basica.

Entdo, o ambiente virtual Coisa de Professor, consiste em um site
que contempla tutoriais que auxiliam o professor a construir propostas
pedagdgicas utilizando objetos de aprendizagem, na forma de recursos
educacionais digitais, além de contemplar exemplos de projetos ja
criados com essas caracteristicas, que sirvam de exemplo e também
possam ser utilizados por outros docentes, e ainda possibilite que novos
projetos sejam acrescidos ao ambiente, que pretende ser publico e
dinamico.

Este produto educacional corrobora ainda com a visdo de
educacao aberta, por permitir o reuso, a revisdo, a remixagem e a
redistribuicdo de todo conteudo disponivel no ambiente virtual criado.
Nosso ambiente, apresenta ainda possibilidades para adogcdo de um
ensino hibrido, pois colabora para que possa ocorrer uma integracao
entre o ensino presencial e o online, uma vez que os professores podem,
através de nosso site, aprender a criar recursos educacionais digitais e
disponibiliza-los via internet, proporcionando a seus alunos novas
experiéncias por meio de um aprendizado mais personalizado e
autbnomo, que néo dispensa as interacdes presenciais, mas que amplia
as possibilidades de constru¢cado do conhecimento.

O ambiente virtual Coisa de Professor encontra-se online,

disponivel no endereco: http://coisadeprofessor.wixsite.com/tecnologias.
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4.1 Suporte do Produto

O produto estard hospedado no servidor gratuito Wix.com, uma
plataforma da chamada Web 2.0, termo que € compreendido por Cool,
Monero (2010, p. 35-36) da seguinte maneira:

A expressdo Web 2.0 comecou a ser utilizada a partir de
2001, por autores como T. O"Reilly (2005). Se aWeb 1.0
pode ser entendida como a infancia da internet,
poderiamos dizer, prosseguindo com a metafora, que
com aWeb 2.0 ainternet chega a puberdade. A rede ndo
€ mais apenas um espaco ao qual ir para procurar e
baixar informacdo e todo tipo de arquivos. (...) O
software “se abre” (open software) e se liberta (free
software) e os usuarios passam a ser os verdadeiros
protagonistas de seu proprio crescimento e sofisticacao.

Escolhemos esta plataforma pois, além de ser gratuita, permite a
criacao de sites de uma maneira simples e interativa, sem a necessidade
do conhecimento técnico de programacado. Sua interface é similar a de

um editor de textos, conforme mostra a figura 1.

Figura 1 - Pagina de edicao principal do Wix formatada

WiX Q i e A 5 p > 1]

@mpa‘lﬁnlmnenfv de ideia e sabenes £)
-y
™
em [wldajia g?luuacicnal 4

(¥}

9)

S |
a’ ‘swie Deck Gatery |

T

Exbirtodos | X

Fonte: Wix.com (perfil de usuério logado)
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Além da facilidade de acesso, o Wix também proporciona uma
perfeita visualizacdo em aparelhos celulares, conforme demonstra a

figura 2.

Figura 2 - Visualizacao por aparelho celular

al VIVO = 14:14 9 75% @)
coisadeprofessor.wixsite.com

de

Professor e sabenes

Coisa de Professor é um portal criado por
e para professores. Possui objetos digitais
de aprendizagem de acesso ptiblico, em
varios formatos e para utilizagdo em
diversas disciplinas do Ensino Fundamental Il

adaptdveis a outros niveis de ensino.
Seja bem vindo!

Fonte: http://coisadeprofessor.wixsite.com/tecnologias
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4.2 Descricao detalhada do produto

O produto educacional foi elaborado a partir dos projetos
realizados pela Informatica Educativa, disciplina na qual a pesquisadora
leciona. Nestes projetos a pesquisadora seleciona recursos digitais para
apoiar 0 ensino de conteudos das outras disciplinas. Para este produto
selecionamos projetos que foram aplicados com sucesso no decorrer do
ano letivo de 2016, bem como também explicaremos o objetivo dos
projetos e a forma de utilizar e criar cada recurso digital selecionado,
através de tutoriais. Os recursos, por trabalharem diferentes midias e
linguagens, tornam-se apropriados para a utilizacdo em préticas
pedagogicas de diversas disciplinas.

