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Resumo

Este artigo propde uma Taxonomia e uma Matriz de Deciséo das Tecnologias Digitais
na Educacéo (TDE), cujo objetivo € colaborar com os professores na escolha e incorporacao
das tecnologias digitais em sala de aula. A analise se caracterizou por utilizar uma
metodologia teérica descritiva fundamentada nos estudos de Manning y Johnson e na teoria
Hype-cycle de Gartner. O resultado considera quatro categorias centrais: Autoria; Busca,
Armazenamento e Socializagdo; Imersividade Virtual; e Tecnologia Assistiva. Todas estas
contem ferramentas especificas que se subdividem em raz@o de suas caracteristicas. A
matriz de deciséo permite aos professores conhecer e avaliar ferramentas individuais e
determinar quais dessas atendem as necessidades de ensino, previamente planejadas.

Palavras-chave: Matriz de Deciséo; Taxonomia; Tecnologias Digitais.

Abstract

This article proposes a Taxonomy and Decision Matrix for Digital Technology in
Education (DTE), with the aim of collaborating with professors in choosing and incorporating
digital technology into the classroom. A descriptive theoretical framework was used, based on
studies by Manning and Johnson as well as Gartner’s Hyper Cycle method. The result
considers four main categories: Authorship; Searching, Storage and Socialization; Virtual
Immersion; and Assistive Technology. All of these contain specific tools that are subdivided
according to their characteristics. The decision matrix allows professors to familiarize
themselves with and assess individual tools to determine which of them meet their previously
establish teaching needs.
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1. Introducao

As Ultimas décadas viram o aparecimento de varias novas tecnologias: a Internet, a
nanotecnologia, a inteligéncia artificial, a robotica, o reconhecimento de voz, a pilula
eletrGnica, entre outras. Entre as tecnologias que mais ganharam espaco em 2013, “[...],
destacam-se a computacdo em nuvem (cloud), mobilidade (mobile), plataformas sociais
(social) e Big Data (information), denominadas de nexus das for¢as, devido ao grande poder
de integragao e colaboragéo que possuem”. (ZEDNIK et al, 2014b, p.1).

Isso significa que a chegada do computador e a expansdo da conectividade
promoveu ndo a substituicdo por uma nova midia, mas a uniao, a confluéncia das diversas
midias, passando a coexistirem e se absorverem “[...] num jogo complexo de sobreposi¢céo e
complementaridades” (SANTAELLA, 2007, p. 128) e, no contexto educacional, esta
defluéncia se estabelece como uma grande transformacé&o tecnoldgica de inevitavel impacto
no ambiente escolar.

Poucos professores, no entanto, tém tempo para manter atualizado seu
conhecimento acerca das inovacdes tecnoldgicas, do potencial de uma ferramenta e para
planejar eficazmente estratégias didaticas que reflitam a crescente compreensao de como as
Tecnologias da Informacédo e da Comunicagéo (TIC) podem ser utilizadas para melhoria da
educacao. Ensinar ndo € uma tarefa facil, e, ensinar fazendo uso didatico da tecnologia é
analogo a pegar um trem em movimento, pois as ferramentas mudam muito rapidamente
(GARCIA-VALCARCEL; MARTIN, 2013).

Neste contexto, o presente artigo colabora com a necessaria atualizacéo das
Tecnologias Digitais. Gerando, por conseguinte, uma nova taxonomia que se articula a uma
Matriz de Decisdo aplicada ao contexto educacional.

Segundo Manning e Johnson (2011, p. 11, traduc¢ao do autor), “[...] as ferramentas
devem ser utilizadas num contexto especifico para uma finalidade especifica”. Longe de uma
intencao axiomatica, no entanto, o que se pretende é oferecer aos educadores uma
ferramenta que lhes permita ter um melhor critério ao escolherem a tecnologia mais
adequada para cada acao didatica, seja na aprendizagem ativa, criativa, colaborativa, dentro
ou fora da escola.

O mundo contemporéaneo exige uma conscientizacao por parte dos educadores
acerca da dindmica tecnoldgica, do potencial das Tecnologias Digitais, do reconhecimento
do enorme e crescente volume de conteldos, e da acelerada mudancga de comportamento
(cibercultura), elementos que se refletem fortemente no ambiente escolar. Portanto, lecionar

para esta geracdo se traduz no grande desafio dos professores do século XXI e exige
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flexibilidade concernente ao reconhecimento e inclusédo da tecnologia digital em sua prética
educativa.

A ressalva é que as Tecnologias Digitais Educacionais, empregadas como meio de
apoio ao trabalho docente e submetidas a exploracéo por parte dos alunos em processo de
aprendizagem, sejam frequentemente e coletivamente avaliadas, dentro de critérios definidos
por professores de cada area.

Esse estudo € parte da pesquisa de doutorado intitulada “e-Maturity: Gestéo da
Tecnologia numa Perspectiva de Melhoria do Desempenho Pedagodgico”, desenvolvida pelo
Programa de P6s-Graduacdo em Informética na Educacao (PPGIE), da Universidade
Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS/Br) em Parceria com a Universidade de Salamanca
(USAL).

Inclusa a Introducao, o artigo esta organizado em cinco sec¢des. Na secao 2, relata-se
a fundamentacéo tedérica com énfase na Taxonomia de Manning e Johnson (2011) e no
processo de maturidade tecnoldgica de Gartner (FENN, 1995). Na secao 3, apresenta-se a
taxonomia proposta. Na secéo 4, descreve-se e exemplifica-se a Matriz de Decisédo. Na

secdo 5, explicitam-se as consideracdes finais, bem como sugestdes para trabalhos futuros.

2. Horizonte Tedrico

O catalogo de tecnologias e plataformas cresce de forma exponencial, o que torna
cada vez mais dificil escolher a ferramenta mais adequada para cada acao didatica. Nesse
sentido, € pertinente uma discussao acerca das possibilidades, das limitagfes e dos
contextos na sele¢éo de uma determinada tecnologia.

