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EDITORIAL

Apresentacao

A revista eletrénica Tecnologias, Sociedade e Conhecimento € uma publicacéo
cientifica do Nucleo de Informética Aplicada & Educacéo (NIED/UNICAMP), inaugurada ha 6
anos, quando o NIED celebrava seus 30 anos de existéncia. Comprometida com reflexdes
sobre os avancos da Informética na Educacao, a revista visa oferecer a comunidade um
espaco de debate — a partir de diferentes perspectivas tedricas, disciplinares e
interdisciplinares — sobre o estado atual, os avancos e as tendéncias futuras de tecnologias
relacionadas a contextos de ensino-aprendizagem formais e ndo formais em nossa
sociedade.

A revista é voltada para a divulgacdo de trabalhos académicos por meio da
promocao do acesso livre a informacgéo. Alinhada aos meios contemporaneos de
construcao, difusdo e compartiihamento de conhecimento, a revista é veiculada e
gerenciada pelo sistema SEER/OJS* instalado nos servidores do NIED. A propriedade
Intelectual do conteudo nela veiculado esté oferecido sob Licenga Creative Commons (CC-
BY).

Esta edicdo resulta do fluxo aberto e regular de submiss@es, avaliagdes e revisdes
de artigos cientificos, e resumos estendidos de teses e dissertacdes. Neste volume, a
revista inclui seis artigos cientificos que refletem preocupagfes e caminhos percorridos por
praticantes da comunidade brasileira de informética na educag¢é@o. As contribui¢cdes deste
volume foram escritas por autores originarios de quatro regides do Brasil (CO, N, NE, S),

Distrito Federal e quatro estados da federacao (Para, Bahia, Goias e Parana).

!0 Open Journal Systems é um software desenvolvido pela Universidade British Columbia para a construcdo e gestdo de
publicacdes periddicas eletrdnicas. No Brasil foi traduzido e customizado pelo Instituto Brasileiro de Informacdo em Ciéncia e
Tecnologia (IBICT) e recebeu o nome de Sistema Eletronico de Editoragdo de Revistas (SEER).
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Sobre os temas emergentes deste numero

Letramento digital, letramento midiatico, competéncia digital, acesso a tecnologia de
Nnosso tempo, sdo conceitos que permeiam as contribuicdes deste nimero da revista -
Tecnologias, Sociedade e Conhecimento, e destacam a necessidade de compreender e
fazer sentido de seus elementos essenciais no contexto em que se inserem. Ao preparar
este editorial, essa configuracdo de saberes que se apresenta nos artigos deste nimero nos
remete a ideia de aprendizagem e cogni¢cdo como fundamentalmente situadas, como
apresentada por Brown e colegas®. Naquele trabalho os autores discutem aspectos da
enculturacdo e o papel das ferramentas na cultura de uma comunidade de praticantes.

Em sua forma de apresentar a cultura do aprender, Brown e seus colegas lembram
gue enculturagéo parece, a principio, ter pouco a ver com o aprendizado, mas € o que as
pessoas fazem ao aprender a falar, ler e escrever, ou a se tornarem criangas de escola,
trabalhadores de escritério, pesquisadores, etc. A atividade escolar muitas vezes tende a ser
hibrida, uma vez que é implicitamente enquadrada por uma cultura (a cultura escolar), e
explicitamente refere-se a outras (as culturas dos diferentes dominios do conhecimento). A
atividade de sala de aula acontece muito dentro da cultura das escolas, embora seja
atribuida a cultura de leitores, escritores, matematicos, historiadores, economistas,
geografos e assim por diante. A situacao-problema, se é que podemos chamar assim, € que
muitas das atividades que os estudantes empreendem simplesmente ndo sdo atividades dos
praticantes desses dominios de conhecimento e ndo fazem sentido ou nao sao endossadas
pelas culturas desses dominios. Segundo esses autores, essa atividade hibrida pode limitar
0 acesso dos alunos a importante estruturacao e as pistas de apoio que surgem do
contexto.