Havera também um espaco para que outros professores enviem
recursos que utilizaram com éxito, a ideia € que o ambiente sirva como
um canal de estimulo e compartihamento de experiéncias com

tecnologias em sala de aula.

O ambiente estad dividido em cinco paginas, dentre os quais

existem subpaginas explicativas.

4.2.1 Pagina Inicio

Na pagina “lnicio”, encontraremos a descricdo do produto
educacional. Também temos uma visdo geral do que ele oferecera
através do menu que contempla todas as paginas do ambiente.

Veja na figura 3:
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Figura 3 - Pagina inicial do ambiente virtual

@m,m’tﬁ"u:nwnhr de ideias e sabenes
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Coisa de Professor é um portal criado por e para professores. Possui objetos digitais de aprendizagem de acesso publico, em varios
formatos e para utilizacao em diversas disciplinas do Ensino Fundamental Il adaptaveis a outros nivels de ensino.
Seja bem vindo!

XEst- site foi criado por WIX.com. Crie seu site GRATIS >> -

Fonte: http://coisadeprofessor.wixsite.com/tecnologias

4.2.2 Pagina Sobre o Portal

Na Pagina “Sobre o Portal’ ha uma explicagdo mais detalhada do

produto e de seu objetivo, que segue abaixo:

“‘Este portal é o produto da pesquisa realizada no Mestrado
Profissional em Praticas da Educag¢ao Basica, do Colégio Pedro I, entre
2015 e 2017 por Elizabeth Domiciano Paes, aluna do mestrado
e professora de Informatica Educativa do Colégio Pedro |l.

Seu nome, COISA DE PROFESSOR, foi escolhido com a
finalidade de retratar seu objetivo: COmpartilhamento de Ideias

e SAberes entre professores.
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Ele consiste em um ambiente virtual com foco no compartilhamento de
projetos, frutos das parcerias entre Informatica Educativa e equipes de
outras disciplinas do Campus S&o Cristovao I, que utilizaram objetos
digitais de aprendizagem como estratégia pedagogica.

Além disso, o ambiente disponibiliza tutoriais que auxiliam o
professor a construir propostas pedagdgicas utilizando objetos digitais de
aprendizagem citados como exemplos na se¢do “Sugestao de Aplicagdo”
e permite ainda que novos projetos e tutoriais enviados por outros
professores sejam acrescentados ao ambiente criando assim um grande
canal de compartilhamento de ideias e saberes em Tecnologia

Educacional.”

Nesta pagina também ha um link para o site do Colégio Pedro |l
e um para o site do Mestrado Profissional em Praticas do Educagao

Basica do Colégio Pedro Il, conforme demonstra a figura 4:

Figura 4 - Pagina de apresentagao

lefm‘lﬁ"umwnhﬂ de ideias e saberes

N .
Coils

de

Professor em Watdcgia gduwdaual N e

Categorias com Sugestoes de Aplicacdo Compartilhe
Sobre o Portal

Este portal é o produto da pesquisa realizada no Mestrado Profissional em Préticas da Educacdo Basica, do Colégio Pedro I, entre

2015 e 2017 por Elizabeth Domiciano Paes, aluna do mestrado e professora de Informatica Educativa do Colégio Pedro Il. Seu nome,
COISA DE PROFESSOR, foi escolhido com a finalidade de retratar seu objetivo: COmpartilhamento de Ideias e SAberes entre
professores. Ele consiste em um ambiente virtual com foco no compartilhamento de projetos, frutos das parcerias entre
Informética Educativa e equipes de outras disciplinas do Campus Sao Cristévao ll, que utilizaram objetos digitais de aprendizagem
como estratégia pedagdgica. Além disso, o ambiente disponibiliza tutoriais que auxiliam o professor a construir propostas
pedagadgicas utilizando objetos digitais de aprendizagem citados como exemplos na secao “Sugestao de Aplicagio” e permite ainda
que novos projetos e tutoriais enviados por outros professores sejam acrescentados ao ambiente criando assim um grande canal de
compartilhamento de ideias e saberes em Tecnologia Educacional.