Manning e Johnson (2011) propuseram uma classificagdo das ferramentas a serem
utilizadas num contexto educacional, cujo objetivo é ajudar os professores no processo de
selecdo, mediante a exploracdo de uma variedade de ferramentas tecnolégicas disponiveis
aos professores, com um olhar voltado para o projeto instrucional (design instructional) e
para mediacao, indicando que nédo é suficiente saber que aplicativos e gadgets existem,
sendo, também, saber como as ferramentas podem ser usadas adequadamente na pratica
pedagdgica, de forma que contribuam para minimizar os problemas de aprendizagem e para
melhorar os resultados educacionais.

Pesquisa realizada pela Ambient Insight relata que existem atualmente mais de doze
milhdes de estudantes universitarios envolvidos em alguma forma de aprendizagem on-line,
com expectativas para que esse numero alcance mais de vinte e dois milhdes de estudantes

de nivel superior em 2014 (NAGEL, 2009). Em 2007, a capacidade de armazenamento da
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informacao chegou a 276,12 bilhdes de gigabytes, segundo dados da The Technium®
(Grafico 01). O estudo The world’s technological capacity to store, communicate, and
compute information, relata que, entre os anos de 1986 e 2007, a capacidade computacional
cresceu 58% ao ano; telecomunicagdes bidirecionais, 28% ao ano; e de armazenamento de
informacdes, 23% ao ano (sendo 99,9% em formato digital em 2007); e que a maioria de
nossa memoaria tecnoldgica tem sido em formato digital desde 2000 (94% em 2007).

Grafico 01: Exploséo informacional entre 1986 e 2007
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Fonte: The Technium (2011 - traducéo do autor)
Esses numeros revelam que as pessoas estdo cada vez mais conectadas e passam
a aplicar tecnologia digital em situa¢Bes do cotidiano, do trabalho, da aprendizagem, do
consumo e do entretenimento. Portanto, inevitavelmente, a “[...] educagao passara por uma
mudanca extraordinariamente positiva nas proximas décadas, quando a expansao da

conectividade redimensionara rotinas tradicionais e oferecera novos caminhos para o

® The Technium by Kevin Kelly. Disponivel em: < http://kk.org/thetechnium/2011/03/the-amount-of-i/?
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aprendizado”. (SCHMIDT; COHEN, 2013, p. 29). Essa projecao indica que o corpo docente
tera de se tornar muito mais familiarizado com a tecnologia disponivel e que pode usa-la
ilimitadamente em proveito do processo de ensino e aprendizagem.

Em tais circunstancias, urgem as perguntas: os educadores se acham preparados
para trabalhar com as tecnologias digitais em seu cotidiano? Que precisam aprender? Como
lidar com o grande volume de informacdes e ferramentas? Qual ferramenta usar com os

alunos? Existe algum instrumental de apoio a escolha da ferramenta? Como as ferramentas

estéo classificadas? Assim, Manning e Johnson (2011) propdem uma classificacdo das

ferramentas dividindo-as em cinco categorias (Quadro 01).

Quadro 01: Classificacdo das Tecnologias na Educacéo

Ferramentas para ajudar
e manter-se organizado

1.Calendarios;

2.Agenda on-line;

3.Mapas mentais ou organizador
grafico;

4.Social Bookmarking;
5.Armazenamento e
Gestédo de Arquivo Virtual.

Ferramentas para 1.F6runs de Discusséo; 5.Wikis;

comunicar e colaborar 2.Voice Over Internet Protocol; 6.Microblogs;
3.Mensagens instantaneas e chat; 7.Web Conferéncia.
4.Blogs;

Ferramentas para 1.Audio; 4.Screencasting;

apresentar contedido 2.Video; 5.Compartilhamento de

3. Apresentagfes de slides narrados;

Imagens.

Ferramentas para ajudar
na avaliacdo da
aprendizagem

1.Atividades, testes e pesquisas;
2.Rubricas e Matrizes;

3.e-Portfolios.

Ferramentas para ajudar
atransformar sua

1.Avatares;
2.Mundos Virtuais;

3.Redes sociais e
identidades de seus

identidade alunos;

4.Tecnologia imersiva.

Fonte: Manning e Johnson (2011, adaptacéo dos autores).

A incorporacao das ferramentas para ajudar e manter-se organizado se traduz na
necessidade premente de organizar e administrar o tempo, ante o ativismo inerente a escola.
Centra-se nas ferramentas baseadas na Web, cujos recursos disponiveis por ela permitem
que os usuarios organizem melhor o seu tempo, ideias e materiais, favorecendo uma melhor
gestdo das atividades docentes. Sdo exemplos de ferramentas pertencentes a essa
categoria: 0 Google-calendario, o Doodle, o Mindmeister, o Delicious, o DriveHQ.

A tecnologia transformou completamente o0 modo como e quando nos comunicamos.
Em virtude disso, as ferramentas para comunicar e colaborar podem complementar as
discussbes em sala de aula, permitem que professores e alunos colaborem em estabelecer
um entendimento comum e no desenvolvimento do conhecimento coletivo. Nesta categoria,
estado incluidas as ferramentas utilizadas para voz e texto, Voice over Internet Protocol

(VolP), mensagens instantaneas e bate-papo, blogs, wikis, microblogs, e web conferéncia.
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As ferramentas para apresentar contetdo, como seu nome indica, permitem
elaborar a exposi¢éo da matéria de estudo de varias maneiras. O conteudo pode ser
indicado utilizando texto, imagens estéticas ou em movimento, audio, video ou qualquer
combinacéo destes. O teor expresso desta forma também atende aos alunos com
necessidades didaticas diferenciadas (por exemplo, estudantes cegos ou com deficiéncia
auditiva, ou com dificuldades de aprendizagem). S&o exemplos de ferramentas desta
categoria: Audacity, Jing, PowerPoint, Picasa.

Como apoiar o professor na laboriosa atividade de avaliar? Como medir os
resultados? Atualmente, ha uma grande variedade de ferramentas para ajudar na
avaliacdo da aprendizagem, que permitem aos professores melhorar o processo de
avaliacdo; essas mesmas ferramentas podem proporcionar aos alunos a possibilidade de
coletar dados de seus projetos e pesquisas. Moodle, Quia, Survey Monkey, ePortfolio.org
sédo exemplos de tecnologias disponiveis que podem ajudar na avaliagdo da aprendizagem.

