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EPIGRAFE
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A Vida Secreta de Walter Mitty
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“Imortal... um dia, eu chego la!”

Flavio R6mulo Alexandre do Régo Barros



RESUMO

A internet surgiu para atender a necessidade premente de agilidade na comunicacdo, e a
educacdo se apropriou das ferramentas da Web como campo de pesquisa, aquisicdo de
conhecimento, ensino e aprendizagem. A Web pode ser considerada educativa quando mantém
um equilibrio entre: interacdo social, propagacao de informacao e aprendizagem colaborativa.
Assim, 0 modo de conceber as aulas de lingua portuguesa (LP) sofreu transformacdes, a partir
do advento tecnoldgico e fez surgir desafios no ensino do século XXI. O objetivo geral deste
trabalho foi analisar a Transposicao Didética e Informética no Ensino de Lingua On-line (ELO).
A juncdo de tecnologia, ensino de LP e REA configura um dominio complexo, heterogéneo e
interligado de adaptacdo do conhecimento, retroacdes e capacidade de ensino introduzido nas
escolas. Fundamentado nas concepcdes de Chevallard (1997), Balacheff (1991, 1994a, 1994b)
e Caiado (2011) sobre transposi¢do didatica e transposicdo informatica; em Leffa (2006),
Santos (2013) e Wiley (2000) sobre os Recursos Educacionais Abertos (REA), esta pesquisa,
traz como loci de investigacdo um Sistema de Autoria disponivel gratuitamente, voltado para o

ensino: ELO (www.elo.pro.br). Foram analisadas as atividades produzidas nos nove modulos

disponiveis no ELO com o intuito de compreender como se da a Transposi¢do Didatica e
Informaética nesse Repositorio Digital. Observou-se que é possivel realizar, assim com afirma
Caiado (2018), uma dupla transposicdo dos conteudos relacionados ao Saber Sabio para 0 meio
digital ocorrendo uma transformacao desse saber para o Saber a Ensinar: TD e TI. Os resultados
apontam fatores positivos na passagem dos saberes, pois novos recursos, que sdo de uso
exclusivamente do meio digital através das maltiplas semioses, oportunizam novas formas de

TD desenvolvidas a partir da TI.

Palavras-chave: Recursos Educacionais Abetos. TDIC. Transposi¢do Didatica e Informatica.
Lingua Portuguesa.


http://www.elo.pro.br/

ABSTRACT

The Internet emerged to meet the pressing need for agility in communication, and education
appropriated Web tools as a field of research, knowledge acquisition, teaching and learning.
The Web can be considered educational when it maintains a balance between: social interaction,
propagation of information and collaborative learning. Thus, the way of conceiving the
Portuguese language classes (LP) has undergone transformations, from the technological
advent and has given rise to challenges in the teaching of the 21st century. The general objective
of this work was to analyze the Didactic and Computer Transposition in Online Language
Teaching (ELO). The junction of technology, teaching of LP and REA configures a complex,
heterogeneous and interconnected domain of knowledge adaptation, feedbacks and teaching
capacity introduced in schools. Based on the concepts of Chevallard (1997), Balacheff (1991,
19944, 1994b) and Caiado (2011) on didactic transposition and computer transposition; in Leffa
(2006), Santos (2013) and Wiley (2000) on the Open Educational Resources (REA), this
research brings as a research loci a System of Authors available for free, aimed at teaching:
ELO (www.elo. pro.br). The activities produced in the nine modules available in ELO were
analyzed in order to understand how the Didactic Transposition and Informatics in this Digital
Repository takes place. It was observed that it is possible to carry out, as Caiado (2018) affirms,
a double transposition of the contents related to the Sage Saber into the digital medium, with a
transformation of this knowledge into the Knowing to Teach: TD and TI. The results point to
positive factors in the passage of knowledge, since new resources, which are exclusively used

by the digital media through the multiple semiosis, offer new forms of TD developed from IT.