Acesse e conhega: Colégio Pedro Il Mestrado Profissional

Fonte: http://coisadeprofessor.wixsite.com/tecnologias/apresentacao
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4.2.3 Pagina Categorias com sugestéo de
aplicacao

Ja na pagina “Categorias e sugestoes de aplicacdo” é possivel
navegar entre os diversos tipos de objetos digitais de aprendizagem,

separados por seis categorias, a saber, conforme a figura 5:

e Audio
e Animacéao

e Hipertexto

e Imagem
e Jogos
e Video

Figura 5 - Pagina das categorias e sugestdes de aplicagdo dos objetos digitais de
aprendizagem

@m,m‘xﬁ"mmenf{r de ideias e sabenes

Cois@
de
Professor em Te-cnda}ia Esducacicnal - <

Sobre o Portal B Compartithe

x Este site foi criado por WIX.com. Crie seu site GRATIS >> .

Fonte: http://coisadeprofessor.wixsite.com/tecnologias/categorias
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Ao clicar na opgao desejada, o usuario é direcionado a uma pagina
com exemplos da categoria escolhida, se nao houver exemplos ele sera
automaticamente redirecionado a pagina de tutoriais.

Para exemplificar, mostraremos como se dara o acesso aos
recursos ao se escolher uma categoria, usaremos a categoria “Imagem”,

como demonstra abaixo a figura 6:

Figura 6 - Exemplo da categoria Imagem

@wnpmﬁ"mmultv de ideias e sabenes

'
Cois@

de

Professor em [eenclegia E:dua(u'cnal y <

Sobre o Portal Categorias com Sugestdes de Aplicagéo

Sugestao 1: Infoqrifico
DIVERSIDADE

XEm site fol criado por WIX.com. Crie seu site GRATIS >> =

Fonte: http://coisadeprofessor.wixsite.com/tecnologias/imagem

Ao escolher uma categoria, abre-se uma sub-pagina com os
exemplos disponiveis para a opgao selecionada. O usuario deve escolher
uma das sugestdes que estdo numeradas. Neste exemplo, através da

figura 7, mostraremos a sugestao 1, infografico.
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Figura 7 - Exemplo de Sugestdo da categoria Imagem

i
S smpartilhamente de ideias e sabe
C@ @m‘u atilhamente de ideics e sabenes

de
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Sobre o Portal Categorias com Sugestdes de Aplicagdo
~ i s [
Sugestdo 1: Jnfografico

A primeira sugestdo de objeto digital de aprendizagem no formato imagem é um INFOGRAFICO.
Infografico € um recurso que serve para transmitir informagdes através do uso de imagens, desenhos e demais elementos
visuais graficos. Normalmente, o infografico acompanha um texto, funcionando como um resumo didatico e simples do
conteudo escrito.
Neste exemplo o recurso foi utilizado para tratar do tema Diversidade.
Veja o RELATORIO DA ATIVIDADE

« TITULO: Diversidade

* TURMAS: 6°e 7°anos

* DISCIPLINAS ENVOLVIDAS: Geografia e Informatica Educativa

* CONTEUDOS:
- Diversidade Cultural

*Esu site foi criado por WIX.com. Crie seu site GRATIS >> v

Fonte: http://coisadeprofessor.wixsite.com/tecnologias/imagem-1

Ao escolher a sugestdo desejada, o usuario encontrard uma
descricdo detalhada da atividade e um link para o tutorial do objeto de
aprendizagem utilizado naquele projeto.

A descri¢cdo seguird o modelo a seguir:
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27

Quadro 1 - Relatério da Atividade

TiTULO:

TURMA:

DISCIPLINAS ENVOLVIDAS:

CONTEUDOS:

OBJETIVO:

RECURSOS UTILIZADOS:

DESENVOLVIMENTO:

Fonte: Prépria (2017)

4.2.4 Pagina Tutoriais

Apesar dos tutoriais estarem disponiveis através de links nas
paginas das sugestdes, achamos necessario criar a pagina “Tutoriais”,
representada na figura 8, onde estarao disponiveis separadamente, por
ordem alfabética, tutoriais que ndo necessariamente estejam na aba de
sugestbes de aplicacdo, e também para abrigar tutoriais que forem
enviados por outros professores, devidamente identificada a autoria.
Cada um desses tutoriais sera como um passo a passo para criagao de

objetos de aprendizagem.
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O formato escolhido para os tutoriais foi o de apresentacao de
slides, que salvos no formato PDF (Portable Document Format), formato
portatil de documento, além de conservar toda configuracdo, conserva
ainda as caracteristicas originais em que foram feitos. Além disso,
permite que qualguer documento possa ser visualizado,

independentemente de qual tenha sido o programa utilizado para cria-lo.