As ferramentas para ajudar a transformar sua identidade, além de divertidas,
permitem que o usuario simule quem queira ser no mundo virtual. Com o anonimato, os
sujeitos ndo sao julgados por sexo, idade ou etnia. Nesse espaco, sequer precisa-se ser um
humano para interagir, o usuéario pode escolher ser um animal, uma fruta ou até mesmo um
objeto. Essas tecnologias séo ricos espagos virtuais para compartilhamento de contetdo e
interagdo. Como exemplos dessas ferramentas, pode-se citar: Voki, Second Life, Facebook.

As ferramentas apontadas por Manning e Johnson (2011) representam inimeras
possibilidades de rearranjos, conexdes e interacfes. Esse processo de convergéncia entre
0s campos tecnoldgicos colabora para que as ferramentas possam ser recombinadas e
exploradas em novos contextos, experiéncias e atividades, podendo pertencer a mais de
uma categoria.

A popularizagéo do grande volume de tecnologias disponibilizadas constitui um
fendmeno relacionado ao seu estado de maturidade, onde cada tecnologia encontra-se em
uma fase distinta relativamente a sua adocao pela sociedade. Em geral, cada nova
tecnologia é recebida com muito entusiasmo, rapidamente se difunde, e, em seguida, o
usuério descobre suas fragilidades, o que causa decepcao e abandono da tecnologia;
entretanto, apés o “[...] periodo de decepgao, cada tecnologia acaba alcangando seu real
papel no espectro tecnoldgico, sem ser solugéo para tudo, mas tendo sua finalidade
especifica, e, nesse momento de maturidade, alcancga sua real importancia no cenario
social”’. (GABRIEL, 2013, p.38). Esse processo de maturidade tecnoldgica foi caracterizado,

por Gartner (FENN, 1995), como Hype-cycle e representado pelo grafico da maturidade,
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referindo-se a adocao e aplicacdo social de tecnologias especificas, como mostra a Figura
01.

Grafico 02: Hype-cycle de Gartner, criado por Jeremey Kemp

AN

Pico de expectativas infladas

Platd da produtividade

Visibilidade

Ladeira do esciarecimento

Depress3o de desilusdo

Gatilho da tecnologia

-
>

Fonte: Gabriel (2013, p. 39)
Compreender o estadio em que se encontra uma determinada tecnologia ajuda a

avaliar seu desempenho e sua aplicabilidade. Nesse sentido, o Hype-cycle auxilia na
percepcdo de quando determinada tecnologia atingird o seu platé de produtividade e,
consequentemente, sua estabilidade para um uso mais eficiente.

A existéncia perene, no contexto educacional, das plataformas e tecnologias
tradicionais e digitais conduz a necessidade de repensar dois aspectos fundamentais: a
forma em gue a tecnologia foi introduzida; e de como a gestdo escolar e o corpo docente
podem fazer uso desses recursos para potencializar o trabalho pedagdgico. Isto
consequentemente desemboca na ideia de que evoluir em relagdo a Gestédo
Tecnopedagdgica € uma tomada de atitude indispensavel.

O termo tecnopedagogia expressa o “[...] processo de maturidade que compreende a
pedagogia em confluéncia com a tecnologia na formagao do ser tecnoldgico”. (ZEDNIK et al,
2013, p.2). O conceito tem a intencao de diferenciar “tecnopedagogia” da “pedagogia

tecnicista”’

. Aideia é fazer referéncia a uma nova concepc¢éao de educacao que satisfaca os
critérios modernos em base aos seguintes elementos: a capacidade sistematica e sinérgica
de uma instituicdo escolar; e a adocéo e letramento das TIC em correlacdo com o
desenvolvimento da competéncia pedagoégica da equipe escolar.

Como ensina Gabiriel (2013, p.40), “A possibilidade de mensuragao que o ambiente
digital propicia também é uma vantagem enorme em relacdo aos ambientes materiais,
tangiveis, pois o digital permite sincronicidade (behavioral analysis)’. Considerando, no

entanto, o contexto educacional, compreende-se que nao é suficiente introduzir a tecnologia

" Na pedagogia tecnicista o elemento principal passou a ser a organizagé&o racional dos meios, ocupando o professor e o aluno

posicdo secundaria.
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nas escolas, fazendo-se necessario um continuo e sistematico amadurecimento da gestao

tecnopedagdgica. Dessa maneira, a escola evolui progressivamente sua capacidade de
organizacao e de tomada de decisdo estratégica, de forma a utilizar eficazmente a tecnologia
para melhorar a aprendizagem. Em suma, cuida-se em gerir a mudanca de cultura
organizacional necesséria para assegurar que o investimento em tecnologia seja aliado a
praticas pedagogicas conducentes a melhoria no processo de ensino e aprendizagem. O que
se pretende em parte é proporcionar oportunidade de empoderamento da tecnologia digital,
de forma que minimize um dos principais problemas relacionados a tecnologia, que é a “[...]
velocidade de mudanca, que muitas vezes nao nos da tempo de conhecer todas as op¢oes e
particularidades de tecnologias que se tornam disponiveis”. (GABRIEL, 2013, p.40).

3. Proposta TaxonGmica para Analise da Tecnologia Digital

Aplicada a Educacéo

Em consequéncia, a diversidade que caracteriza o fenbmeno das Tecnologias
Digitais na Educacéo (TDE) gera a dificuldade de realizar uma classificagéo, pois a grande
rapidez com que as ferramentas mudam implica em que a classificagéo fique rapidamente
defasada, havendo necessidade de constantes atualiza¢des. Portanto, foram estabelecidos
0s seguintes critérios de classificagdo: capacidade de autoria; capacidade de colaboragéo;
capacidade de armazenamento; capacidade de interacéo; e tipo de hardware.

A metodologia utilizada nesse estudo caracteriza-se por uma abordagem tedrico-
analitica, cuja fundamentagé@o da Taxonomia TDE proposta foi estruturada e aperfeicoada
com esteio no modelo de classificacdo de ferramentas tecnoldgicas na Educacéao, de
Manning e Johnson (2011); da teoria do Hype-cycle, de Gartner (FENN, 1995); e dos
critérios prévios anteriormente mencionados.

