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Apresentacao

A revista eletrénica Tecnologias, Sociedade e Conhecimento € uma publicacédo
cientifica do Nucleo de Informatica Aplicada a Educacao (NIED/UNICAMP) voltada para a
divulgacao de trabalhos académicos por meio da promocéo do acesso livre a informacao. A
Revista visa promover o debate — a partir de diferentes perspectivas teoricas, disciplinares e
interdisciplinares - sobre o estado atual, os avangos e as tendéncias futuras de tecnologias
relacionadas a contextos de ensino e de aprendizagem formais e ndo formais em nossa
sociedade.

Alinhada aos meios contemporéneos de construcao, difusdo e compartilhamento de
conhecimento, a revista € veiculada e gerenciada pelo sistema SEER/OJS instalado nos
servidores do NIED. A propriedade Intelectual do contetdo nela veiculado esta oferecido
sob Licenca Creative Commons (CC-BY) .

Esta edicdo efetivamente inaugura o fluxo regular de submissdes, avaliagbes e
revisdes de trabalhos, uma vez que a publicagdo anterior da revista contou apenas com
artigos cientificos escritos por autores de prestigio nas comunidades brasileira e
internacional, convidados para aquele niamero inaugural. Em seu volume 2, nimero 1, de
2014, a revista retine, entre suas contribui¢cdes, versdes estendidas de artigos do CBIE
(Congresso Brasileiro de Informatica na Educacéo) das edicdes de 2013 e 2014,
submetidos, revisados e avaliados pelo Comité Cientifico da revista.

Este nimero conta com seis artigos cientificos, provenientes dos melhores trabalhos
do WIE (Workshop de Informética na Escola) e do SBIE (Simpdsio Brasileiro de Informatica
na Educacéo), de um total de onze trabalhos submetidos a esta edigdo. Foram escritos por
autores atuantes na comunidade brasileira de informatica na educacéo, originarios de seis
estados diferentes da federacéo (CE, GO, MG, RJ, RS, SC), além de um coautor de
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Sobre Tecnologias, Sociedade e Conhecimento — os temas

deste numero

Pensar a tecnologia, a sociedade e a construcdo de conhecimento ndo se faz de
forma isolada. As contribui¢cdes reunidas neste numero reconhecem a ubiquidade da
tecnologia presente no cotidiano da sociedade contemporanea e os desafios que essa
onipresencga apresenta para se pensar uma escola, ou um ambiente educacional, “a altura
de seu tempo”, como ja dizia Paulo Freire.

A disseminacédo de uso de dispositivos moveis, como tablets e smartphones, ilustra a
onipresenca que a tecnologia tem alcangado, possibilitando ndo s6 a mobilidade dos
usuarios para realizar atividades de seu cotidiano como transac¢fes bancarias, leitura de e-
mails, acesso a redes sociais, mas também ja se percebe como essa mesma tecnologia tem
alterado inadvertidamente o comportamento entre as pessoas. Ainda, atividades de registro
de experiéncias ao vivo, possibilitadas por dispositivos como lousas eletrénicas, cameras e
microfones, tém produzido artefatos de midia; seriam tais artefatos capazes de reproduzir
experiéncias vividas em salas de aula? Essa conveniéncia na realizagéo de tarefas
transcende o contexto tradicional de sala de aula; o que significaria levar a escola a altura
de seu tempo, com base na computagéo ubiqua?

Os trabalhos aqui discutidos reconhecem a confluéncia das diversas midias como
desencadeadora de transformagfes na vida em sociedade com grande impacto no ambiente
escolar. Os artigos englobam desde questdes do design de tecnologia para o contexto de
ensino e de aprendizagem, e seu auxilio, até preocupag¢des com a proposicdo de artefatos
gue levem o professor e gestor no ambiente educacional formal a autonomia na escolha de
sistemas de software e hardware para uso em sala de aula.

Os autores reconhecem que a educacédo por meio dos mundos virtuais constituidos
pelas tecnologias ubiquas (dispositivos moveis, redes de celulares, etc.) ainda tem muito a
evoluir e ressaltam a importancia da avaliagdo dessas tecnologias com usuarios antes da
utilizacdo dos sistemas desenvolvidos. Ainda, a complexidade inerente aos ambientes
virtuais sem um sistema de ajuda adequado leva o usuario do ambiente a subutilizar seus
recursos ou investir muito tempo para usa-lo efetivamente de forma a apoiar e motivar os
processos de ensino e de aprendizagem.