Figura 8 - Pagina de Tutoriais
[ X criounsiovowix ]

= @nqumﬁ"umthc de ideias e sabenes
Cois@
de
Professor em [wwlcgiu E'\Iluu&cicmd 4
: ———
i
— :
T
e

* Este site foi criado por WIX.com. Crie seu site GRATIS >> v

Fonte: http://coisadeprofessor.wixsite.com/tecnologias/tutoriais

Os tutoriais escolhidos para comporem o ambiente virtual,
divididos em seis categorias, demonstrados a seguir por figuras
representativas, até o momento da confecgdo deste guia, foram os
seguintes:

Tutoriais de audio:

e Audacity: Permite gravar e editar arquivos de audio.

e Soar: Possibilita converter texto em audio.
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Figura 9 - Tutoriais de audio
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“ Seay pessibilita concertes fexte em udie.

Este site foi criado com WiX.com. Crie Seu Site

Fonte: http://coisadeprofessor.wixsite.com/tecnologias/tutorial-de-audio

Tutoriais de animagao:

e Powtoon: Recurso online que permite criar apresentacdes

animadas com aparéncia profissional, no formato de video.

e Voki: Recurso que permite criar um avatar com voz e

compartilha-lo na Internet.

e Prezi: permite criar apresentacbes de alto impacto através do
conceito de apresentagbes de zoom, reduz e amplia imagens e

textos de uma forma cativante que conquista a audiéncia.
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Figura 10 - Tutoriais de animagao
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Fonte: http://coisadeprofessor.wixsite.com/tecnologias/tutorial-de-animacao

Tutoriais de hipertexto:

e Blogger: Possibilita a criagao de blogs.

e Meipi: E um espaco interativo no qual usuarios podem agregar

informacao e conteudo associado a localizagdes de um mapa.

e Coggle: E um aplicativo de mapeamento mental que produz
documentos nao lineares, hierarquicamente estruturados, como

uma arvore ramificada.
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e Webquest (WIX): E uma metodologia que cria condigdes para
que a aprendizagem ocorra, utilizando os recursos de interagao e

pesquisa disponiveis ou ndo na Internet de forma colaborativa.

Figura 11 - Tutoriais de Hipertexto
T
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Mapas Digitais - Meipi

Webquest - WIX Site

vectses de inferagde e pesquisa disponieeis eu nae na Jntewnet de forna colaboratica

Este site foi criado com WiX.com.

Fonte: http://coisadeprofessor.wixsite.com/tecnologias/tutorial-de-hipertexto

Tutoriais de imagem:

e Canva: E uma ferramenta online de design de contetdos graficos
idealizada para qualquer tipo de usuario, iniciante, intermediario ou

avangado.

e Infografico (Visme): E uma ferramenta que serve para transmitir
informagdes através do uso de imagens, desenhos e demais

elementos visuais.
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e Toondoo: E uma ferramenta online para criagdo de histérias em

quadrinhos.

Figura 12 - Tutoriais de Imagem
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Fonte: http://coisadeprofessor.wixsite.com/tecnologias/tutorial-de-imagem

Tutoriais de jogos:

e Hot Potatoes JCloze: Cria exercicios de texto lacunar.

e Hot Potatoes JCross: Cria exercicios de palavras cruzadas.

e Hot Potatoes JMatch: Cria exercicios de associacao.
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Hot Potatoes JMix: Cria exercicios de frases ou palavras
desordenadas.

Hot Potatoes JQuiz: Cria exercicios de perguntas e respostas.

Figura 13 - Tutoriais de jogos
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Este site foi criado com WiX.com. ©

Fonte: http://coisadeprofessor.wixsite.com/tecnologias/tutorial-de-jogos

Tutorial de video:

Windows Live Movie Maker: Possibilita a criagdo e edicdo de

videos com aparéncia profissional.
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Figura 14 - Tutorial de video
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Fonte: http://coisadeprofessor.wixsite.com/tecnologias/tutorial-de-videos

Na pagina a seguir, traremos dois exemplos de dois tutoriais, um
da categoria Imagem, o tutorial de infografico, e o outro da categoria
hipertexto, o tutorial de Webquest. Vale lembrar que a esséncia dos
tutoriais contempla o tipo de recurso, caracteristicas, acessibilidade e
funcionalidades. Apesar de ndo seguirem um padrao visual, os tutoriais
possuem a mesma esséncia.