A Figura 01, abaixo, expressa a estrutura da reclassificacdo proposta neste trabalho.
Portanto, é sugerida a seguinte classificacao para andlise das Tecnologias Digitais na
Educacao: Ferramentas de Autoria; Ferramentas de Busca, Armazenamento e Socializagao;

Ferramentas de Imersividade Virtual, e Ferramentas de Tecnologia Assistiva.
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Figura 01: Taxonomia TDE

Pegada TTDE
(Taxonomia das
Tecnologias
Digitais na
Educacéio)

[ [ I 1

Tecnologia
Assistiva

B = = |

Autoria
Colaborativa

3.1. Ferramentas de Autoria

Fonte: Elaboragédo propria

As Ferramentas de Autoria (Quadro 02) abrangem todas as tecnologias que

permitem a criacdo de conteudos e informagdes. Nessa categoria hd uma subdiviséo - as

ferramentas de autoria colaborativa - aquelas que, além de permitirem a criagéo de

conteudos, também favorecem a escrita coletiva, aprendizagem colaborativa e o

compartilhamento de ideias.

Quadro 02: Ferramentas de Autoria

Organizacéo escolar

gréafico (Ex. Creately);

1.Agenda on-line (Ex.Time trade);
2.Calendario on-line (30 Boxes);
3.Mapas mentais ou organizador

4.Social bookmarking (Ex. Diigo);

5.Editores de texto (Ex. Word);
6.Planilhas eletronicas (Ex. Excel);
7.Gerenciador de banco de dados
(Ex. Access).

Comunicacéo e
colaboracéo

1.Mensagem via e-mails (EX.
Gmail);

grupos);
3.Féruns de discussdo (Ex.
Educarede);

5.Blogs (Ex. Blogger);

2.Grupos de discussdo (Ex.Yahoo

4.Mensagem instantanea, torpedos,
recados, e chat (Ex. WhatsApp);

6.Wikis (Ex. PB Works);
7.Microblogs (Ex. Twitter);
8.Webconferéncia (Ex. Skype);
9.Audio Conferéncia
(Ex.VoiceThreading);

10.Paginas on-line (Ex.Wikizoho);
11.Escrita colaborativa (Ex. Google
Drive).

1.Audio (Ex. GarageBand);
2.Video (Ex. Movie Maker);
3.Video on-line (Ex. Pixorial);

Criagéo de contetdos

point);

7.Tutoriais (EX.Wink);

4.Apresentacdo de slides (Ex. Power

5.Infogréficos (Ex. Piktochart);
6.Webquest (Ex. Webquest Creator);

8.Aulas on-line (Ex. eXelearning);
9.Imagens (Ex. Gimp);

10.Imagens on-line (Ex. Paint.Net);
11.Slides narrados (Ex. Keynote);
12.Editores de historia (Ex.
HagaQue);

13.Editor de texto matemaético (Ex.
MathType);

14. Auto edigdo (Ex. Publisher).

Avaliacdo da

aprendizagem Quia, educaplay);

Builder);

1.Atividades, testes e pesquisas (EX.

2.Rubrica e matrizes (Ex. Rubric

3.e-Portfélios (Ex. eportfolio.org);
4.Mapas conceituais e mapas
mentais (Ex. CmapTools).

Fonte: Elaboragéo propria
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Organizacéo escolar - favorecem a administracéo das tarefas cotidianas de modo
mais simples, organizada e produtiva.

Comunicacéo e colaboracéo — permitem disseminacao da informacéo, a
comunicagdo com maior eficiéncia e o desenvolvimento das competéncias comunicativa e
interativa. Favorecem a formagéo de uma comunidade que aprende.

Criar de conteudos - possibilitam que educadores possam desenvolver e elaborar
aulas personalizadas, compartilhar contetdos, planos de aula e materiais educativos. Do
mesmo modo, os estudantes podem inovar em seus trabalhos, tanto no desenvolvimento de
contetdos, como na apresentacgdo, utilizando as ferramentas digitais.

Avaliacdo da aprendizagem - estdo baseadas em questionarios, pesquisas, testes,
rubricas, matrizes, portfélios, mapas conceituais, entre outras. Favorecem a avaliagdo do
conhecimento basico dos alunos e também dispensam os professores da laboriosa tarefa de
corregdo das atividades. S&o grandes instrumentais para os alunos analisarem o contetdo
das aulas e testarem seus conhecimentos. Os alunos podem armazenar seus trabalhos,
adicionar descrigfes e comentarios reflexivos e compartilhar o seu progresso académico

com toda a comunidade escolar.

3.2. Ferramentas de Busca, Armazenamentos e Socializacao

O mundo virtual contemporaneo se apresenta em trés “Vs”, Volume, Variedade e
Velocidade, expressao que reflete o enorme volume de informagé&o produzida, sua
diversidade e expressiva velocidade. Segundo a Lei de Moore, o volume de informacgéo
dobra a cada dois anos em relagéo a capacidade de processamento de dados. Isso exige o
conhecimento de ferramentas (Quadro 03) que permitam armazenar, compartilhar e buscar a
informacé&o de forma segura, eficiente, organizada e filtrada.

Quadro 03: Ferramentas de armazenamentos, compartilhamento e busca

Repositorios 1.Armazenamento e 5.0bjetos de Aprendizagem
compartilhamento de imagens (Ex. Nacionais e Internacionais (EX.
Flickr); RIVED, BIOE);
2.Armazenamento e 6.Filmes (Ex. YouTube);
compartilhamento de videos (Ex. 7.Jogos digitais (Ex. Games
TeacherTube); educativos. Com);
3.Armazenamento e 8.e-Books (Ex. Canal do ensino);

compartilhamento de Slides e textos | 9.Busca por imagens (Ex. Sxc.hu).
(Ex. Slideshare);
4.Som/musica (Ex. 4 Shared);

Gestéo Escolar 1.Armazenamento Virtual e 3.Sistemas de gestdo governamentais
Gerenciamento de Arquivos (EX. (Ex. SIGE Escola, Educasenso);
Dropbox); 4.0rganizador de video (Ex.
Teachem).
Socializagdo de contetidos | 1.Portais Educacionais (Ex. Portal do | 4. AVA (Ambiente Virtual de
professor); Aprendizagem) (Ex. Moodle);

2.Sites Educativos (Ex. Ciéncia em 5.QR Code (Ex. Unitag);
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casa);
3.Softwares educativos (EX.
Geogebra, Scratch);

6.Realidade Aumentada (Ex.
Aurasma, Eduloc).