Os trabalhos apresentados envolvem o uso experimental de tecnologia em um
espectro amplo da educacao: da formagéo de pessoas com a tecnologia desde os niveis da
educacao fundamental até o nivel da educagéo superior; da situagdo formal do ensino na

escola e universidade a situacéo do ensino fora da instituicdo formal de ensino.

tecnologias, sociedade e conhecimento
vol. 2, n. 1, novembro/2014



Destaca-se a formacédo de pessoas para o mercado de trabalho em tecnologia da
informacédo e comunicacdo, em particular nossa responsabilidade em considerar os desafios
de pessoas com deficiéncia e a importancia da parceria com as empresas. Tais desafios
gue os jovens e adultos de hoje encontram em nossa sociedade podem ser resultado de
uma pratica social que ainda nao percebia a deficiéncia como uma diferenca, portanto
resultado da propria maneira como interagimos em sociedade. As empresas e suas praticas
de diversidade e inclusao, motivadas pela lei das cotas ou pela responsabilidade social,
possibilitam certa correcao de rumos. Nossa esperanga, entretanto, é que a ‘escola
inclusiva’, que esta formando as novas gerac¢fes para vida em sociedade, nos traga novas
perspectivas para o futuro na relacdo pessoa com deficiéncia e sua vida no trabalho em
sociedade...

E dentro desse cenério onde a técnica, valores e préaticas da educagéo na sociedade
brasileira contemporanea se entrelacam, que podemos situar as contribuicbes deste numero

da revista.
Sobre os Artigos

O artigo de Fornacialli, AlImeida e Almeida trata a questao da inclusdo de pessoas
com deficiéncia no mercado de trabalho, a partir da experiéncia do Instituto de Pesquisas
Eldorado. Motivadas, por um lado, pela promocéo de a¢des inclusivas na sociedade e por
outro pressionadas pela ‘Lei de Cotas’, a lei numero 8.213 promulgada em 1991, as
empresas na area de Tecnologia da Informacgédo e Comunicacao tém buscado contratar
pessoas com deficiéncia para compor seu quadro de funcionarios. A baixa qualificacéo
dessas pessoas ainda representa a maior dificuldade para sua contratacéo, sob a
perspectiva das empresas. O artigo relata e discute resultados de um projeto que objetivou a
preparagdo de pessoas com deficiéncia para atuarem no mercado de trabalho de
informatica, desempenhando func¢des de alto grau de complexidade, como desenvolvimento
e teste de software. Os participantes, oriundos de trés regifes do pais (sudeste, sul e
centro-oeste) em sua maioria, completaram o ensino médio ou cursaram 0 ensino técnico;
sua participagdo no ensino superior € pequena e em geral restringe-se aos grandes centros
urbanos. O artigo mostra os processos de concepg¢éo e condugéo do projeto bem como os
resultados ao longo de oito anos do projeto.

Voss, Nunes, Herpich e Medina procuram refletir o avanco das tecnologias de
computacao e telefonia moével no contexto de ambientes motivadores e atuais de ensino e
aprendizagem. Com o objetivo de melhor representar o contexto atual de uso de tecnologias
pelos estudantes, considerando aspectos de mobilidade e adaptacéo dos recursos

tecnolégicos as suas preferéncias, os autores propdem, desenvolvem e estudam solucdes a

tecnologias, sociedade e conhecimento
vol. 2, n. 1, novembro/2014

3



Editorial

Baranauskas & Valente

complexidade da integrac&o de tecnologias méveis em ambientes de aprendizagem. Os
autores realizam uma analise tedrico-préatica sobre 0 acesso, via dispositivos méveis, a
ambientes imersivos e ambientes virtuais de aprendizagem, apresentando, por meio de um
estudo de caso, a integragdo de um mundo virtual desenvolvido no OpenSim com o Moodle
no contexto do ensino de redes de computadores. O artigo mostra solugdes existentes para
0 acesso, via dispositivos méveis, ao ambiente virtual de aprendizagem e ao mundo virtual
em questdo, apontando limitagdes técnicas, tanto nos softwares que permitem a
visualizacdo desses ambientes quanto no hardware dos equipamentos moveis, que ainda
precisam ser superadas para o uso educacional em larga escala.