No momento da escrita deste guia, ainda nao tinhamos no
ambiente nenhum tutorial enviado por outros professores, portanto todos

os tutoriais que nos referimos neste texto sdo de autoria da pesquisadora.



http://coisadeprofessor.wixsite.com/tecnologias/tutorial-de-videos
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Tutorial de Imagem (Infografico)

-

~ Tutorial de Infografico

nformagd

O que é um r'nfogrtif."co e para que serve?

Todo assunto pode virar um infogrdfico:?

SIM
A

Exemplo de Infograficos

]
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Criagdo de
Infograficos
no VISME

Acesso ao site:

Acesse o site, cliqgue em Login, depois registre-se

Ou use sua conta do Facebook
para entrar.

A

Ao entrar, & necessdrio preencher alguns dados
genericamente: Sua profissdo de travalha e seu
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Aléva da criagdo de infograficos, o Visme também
. s :
2 i ac o L ¢ NEL¢ > 2
pervaite a criagdo de apresentagoes ¢ panners

Selecione INFOGRAFIC e escolha um
modelo para editar.

e v—

Midia social

=39 -
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Ao dar dois cligues ¢ o texto, & possivel

Observe Que a parva de ferramentas ftormatagdo fica ativada

senr o que

Ao lado esquerdo da tela
Seu N Ogranco. A

para dexar seu tr

al zar
¢ cada icone, sdo exrbidos recurso
> da forma que desejar

o
g Rede Sociais

Recursos disponiveis

Background: Altera a cor do plano de fundo
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Content Block: Adiciona um bloco de conteddo editdvel.

B e

Text: Diversos modelos para adicionar texto

Shapes & fcones: Opgles de formas e icones para enfeitar o
infogréfico
- ]

Images: Adiciona imagens ao infogrifico, permite upload de ivaagens

vd.

E

ey 5

kol
MO B einil .

2
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Charts and Data Widgets: Adiciona grificos ¢ widgets de dados

Video: Permite incorporar um video do Youtube ou do
Vimeo

Audio: Adiciona um dudio ou misica ao infogrifico

Embed External Content: Permite incorporar elementos
externos
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Na parte superior da tela do Visme, estdo as opgdes PREVIEW
¢ PUBLISH

Preview — Permite visualizar o seu infogrifico por inteiro

Rede Sociais

‘90
\ \
-
.
p
’ o -
\ -

Publish = Permite compartithar o seu infogrifico ou fazer o
download para seu computador.

Publish = Permite compartithar o sex infogrifico ou fazer o
download para seu computador.
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. Qualquer duvida, entre

em contato:

profbethpaes@gmail.com

Na préxima pagina, o tutorial de Webquest no Wix.
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Tutorial de Webquest

Criacao de Sites
no Wix

Prol* Elizabeth Pacs
Colégio Pedro 11

200y

A plataforma Wix

* Wix ¢ um construtor de site online que tem tudo que vocd
para criar um site gratulto de alta qualidade ¢ toralmente

personalizado, Apesar de possuir planos pagos. permite a
utilizagho gratuita com otimos recursos disponiveis,

Para acessar o Wix, cligue no link abaixo:

Nosso Exemplo: WEBQUEST

Para demonstrarmos como criar um site no Wix, nos criaremos uma
Webquest como exemplo, que ¢ uma estratégia que utiliza recursos de
interagdo ¢ pesquisa disponiveis ou ndo na Intemet de forma colaborativa,

Caso descje saber um pouco mais sobre Webquest, conhecer sua
metodologia, clique no link abaixo:

Acessando o Wix:

Ao acessar o site vocé devera clicar em ENTRAR para
fazer o login.




Opgoes de Login

* Voo pode criae um novo usudrio
no Wix, clicando em
REGISTRE-SE:

* Caso prefira, ¢ possivel fazer login
com sua conta do Facebook ou do
Google.