Pesquisa

1.Sites de busca (Ex. Google);
2.Bibliotecas virtuais (Ex.
Bibliomania);

3.Enciclopédias virtuais (Ex.
Wikipédia;

4.Jornais virtuais (Ex. O Estado);
5.Revistas virtuais (Ex. Cérebro e
Mente);

6.Dicionarios virtuais (Ex. Informal,
Michaelis);

7.Mapas on-line (Ex. Google Maps);
8.Tradutores on-line (Ex. Google
Tradutor);

9.Laboratorios virtuais (Ex. UFRJ -
LIMC);

10.Museus virtuais (Ex. Museu do
Louvre);

11.Galerias de arte virtuais (Ex.
Virtual Gallery);

Fonte: Elaboracao propria

Repositérios — essa ferramenta pode ser entendida como um catalogo digital que

facilita 0 armazenamento, a pesquisa e socializagdo do conteudo. A proliferagéo de

conteudos e informacdes exige uma organizagdo no armazenamento dos dados. Estes sdo

mais eficientemente aproveitados quando organizados em uma classificacdo de metadados

e armazenados em um repositério. Nesse sentido, os repositérios configuram importantes

espacos virtuais para organizagéo de contetdos e informagdes. Atualmente existem

repositérios para os mais variados tipos de midias: videos, imagens, musicas, filmes, objetos

de aprendizagem, entre outros.

Gestéo Escolar — essa tecnologia ajuda a gestdo na administragcéo e controle das

atividades burocraticas da escola. Além dos sistemas disponibilizados pelo governo, ha

muitos programas e ferramentas gratuitos e disponiveis na Internet. Esses programas

permitem visualizar e organizar a estrutura geral da escola em diferentes aspectos: as

informagdes sobre a vida escolar dos alunos, ao armazenamento de dados, ao uso de

materiais, a documentacao e a formacao dos professores e funcionarios, horarios, entre

outros. Essas ferramentas ajudam a comunidade escolar a desenvolver um planejamento

estratégico mais eficaz.

Socializacdo de contetdos — permitem a publicacéo e distribuicdo de contetdos.
Estes podem variar de trabalhos de pesquisa, artigos, livros, textos, imagens, videos, planos,
programas de estudo, curriculo, entre outros, tanto dentro como fora da escola. sites, portais
educacionais, sites educativos, softwares educativos; AVA (Ambiente Virtual de
Aprendizagem), QR code e realidade aumentada sdo exemplos de ferramentas que podem
ser utilizadas para compartilhar contetdos.

Pesquisa — ajudam na busca por informacfes armazenadas e que reduzem o tempo

necessario para encontra-las. As informacdes séo apresentadas de forma organizada, rapida
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e eficiente. Entre as maiores disponiveis para realizar uma pesquisa on-line, destacam-se o

Google Web, Yahoo e Bing.

3.3. Ferramentas de Imersividade Virtual

As Ferramentas de Imersividade Virtual (Quadro 04) ajudam a aproximar os
conteudos didaticos da realidade do aluno. A ideia é de que as atividades incentivem a
aprendizagem ativa, sejam atraentes e colaborativas. Nesse contexto, 0 mundo virtual pode
ensejar aos alunos “[...] atividades desafiadoras e que provoquem o pensar, que permitam
construir significados e conceitos, onde eles protagonizem de forma auténoma e interajam,
produzindo um saber compartilhado e colaborativo”. (ZEDNIK et al, 2012. p. 2).

A realidade virtual possibilita ao usuario uma experiéncia muito semelhante ao
ambiente real, por meio da imersdo em um mundo virtual. “A simulagéo de situacdes
vivenciadas no mundo virtual oferece ao aluno a oportunidade de experimentar diversos
ambientes, cujas vantagens se destacam por questdes de inacessibilidade, seguranca ou
economia” (ZEDNIK et al, 2012. p. 2) em situagdes reais.

As ferramentas de interagédo virtual e de representacao gréafica propiciam a
exploracdo de novas situagcdes de ensino e aprendizagem, permitindo uma participagéo ativa
do estudante nas atividades praticas.

Quadro 04: Ferramentas de Imersividade Virtual

Interacéo Virtual 1.Redes sociais (Ex. Facebook).

Representacdo Grafica 1.Avatares (Ex. Voki);

Imersiva 2.Mundos virtuais (Ex. OpenSim).
3.Laboratorios Virtuais de Aprendizagem Imersivos (Ex.
Gruta digital)
4.Museus virtuais imersivos (Ex. Museu do Louvre).

Fonte: Elaboragéo propria

Interacdo Virtual — estédo representadas pelas redes sociais. Estas se consolidam
como espaco bastante atrativo aos alunos. Permitem a disponibilizacdo dos materiais
referentes as disciplinas, promovem um espaco de troca de experiéncias e de aprendizagem
colaborativa, além de propiciarem a extrapolacdo dos limites da sala de aula (GARCIA-
VALCARCEL et al, 2013).

Representacdo Gréafica Imersiva — representadas pelos avatares, mundos virtuais,
laborat6rios e museus virtuais imersivos. A imerséo virtual simula situacdes reais, 0 que
proporciona aos alunos a manipulacéo de objetos, a sensacdo de compartilhar um ambiente

e atividades colaborativas.
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3.4. Tecnologias Assistivas

Favorecem a participacdo e o acesso as informacdes de pessoas com necessidades
especiais, possibilitando maior autonomia, aprendizagem e incluséo digital.