Capeléo, Prates, Freitas e Maciel reconhecem a complexidade inerente aos
processos de ensino e de aprendizagem e aos diversos recursos e funcionalidades
oferecidos pelos ambientes virtuais de aprendizagem e propdem apoiar e motivar o uso de
tais ambientes pelos sistemas de ajuda. Os autores argumentam que através de um sistema
de ajuda é possivel explicar aos usuarios como fazer uso dos recursos disponiveis,
considerando tanto os aspectos tecnoldgicos quanto os pedagdégicos. O artigo apresenta
um novo modelo de sistema de ajuda para a plataforma Moodle e o instancia na UFMG
Virtual, plataforma de apoio ao ensino presencial, semipresencial e a distancia da
Universidade Federal de Minas Gerais. O Moodle foi customizado na UFMG Virtual para
atender as necessidades daquela instituicdo e sua comunidade. O trabalho é motivado por
estudos anteriores que identificaram dificuldades, tanto na interacdo com a interface do
sistema, quanto no proprio sistema de ajuda oferecido. O modelo do sistema de ajuda
proposto é fundamentado na Engenharia Semidtica, uma teoria da Interacdo Humano-
Computador. Os resultados do trabalho contribuem para melhor entendimento da solucéo
proposta pelo designer da plataforma Moodle da UFMG Virtual, bem como oferecem
oportunidades de melhorias no uso do ambiente virtual de aprendizagem.

O artigo de Silva, Moraes e Batista investiga a contribuicdo de propostas
pedagdgicas direcionadas a alunos do Ensino Fundamental, ambas envolvendo a tematica
Meio Ambiente e Sustentabilidade com o uso do Scratch. Dentro dessa tematica, as autoras
elegeram o Saneamento B4sico como topico principal, justificando a importancia da
abordagem ao tema, desde o primeiro segmento do Ensino Fundamental, por suas
implicacdes no meio ambiente e na sadde das pessoas. Duas propostas pedagogicas sdo
observadas: na primeira as autoras propdem aplicagbes desenvolvidas no Scrach para uso
de alunos do 1°. Segmento do Ensino Fundamental (5°. Ano) e observam a percepcao dos
alunos para a temética como usuérios das aplicagfes; na segunda as autoras observam a

percepcéo de alunos do 2°. Segmento do Ensino Fundamental (8°. e 9°. Anos)
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experimentando a cria¢do de aplica¢cdes no Scratch nessa teméatica. As ages pedagogicas
propostas sdo fundamentadas no sdcio-interacionismo de Vygotsky. Além de aspectos
motivacionais encontrados em ambas as propostas, as autoras apontam para elementos
presentes nas atividades dos alunos que extrapolam o aprendizado de contetdo
propriamente dito, como o trabalho colaborativo, a criatividade, o encadeamento I6gico de
ideias, entre outros.

A temética do trabalho de Brant-Ribeiro, Mendonca, Aradjo, Mendes, Dorca e
Cattelan envolve a utilizacdo de conceitos da computacao ubiqua para ambientes
educacionais; isto é, a onipresenca que a tecnologia tem alcancado em diversas situacdes
com dispositivos como lousas eletrénicas, cameras e microfones, é trazida para o contexto
da sala de aula. Em particular os autores exploram o uso de funcionalidades sociais e
colaborativas nos chamados ambientes educacionais ubiquos, visando a extenséo e o
compartilhamento de conteddo nesses ambientes de aprendizagem. O artigo apresenta o
desenvolvimento de um modelo de arquitetura de software capaz de apoiar atividades
colaborativas de extensao e enriguecimento de conteudo digital por meio de anotacdes e
classificagdo (ranking) de contetudo. Tal modelo é instanciado em um sistema colaborativo
para a criacao de anotacdes e classificacao de contelldo multimidia, que é integrado a uma
plataforma de computacao ubiqua construida para a captura e acesso de atividades
educacionais e implantada na Universidade Federal de Uberlandia. O artigo apresenta
resultados de experimento de uso da tecnologia proposta e discute direcdes para a
pesquisa.

Rodrigues, Tarouco, Klering, Garcia-Valcarcel e Moraes discutem a necessidade da
conscientizagéo por parte dos educadores sobre a dindmica das tecnologias digitais, seu
impacto no crescente volume de contetdo e nas mudangas comportamentais vividas no
mundo contemporaneo. Tal necessidade se reflete fortemente no ambiente escolar e se
traduz no grande desafio que professores do século XXI enfrentam no reconhecimento e
incluséo da tecnologia digital em sua pratica educativa. O artigo propde uma Taxonomia e
uma Matriz de Decisdo das Tecnologias Digitais na Educag&o com o objetivo de colaborar
com os professores na escolha e incorporacéo da tecnologia digital em sala de aula. A
proposta, fundamentada em estudos de Manning y Johnson e Gartner, é discutida e
desenvolvida na expectativa ultrapassar a visdo da tecnologia como simples material de

apoio a aprendizagem.
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