Nos artigos deste niumero, constatamos propostas que ilustram, de certa maneira,
aspectos de aprendizagem e enculturagdo. Em particular, Spindola busca relacionar
tematicas cientificas a referéncias da cultura pop para entender aspectos informais da
educacao em ciéncias bioldgica e humana. Rocha e colegas apontam para a necessidade
de mudangas na cultura escolar e tentam amalgamar a cultura da escola com a cultura
digital utilizando-se de videos experimentais abordando contetidos da quimica em sala de
aula. Também Crepaldi e Santos constatam o aparecimento de novos estilos de linguagem

potencializados pelo aparato das novas tecnologias, novos modos de produzir texto, que se

¥ BROWN, John Seely; COLLINS, Allan; DUGUID, Paul. Situated Cognition and the Culture of Learning, Educational
Researcher, v. 18, n. 1, p. 32-42, Jan/Feb 1989.
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fundem com a linguagem digital, e aponta a necessidade de incluir nas escolas, pedagogias
que valorizem o universo multimidiatico e semiético revelado pelos ambientes digitais.

No mesmo trabalho citado anteriormente, Brown e colegas discutem também a
relacdo entre a aprendizagem e o uso de ferramentas nas culturas de diferentes dominios
do conhecimento. Assim, a comunidade e seu ponto de vista, tanto quanto a prépria
ferramenta, determinam como uma ferramenta € usada; para ilustrar a ideia citam os
carpinteiros e marceneiros, gue usam cinzéis de maneiras diferentes. Considerando que as
ferramentas e o modo como sado usadas em um grupo social refletem as necessidades
especificas das comunidades, a adequacao ou nao do uso de determinada ferramenta
demanda nosso entendimento sobre a comunidade ou a cultura em que ela é usada. Dessa
maneira, aprender a usar uma ferramenta envolve muito mais do que pode ser explicado em
qualquer conjunto de regras explicitas. As ocasifes e condi¢des de uso surgem diretamente
do contexto das atividades de cada comunidade que usa a ferramenta, enquadradas pela
forma como os membros dessa comunidade veem o mundo. As pessoas que usam
ferramentas ativamente constroem uma compreensao implicita do mundo no qual elas usam
as ferramentas e das préprias ferramentas. O entendimento, tanto do mundo quanto da

ferramenta, muda continuamente como resultado de sua interacao.

A proposigéo de ferramentas bem como seu uso aparecem também entre as contribui¢cdes
deste niumero da revista. Em particular, Brito e Geller propdem a construcao de ferramenta
baseada em tecnologia de realidade aumentada e simulagdo para a visualizacdo em 3D da
representacdo de elementos quimicos. Também motivados pela necessidade de acesso de
(todas) as pessoas a conteudo digital, Queiroz e colegas realizam analise de conformidade
com padrdes de acessibilidade da web (WCAG2.0 do W3C), buscando tornar acessiveis as
ferramentas disponibilizadas em ambientes virtuais de aprendizagem. Também Farias e
Geller, preocupam-se com 0 acesso de pessoas com deficiéncia a ferramentas que lhes
garantam acesso a comunicacdo nos meios digitais, propondo para isso a construcédo de um
website para educadores.

Em resumo, os artigos deste numero enderecam diferentes artefatos da cultura
digital na contemporaneidade: Youtube, Google Classroom, Moodle, Realidade Aumentada,
Tecnologia Assistiva, entre outros. Os aspectos de educacgdo aparecem nos niveis informal
(fora do ambiente escolar propriamente dito), formal (na escola como instituic&do) e técnico
(na sala de aula propriamente dita, na educacao especial). A audiéncia dos estudos

também é variada: de navegadores casuais e fas de canais de video, a estudantes e
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professores do Ensino Fundamental e Médio, e a idosos em seu processo de aprendizado

em ambientes virtuais de aprendizado.
Sobre os Artigos

Spindola realiza a andlise de contetdo de dois videos do canal do Youtube
Nerdologia, que abordam tematicas cientificas utilizando referéncias a cultura pop. Utiliza
como referencial tedrico-metodoldgico conceitos de Comunidades de Conhecimento e
Letramento Midiatico de Henry Jenkins em sua obra Cultura da Convergéncia. Comentérios
dos espectadores do programa e as respostas dos produtores sdo considerados para a
compreensdo como se d& a interacdo do publico entre si e com os produtores, e como 0
canal poderia contribuir para o aprendizado de contelddos escolares de ensino médio.