Quadro 05: Ferramentas de Tecnologia Assistiva

Deficiéncia auditiva e na 1. Interpretag@o em Libras (Ex. Falibras)

fala 2. Dicionario de libras (Ex. Dicionario Acessibilidade Brasil)
3. Video (Ex. video em libras)

Deficiéncia visual 1.Ampliadores de Imagem (Ex. LentePro);

2.Sintese de voz (Ex. Dosvox);
3.Leitores de tela (Ex. Virtual Vision)
Deficiéncia motora 1. Comando de voz (Ex. Maotrix)

Fonte: Elaboracéo propria
Deficiéncia auditiva e na fala — recursos digitais que permitem a comunicacao
expressiva e receptiva das pessoas sem a fala/audigdo ou com limitagdes destas.
Deficiéncia visual - Recursos digitais que permitem a comunicacgao e interacao das
pessoas sem visdo ou com limitagfes desta.
Deficiéncia motora - recursos digitais que permitem o acesso, a comunicagao e a

recepcgao de informagdo das pessoas com limitagbes motoras.

4. Incorporacao da Matriz de Deciséo TDE ao Decision-

Making Matrix

Com base na nocao de que as ferramentas tecnolégicas devem atender a situacfes
especificas, apresentar-se-a4 a Matriz de Decisao TDE que tem como base a Decision-
Making Matrix elaborada por Manning e Johnson (2011). A finalidade desta matriz é auxiliar
na escolha da ferramenta mais apropriada para cada a¢ao didatica, juntamente com uma
ampla discusséo sobre os fatores que devem ser considerados tais como acessibilidade,
requisitos técnicos e pedagogicos.

A premissa central da proposta é que a Matriz TDE seja utilizada no contexto do
projeto instrucional (design instructional), correspondendo a agéo planejada e sistematica de
ensino. Segundo Filatro (2004, p. 33), o design instrucional (D) é o processo que “[...]
envolve o planejamento, o desenvolvimento e a utilizagdo de métodos, técnicas, atividades,
materiais, eventos e produtos educacionais em situagfes didaticas especificas, a fim de
facilitar a aprendizagem humana a partir dos principios de aprendizagem e instrugédo

conhecidos”. Este processo se divide nas seguintes fases, conforme o modelo de Addie®,

8 . S - - . . .
Abreviatura em inglés para analysis, design, development, implementation e evaluation.
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amplamente aplicado em situacdes didaticas: analise, design, desenvolvimento,
implementacéo e avaliagdo. A Figura 2 representa as fases do processo de DI.
Figura 2. DI

Avaliacdo

Reflexdo _
~ Execucao

Implementacdo
Agdo

Desenvolvimento

Producédo

Design

.~ Especificagdo

Analise
P Identificacdo

__concepgao

Fonte: Filatro (2008)

Em outras palavras, que o educador terd que combinar a ferramenta a sua
pedagogia, ou seja, que é sempre necessario perguntar ao professor se a ferramenta elegida
apoia a sua concepgao pedagaogica.

Segundo a Associagao para a Educagdo, Comunicacéo e Tecnologia (2001),
tecnologia instrucional é entendida como a teoria e a prética do design, desenvolvimento,
utilizacdo, gestéo e avaliagdo de processos e recursos para aprendizagem. Com base no
conceito, entende-se que a aplicagéo intencional e sistematica do design instrucional
favorece a combinacao dos recursos humanos e ndo humanos para alcangar melhores
resultados educacionais.

Com base nos critérios estabelecidos por Manning e Johnson (2011), a matriz TDE
incorpora 5 (cinco) novos critérios, destacados em cinza no Quadro 6 e que sdo: Categoria
principal; Subcategoria; Aplicacdo Pedagdgica; Nivel de Seguranca; e Tipo de ferramenta.

A Matriz de Decisdo TDE proposta neste trabalho organiza um resumo das
informac0des das tecnologias digitais, com o objetivo de ajudar a comparar rapida e
eficazmente ferramentas de tecnologia e compartilhar suas descobertas com a equipe

escolar.

Quadro 6: Incorporagédo das matrizes
NOME DA FERRAMENTA

Categoria Esta relacionada a Taxonomia TDE. Podem ser classificadas como:
principal Autoria ou Autoria Colaborativa; Busca, Armazenamento e Socializag&o;
Imersividade Virtual ou Tecnologia Assistiva.

De acordo com a Taxonomia, as tecnologias digitais podem ser
classificadas em:

Subcategoria - As ferramentas de Autoria ou Autoria Colaborativa estéo subdivididas
em: Ferramentas para ajudar na organizagéo da escola; Ferramentas
para comunicar e colaborar; Ferramentas para criar conteddos;
Ferramentas para suporte a avaliacao da aprendizagem.
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- As ferramentas de Busca, Armazenamento e Socializacdo estédo
subdivididas em: Repositérios, Ferramentas para gerenciar a escola,
Ferramentas para socializar conteido e Ferramentas para pesquisa.

- As ferramentas de Imersividade Virtual estdo subdividas em:
Ferramentas de Interacao Virtual, Ferramentas de Representacao Grafica
Imersiva.

-Ferramentas de Tecnologia Assistiva estéo subdividas em: Tecnologia
assistiva para deficiéncia auditiva e na fala; Tecnologia assistiva para
deficiéncia visual; Tecnologia assistiva para deficiéncia motora.

ngzllgggg?ca Indicar as potenciais aplicacdes pedagdgicas facilitadas pela ferramenta

Nivel de e- Avaliar numa escala de 0 a 10 o nivel e-Seguranca da ferramenta

Seguranca 10 20 3040 50 60 70 80 90 100

Tipo de Cada subcategoria da Matriz TDE traz varios tipos de ferramentas. Indicar

ferramenta uma delas. Exemplo: Agenda On-line, biblioteca virtual.

Problema que a

ferramenta Indicar os objetivos que podem ser alcangados por meio da ferramenta.

resolve
Informar se a ferramenta é paga ou gratuita. E necessario avaliar o custo
da utilizacdo de uma ferramenta especifica em uma acédo didatica, tanto
para a instituicdo quanto para os alunos. Embora existam muitas

Custo ferramentas gratuitas ou de baixo custo disponiveis, as vezes o custo de
ferramentas comerciais pode ser justificado se a ferramenta ajuda a
resolver problemas que exigem grande quantidade de tempo pessoal,
outros recursos que resultam em despesas monetdarias ou qualidade no
resultado.