Iniciando a criac¢ao do site

Clique em CRIE SEU SITE,

Selecionando um modelo

* Apds fazer o login, vocé deverd escolher um template para seu site, ou
seja, escother um modelo para editar,

» Existem dezenas de modelos pré-definkdos, divididos em categorias,
a0 escolher um dedes, vocd poderd editd-lo da forma que desejar,

=
Esta ¢ a visdo geral da
pigina de edigdo do
Wix, detalharemos o
bt NAﬂmezix

S!LVAGEM {

f




Barra de ferramentas superior

Adwmns aon phavem diapraivets Voo o serabs mobile do
Acvwras e pronigate Ranglen, [rs o sty oy
o s ot publicet ¢ R T P Daades wene octe

e Fretwmersan, rédpwa vt R
de i

SRR NI

Eandvs 1 rewem v ewden & vt
@ venaslinache de binds o plgine

¢ vienshia cads pagire Falhe 4 spnda e Wi
g ) .

Saben ot abseragien

Barra de ferramentas lateral esquerda

Opoles para alterar o plano de fundo do sae.

Galeria com itens para adicionas 20 site, COMO 1o,
tmagems, video, formas, otc

Acewso a apbcativos que podom ser exibidos no ste,

Posaibilica enviar itens 20 site, como imagens ¢ videos da
seu compratados,
Cria wm Nog vinculado a0 seu siee

GRrencha Compeomisson, como wems apenda.

Barra de ferramentas lateral direita

Esta ¢ wmsa barra de controde, ela 4 acesso & fungdes de
orgasiracho. como coplar, duplicas, alinhae, entre outros,
Ao parar 0 poateiro do mouse sobve o cone, seek exibids &
Iinformagda commespondente

Formatando seu site
Paga comexar, kremmos modificar on momes das pdginas. Para isso, hnu&rdohdhu_nh«o-m&
‘o e ooOBOR? )T\l
- - o
: - = | S | IS >

A tdda a seguir serk exibida Observe
que apin cads some do  plging
aparecem trds pontos (), a0 clicar
ncles, aparecerdo an opodes  pars
modificar a piging, ontre olas ostd 2
opcdo repomear, cique sobee els ¢
dé 0 noee Sesejado & pigina




Adicionando texto

* Para editar texto j4 existente,
basta dar doss cliques sobre a
caiva de texto ¢ clicar em
editar texto. Apague o texto 2 .
¢ digite 0 que desejar. |W—P:ol:\n‘

Serd exibida uma janela onde CONSC'EN

VOOt terd acesso a recursos g
COmo negrito, italico, NEGRA ®
sublinhado, tipo e tamanho § .
de fonte, entre outros X

Modifigue o texto  da

maneira que desejar

;4 - — .—.—-4

Alterando o design da pagina

Ao dlicar sobre uma drea do © /s )/\/ u! i

plano de fundo da pigina, é r
exibida a opgdo  Alterar v

Design. da Pigina. Ao clicar WERQUEST
sobre eola, vocd poderd

modificar a exibigdo da drea CONSC'EN@ = :

selecionada, no NOSSO

exemplo aplicamos um efeito , N EGRA'
. Pttt |

transparente para dar mais r :
destaque ao titula, 7, & -cmunns cms b lm—n cz)_ ;

Adicionando imagens ao site

Para adicionar uma imagem ao site, clique no sinal de « na barra de
ferramentas lateral esquerda ¢ escolha Imagem. A seguir vood poderd
utilizar uma imagem do seu computador, clicando em Upload ou escother
uma imagem da galeria gratuita do Wix.

"|'uv|'uuu|un

Fazendo upload de imagens

Apos clicar no sinal de + na

barra de ferramentas lateral

esquerda < escolher

Imagem, dique na opcio
load.

Depois chque em Fazer
Upload_de_lmagens, um
botio laranja no  canto
superfor direito da pdgina.
Escolha a imagem ¢ aguarde
o carregamento.  Entdo
clique sobre a imagem que
foi carregada ¢ cligue em
Adicionar para que cla
APareca no site,




Alternando entre as paginas do seu site
Wix o - - - -
-

Clique em

para ver as outras piginas do
seu site. Escolha uma delas
para formatar

Voot também pode mudar a
ordem das pagings, para isso,
chique sobre uma delas e
arraste até a posicho
deserl Caso  precise de  mais
uma pagina, basta chicar
Adicionar Pigina

Recomendacgoes

Repita os mesmaos processos de formatacio utilizados na piging inicial
para formatar as outras pdginas. Lembrese de sempre salvar as
alteragdes ¢ depots clicar em atualizar pard que seu site sempre estela
cotmn a Gltima versio no ar,

Ao clicar em salvar pela primeira vez, o Wix ird pedir para vocé dar
um nome 20 seu site. Escolha um nome ficil para facilitar o acesso.