Rocha, Martins e Costa propdem uma alternativa de ensino para laboratérios de
quimica do ensino publico no Brasil, que sdo bastante deficitarios no que diz respeito a sua
infraestrutura nas escolas. O trabalho foi desenvolvido numa perspectiva tecnholdgica e
social, baseada em pesquisa-agdo, visando a compreensdo de conceitos da quimica, que
sao relatados de grande complexidade pelos discentes. O trabalho foi realizado no Centro
de Ensino de Periodo Integral Ary Ribeiro Valadao Filho no municipio de Inhumas (Goias) e
para o desenvolvimento da pesquisa foi selecionada uma turma de 1° ano do ensino médio
com 17 alunos. Os recursos utilizados foram videos experimentais e questionarios online
para a verificagdo do progresso do projeto. A proposta foi bem aceita pelos discentes, que
solicitaram continuidade em periodo maior, e se mostrou como uma alternativa
enriquecedora ao ensino da sala de aula.

O artigo de Crepaldi e Santos apresenta um processo de leitura via aplicativos do
Google, mediado pelo género condutor conto de fadas em sintonia com outros géneros
discursivos, destinado a alunos da rede publica do Ensino Fundamental Il. A pesquisa
fundamenta-se na abordagem enunciativa da linguagem e nas metodologias de Solé e
Cosson. Os resultados demonstram que a articulacdo da exploracdo da multimodalidade da
linguagem com recursos da web possibilita ao professor reconfigurar o seu papel de
mediador, enquanto os alunos exercitam a navegacgao online compreendendo e
respondendo ao processo de leitura, refletindo criticamente sobre sua realidade e ganhando
autonomia.

Brito e Geller mostram o uso da tecnologia no ambiente escolar para representar
conteudos até entdo considerados muito abstratos e complexos, visando auxiliar o processo
de ensino e aprendizagem. A Realidade Aumentada (RA) destaca-se dentre as tecnologias

que foram utilizadas para desenvolver um simulador para visualizacdo 3D de elementos da
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Tabela Periddica, seguindo o modelo de Rutherford-Bohr. A metodologia utilizada contou
com a colaboracdo de uma professora da disciplina em um processo de engenharia de
software adaptado para software educacional, e algumas ferramentas (Vuforia e Unity 3D)
para o desenvolvimento das funcionalidades do simulador. Como resultado obteve-se uma
ferramenta que, ao ler o QR (Quick Response) code, de determinado elemento quimico, o
apresenta na tela em 3D, juntamente com suas caracteristicas.

Farias e Geller enderecam a inclusao social do aluno com deficiéncia, na perspectiva
da educacao especial, objetivando apoiar educadores na busca por novos métodos e
ferramentas acessiveis. O trabalho objetivou desenvolver um ambiente de integracao online
(website) para disponibilizacdo de videos, entrevistas, fotos, links para materiais de apoio,
forum para interatividade entre professores e familiares, dentre outros recursos. O
desenvolvimento do website utilizou Linguagem de Modelagem Unificada (PDW-UML). As
autoras pretendem, com a ferramenta desenvolvida, mostrar ao professor a importancia da
tecnologia para a vida dos educandos com deficiéncia, auxiliando-o em suas praticas.

O artigo de Menezes, Rosa e Matos aborda a necessidade de contemplar o acesso
dos idosos, que apresentam declinios de ordem sensorial, cognitiva e fisica devido ao
processo de envelhecimento, a midia e conteudo digital na web. Dentre as ferramentas
digitais para educacao, os ambientes virtuais de aprendizagem (AVA) precisam estar
adequados as caracteristicas e necessidades dos diferentes perfis de sujeitos, inclusive os
idosos. O artigo mostra os resultados de um estudo piloto, cujo objetivo foi desenvolver e
avaliar uma proposta de redesign de interagdo de um curso no AVA Moodle, adequando-o
as diretrizes e recomendac¢des WCAG 2.0 da W3C, com a intengdo de melhorar o seu uso
por idosos. Os resultados indicam maior interagdo e estimulo dos idosos ao utilizar o AVA
Moodle apos a adequacéo da ferramenta.

Em sintese, voltando a nossa referéncia anterior, aprender e agir sdo indistintos e
envolvem a apropriacao, criacdo e uso de ferramentas; aprendizado é um processo continuo
resultante de atuacéo em situagdes particulares de dominios do conhecimento e suas
diferentes culturas. Ndo é diferente quando tratamos do aprender na sociedade
contemporanea, da cultura da escola, da cultura digital, de suas ferramentas tecnoldgicas e

nossas maneiras de fazer sentido do mundo.

Boa Leitura!
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