URL Informar o endereco eletrénico da ferramenta.

Descri¢ao Descrever as funcionalidades e finalidades da ferramenta.

Plataforma Indicar o tipo de plataforma exigida

Melhor usada para
“Best Used For”

Deve-se avaliar o qudo bem a ferramenta escolhida ajuda a cumprir as
metas estabelecidas e objetivos do curso com base no design
instructional.

Essas metas e objetivos sdo o0 que impulsionam as decisdes curriculares.
Para fazer isso, precisa-se de uma compreensao do processo de design
instrucional, especificamente a criagdo de metas e objetivos mensuraveis.

Nivel de expertise

Indicar o nivel exigido do Professor e Estudante para uso da ferramenta.

Adverténcias

Indicar detalhes e cuidados exigidos ao uso da ferramenta.

Vinculagéo de
acessibilidade
“Accessibility
Concerns”

A acessibilidade da ferramenta € um componente importante para o
acesso e desempenho do aluno. Ao escolher uma ferramenta deve ser
analisado seu nivel de acessibilidade.

Equipamento
Especial

Requisitos técnicos compreendem a lista de requisitos de hardware e
software necessarios para usar a ferramenta. E importante compreender
se as exigéncias sdo padrdo para a maioria dos usuarios e se eles
correspondem aos requisitos anunciados no curso ou programa. Este
critério requer uma compreensdo béasica tanto de hardware de
computador, quanto dos perfis dos alunos criado durante o processo de
design instrucional.

Vocabulério
complementar

Com as novas tecnologias surgem também novos termos e linguagem. O
professor, além de necessitar compreender esses termos, também tera
de ser capaz de defini-los e difundi-los aos seus alunos por meio de
materiais de apoio e conteudos do curso.

Também ajuda os alunos a aprenderem, entenderem e usarem a
ferramenta de forma mais eficiente.
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Treinamento e Indicar enderecos de tutoriais e cursos disponiveis para maior
Recursos conhecimento da ferramenta.

Fonte: Manning e Johnson (2011); Zednik et al (2014a)

O ato de planejar, enquanto processo mental, exige pensar em alguns elementos
basicos para a construc¢do do plano de aula ou plano de curso, registro do processo. Entre os
imprescindiveis, consideram-se 0s seguintes: objetivos, conteudos, atividades, recursos,
avaliacao e referéncias.

Nessa diregdo, planejar “E um processo de previséo de necessidade e racionalizagéo
de emprego dos meios materiais e dos recursos humanos disponiveis, a fim de alcancar
objetivos concretos, em prazos determinados e em etapas definidas a partir do conhecimento
e avaliacao cientifica da situagéo original’. (MARTINEZ; LAHONE, 1997).

Com o objetivo de facilitar o processo de planejamento, propde-se fazer uso da Matriz
de Deciséo TDE na hora de escolher os recursos que serdo utilizados para mediar esse
processo e atingir os objetivos estabelecidos.

Para fazer uso eficiente da Matriz de Decisdo TDE na construcdo de uma aula
tecnopedagdgica, sdo indicados 0s seguintes passos:

1.as tecnologias digitais empregadas como meio de apoio ao trabalho docente e

submetidos a exploracdo por parte dos alunos em processo de aprendizagem
devem ser rigorosamente avaliadas por professores das diversas areas do
conhecimento, com base em critérios fundamentados na concepcao pedagogica da
escola;

2.a avaliagdo deve permitir formar um banco de matrizes;

3.durante o planejamento, os professores devem situar-se com relagdo ao material

didatico disponivel com ajuda da matriz, confronta-lo com suas necessidades
docentes e seleciona-los adequadamente com vistas a fomentar o processo de
ensino e aprendizagem, potencializando o uso do material e delimitando seus
limites e possibilidades.

Para exemplificar a Matriz de Decisdo TDE, foi utilizada a ferramenta Google Docs,

conforme mostra o Quadro 7.

Quadro 7 — Exemplo pratico de uso da Matriz de Decisdo TDE

Google Docs
(X) Ferramentas de Autoria e Autoria colaborativa;

Categoria (X) Busca, Armazenamento e Socializa¢ao;

principal ( ) Imersividade Virtual;
( ) Tecnologia Assistiva .

Subcategoria Autoria ( )Ferramentas para ajudar na organizacéo da

escola
tecnologias, sociedade e conhecimento
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(X)Ferramentas para comunicar e colaborar

( )Ferramentas para criar conteldos

( )Ferramentas para suporte a avaliacdo da
aprendizagem

( )Repositorios

Busca, :
Armazenamento e (X)Ferramentas para gerenciar a escola
Socializaco ( )Ferramentas para socializar contetudo

( )Ferramentas para pesquisa

( )Ferramentas de Interacéo Virtual

Imersividade Virtual ( )Ferramentas de Representacdo Grafica

Imersiva

( )Deficiéncia auditiva e na fala

Tecnologia Assistiva | ( )Deficiéncia visual

() Deficiéncia motora

Tipo de . :
P Escrita colaborativa;

ferramenta : : .
Armazenamento Virtual e Gerenciamento de Arquivos.
- atividades de escrita colaborativa,;
- criagdo um espaco de trabalho colaborativo on-line onde os arquivos de

; . classe estejam sempre sincronizados e compartilhados;
Aplicacao - colaboragdo com os alunos em tempo real em documentos, planilhas,

pedagoégica

apresentacdes e formuléarios;

- adicionar e responder aos comentarios sobre o trabalho de estudantes
associados com arquivos PDF, imagens, video, etc e receber
notificacdes quando respondemos.