O Mie que Crusnis nevie evemplo el disgontvel 5o seguinte esdereo

WEBQUESY

O BTN Ao A M R a7 T

b, S

E-mail para contato:
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4.2.5 Pagina Compartilhe

Para finalizar, temos a pagina “Compartilhe”, representada pela
figura 15. E através deste item que os usuarios podem enviar mensagens,
tirar duvidas e até mesmo enviar novos recursos para cCompor 0 acervo

de objetos de aprendizagem.

Figura 15 - Pagina para contato e compartilhamento

"
C 0‘.1.5@

de

Cmquzm'lhmnudu de ideias e sabenes
Professor em " Jeenclegia gdua:u'cmd OW5s, o

Sobre o Portal Categorias com Sugest&es de Aplicacdo .

Nosso portal aposta no compartilhamento de experiéncias como estratégia para difundir e ampliar o uso das tecnologias
educacionais. Aqui vocé tem espago para divulgar seus projetos, tutoriais, ideias e saberes em educacéo e tecnologia. Fique a
vontade para fazer sugestdes, elogios, criticas construtivas e é claro, compartilhar suas experiéncias.

Vocé pode entrar em contato conosco através do e-mail: tecnologiaeducacionalcp2@gmail.com

Ou se preferir, utilize o formulario abaixo:

Mensagem

Send

XEsu site foi criado por WIX.com. Crie seu site GRATIS >> =

Fonte: http://coisadeprofessor.wixsite.com/tecnologias/compartilhando



http://coisadeprofessor.wixsite.com/tecnologias/compartilhando
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V CONSIDERAGOES FINAIS

Na perspectiva de atender as exigéncias do mundo
contemporaneo, onde as tecnologias possibilitam a construcdo de
saberes cada vez mais significativos e proximos do cotidiano dos alunos
nativos digitais, este trabalho buscou estimular professores a utilizagéo
de recursos tecnolégicos, esperando que a forma como ensinam esteja
mais proxima dos anseios dos estudantes e do mundo moderno.
Percebemos que durante a experimentacdo do ambiente virtual Coisa de
Professor, foi possivel apresentar aos docentes importantes ferramentas
para utilizagdo de tecnologias educacionais digitais, proporcionando
assim, a incorporacdo do espirito colaborativo da construcdo de
conhecimentos com e através destas tecnologias. As impressdes sobre
o ambiente pelos docentes foram importantes para compor o perfil ciclico
de implementagdo do mesmo. A partir de uma andlise criteriosa,
intervencdes foram feitas para adaptar o design, a usabilidade e
acessibilidade de modo a atender a demanda apresentada. Este perfil
ciclico ndo termina apdés estas intervencdes, uma vez que ao passar por
uma nova futura analise, pode ser que novas modificacdes precisem ser
realizadas. Acreditamos que o0 objetivo do ambiente virtual, de
proporcionar estratégias pedagdgicas que se aproximem das reais
necessidades educacionais de alunos, através da utilizacdo de recursos
tecnoldgicos, foi atingido por ora. Dessa forma, ao resgatar o objetivo
geral desta pesquisa, percebemos que os docentes de fato sentiram-se
estimulados a utilizarem as tecnologias digitais a partir de nossa
intervencdo. Em relacdo aos objetivos especificos observamos que
foram alcancados, quase em sua totalidade, a excecao € em relacéo a

divulgacao do ambiente, que ainda ocorrera futuramente.
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Mesmo apds a finalizacdo desta pesquisa, o ambiente virtual
continuara sendo abastecido e provavelmente sofrera novas alteracdes
de acordo com a resposta do publico alvo em relagcéo a sua utilizacao.

O fato é que a tecnologia na educacgéo precisa ser encarada como
uma prioridade por gestores e educadores, que precisam esforgar-se
para oferecer estrutura a escola e formacéo aos professores. Deseja-se
assim contribuir para que haja um aproveitamento real dos recursos
tecnoldgicos disponiveis, uma promog¢éo de uma educagédo que privilegie
a realidade dos estudantes de hoje e uma troca de saberes facilmente
desenvolvida com o avango tecnologico que ndo deve ser ignorada no

cenario educacional.
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