Nivel de e- 10 20 30 40 50 60 7o 88 90 100

Segurancga

gﬁg:ﬁ?ﬂi ;ue a - possibilita a realizacéo de atividades~ colaborativas na cqnsAtruc_;éo de

resolve um documento quando os alunos estao_ sepa_rados pela d|stan0|a_1. Todos
eles podem acessar o documento, adicionar informacéo e/ou editar;

- facilita 0 monitoramento e o progresso das atividades pedagdgicas por
parte dos docentes;

- permite fazer um backup de arquivos que sdo normalmente
armazenados no disco rigido do seu PC para evitar a perda;

- encontra qualquer arquivo em segundos (texto, imagens) por
intermédio de um sistema de reconhecimento inteligente;

- proporciona um espaco de trabalho pessoal, onde projetos e
apresentacfes estao salvas e acessiveis por meio de seu dispositivo
movel, incluindo Android e iOS.

Custo (X) Livre
() Pago

URL http://docs.google.com/

Descricao Os usuarios compartilham documentos, planilhas, apresentagfes e
formularios da Web instantaneamente, colaboraram em tempo real,
salvam o trabalho de alguém para rever mais tarde. Usuarios escolhem
exatamente quem pode acessar e editar seus documentos de qualquer
lugar. Nao é preciso instalar nenhum aplicativo, unicamente é necessario
um navegador.

Plataforma Web

g/laerlgor usada Construcgédo coletiva e colaborativa de um Gnico documento

“Best Used For”

Nivel de expertise

Professor: Intermediario
Estudante: Basico
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Adverténcias . .. .
Para editar um documento, cada usuario deve ter uma conta gratuita do

Google e fazer um login para acessa-la. Pode ser necessario ajudar os
alunos a estabelecer suas contas.

Vinculagéo de

acessibilidade Ha dispositivos de acesso que permitem a utilizacao de leitores de tela

para aqueles que os necessitam. As instru¢des para seu uso estio

“Accessibility disponiveis no préprio navegador
Concerns” '
Equipamento Nenhum

Especial

Vocabulario

Wiki
complementar
Treinamento e

Recursos

www.google.com/google-d-s/intl/en/tourl.html
http://docs.google.com/support/bin/answer.py?hl=en&answer=152439

Fonte: Elaboragéo propria
5. Consideracg0des Finais

O uso da Tecnologia na Educagéo necessita ultrapassar a viséo relativista da
tecnologia como simples material de apoio a aprendizagem. Mais do que oferecer o0 acesso a
tecnologia nas escolas, é necessario desenvolver acées que garantam ndo s6 o dominio
técnico, mas principalmente ac¢des formativas. A expectativa é que a comunidade escolar
perceba na convergéncia das midias a visdo Freireana de que “[...] os homens se educam
em comunhdo, mediatizados pelo mundo”. (FREIRE, 1981, p.75).

Tanto a Taxonomia das Tecnologias Digitais na Educacéo (TTDE) quanto a Matriz de
Decisao ajudam os professores, alunos e gestores a conhecerem e selecionarem as
tecnologias disponiveis, para que fagam um uso mais consciente e especifico, de acordo
com a estratégia didatica planejada. Conhecer as Tecnologias disponiveis oportuniza a
elaboragéo de atividades de aprendizagem criativas e colaborativas, o que implica saber:
buscar, armazenar, organizar, analisar, contextualizar, comunicar, criar e disseminar
informacoes.

As possibilidades criativas de recombinacao, producao e colaboracéo crescem
enormemente conforme aumenta a variedade e quantidade de plataformas disponiveis. Em
paralelo, cresce também a dificuldade de readaptacdo as novas ferramentas e
funcionalidades para fazer as conexdes criativas. Professores que dominem esses
processos poderao auxiliar os alunos a refletirem e aprenderem a conectar-se as novas
possibilidades.

Em suma, a selecdo da TDE utilizada na pratica educativa necessita operar em base:
aos critérios fundamentados na concepcao pedagdgica da escola; a uma avaliacdo coletiva
criteriosa; de clareza das possibilidades e dos limites que cada TDE apresenta; de
conhecimento das tecnologias tradicionais e digitais disponiveis; de capacidade de

confrontar as tecnologias digitais com as necessidades docentes e discentes; e de saber
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selecionar as tecnologias digitais adequadamente, com vistas a fomentar o processo de
ensino e aprendizagem.

Considera-se que a Matriz de Decisdo TDE facilita 0 conhecimento das tecnologias
digitais, sua organizacao e sua aplicacdo pedagdgica, de modo que o educador possa
selecionar a tecnologia mais adequada ao projeto educacional, aliado aos objetivos de
aprendizagem planejados. A mesma € considerada de facil utilizacdo, pois esta configurada
com campos a serem preenchidos de acordo com seus proprios critérios estabelecidos,
aliados aos objetivos de aprendizagem. No entanto, pressupde-se a necessidade de
compreensdo dos componentes que complementam a matriz.

As principais contribuigcdes desse trabalho s&o a classificacdo fatual das tecnologias
digitais e a incorporacao de novos critérios a Decision-Making Matrix. A Matriz TDE nao
apenas ajuda na escolha mais adequada da ferramenta correspondente a atividade
planejada, mas também ajuda a concentrar-se em outros importantes componentes que
afetam o instrumento selecionado. Por exemplo, o professor pode decidir que o Google Docs
€ a melhor ferramenta para ajudar os alunos a construirem textos coletivos. No entanto, a
baixa conectividade pode ser um fator de dificuldade. Em outras palavras, deve-se analisar
varios componentes ao escolher uma ferramenta, mantendo em mente que para atingir
metas e objetivos planejados € preciso eleger a ferramenta que melhor ajude a alcangéa-los.

Nesse sentido, a matriz se configura como uma lista de considera¢des que devem ser
observadas antes de escolher uma ferramenta para mediar o processo de ensino e
aprendizagem.

A selecao de uma ferramenta deve envolver um processo de tomada de deciséo
racional, funcional e didatico. Caso contrario, pode-se selecionar uma ferramenta que cria
um problema em vez de suprir uma necessidade didatica. Algumas das consideracdes
incluem a acessibilidade, preocupacdes técnicas e uma boa conectividade disponivel aos
USUarios.

Para trabalhos futuros pretende-se aplicar a Taxonomia e a Matriz de Decisdo TDE
em atividades praticas, por via das quais os professores podem conhecer e examinar
ferramentas individuais e determinar se elas podem realmente atender as necessidades de

ensino, previamente planejadas.
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