Key words: Open Education Resource. TDIC. Didactic Transposition and Informatica.
Portuguese language.
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INTRODUCAO

As Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacgéo, doravante (TDIC) deram um
grande salto nos Ultimos dez anos gragas ao acesso a internet de alta velocidade e aos incentivos
fiscais que permitiram a aquisicdo de equipamentos eletrénicos como tabletes, notebooks e
smartphones. A crescente demanda de dados, a mobilidade e a maior frequéncia de uso da
Internet trouxeram melhorias nas redes moveis. Os dispositivos precisaram se adequar a essa
demanda e passaram a utilizar tecnologias mais modernas como a banda larga mével 3G/4G e
roteadores mais potentes para distribuicdo das redes sem fio (WiFi). Essas melhorias
permitiram conexdes mais rapidas e com mais qualidade.

A maior parte do mundo vive conectado, segundo dados da Internacional
Telecommunications Union (ITU), em 2013 havia aproximadamente 6 bilhdes de telefones
moveis e cerca de 90% da populagdo tinha acesso as redes de telefonia. No Brasil ndo é
diferente, um estudo realizado em 2015, pela Fundacédo Telefénica Vivo, mostra que 85% dos
brasileiros acessam a internet pelo celular, um crescimento de 102% em relacdo a 2013, data
da primeira pesquisa. Pesquisas do CETIG (2014) e IBGE (2013) mostram que a quantidade de
pessoas que estdo conectadas por dispositivos moveis triplicou nos Gltimos 4 anos, passou de
15%, em 2011, para 47%, em 2014. Se em 2010, os internautas eram 82 milhdes, em 2015,
passaram a 117 milhdes. J& o nimero de donos de smartphones pulou de 10 milhGes para 80
milh&es no mesmo periodo. Dados da Telecom3 mostram que o Brasil possui aproximadamente
280 milhdes de celulares. Segundo dados da Agéncia Nacional de Telecomunicacgdes (Anatel)?,
0 pais possui 240,9 milhdes de linhas moveis em operagdo em outubro de 2017, o equivalente
a 1,38 por habitante.

Segundo a pesquisa TIC Domicilios 2016, publicada pelo Comité Gestor da Internet no
Brasil, atualmente, o Brasil possui 107,9 milhdes de usuarios de Internet, ou seja, 61% da
populacdo e o (smatphone) tornou-se o principal dispositivo para o acesso a rede, 93% dos
usuarios de Internet utilizam o celular para navegar na rede, é o que aponta a Pesquisa Nacional
por Amostra de Domicilios Continua (Pnad), divulgada pelo Instituto Brasileiro de Geografia
e Estatistica (IBGE).

O acesso as tecnologias impele os usuérios, que a utilizam, adquirirem um dominio cada

vez maior das ferramentas disponiveis no meio digital. Segundo pesquisas sobre habilidades

! Anatel. Ultimas Noticias, Dados [on-line]. Disponivel em: <http://www.anatel.gov.br/institucional/ultimas-
noticiass/1848-brasil-registra-240-9-milhoes-de-linhas-moveis-em-operacao-em-outubro-de-2017>. Acesso em:
01 fev. 2018.
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http://www.anatel.gov.br/institucional/ultimas-noticiass/1848-brasil-registra-240-9-milhoes-de-linhas-moveis-em-operacao-em-outubro-de-2017
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para o0 mundo digital, realizada pela Organisation for Economic Co-operation and
Development (OCDE), a disseminacéo das tecnologias digitais no dia a dia das pessoas que
lidam com a tecnologia estd mudando fundamentalmente a forma como essas pessoas acessam
informacfes e produzem conhecimento, requerendo que 0s usuarios estejam preparados e
atualizem continuamente as suas habilidades para lidar com as exigéncias de um mercado de
trabalho em transformacao que exige desde habilidades basicas sobre o uso de software e acesso
a informacd@es on-line até habilidades mais complexas como programacdo e desenvolvimento
de aplicacgdes. Segundo pesquisas da OCDE sobre habilidades para adultos, as pessoas mais
jovens sdo as que se adequam melhor a essas mudancas e estdo mais bem preparadas para o
ambiente que envolve o trabalho digital.

Todas essas transformacfes sO foram possiveis porque as inovacdes tecnologicas
proporcionaram aos seres humanos, ao longo da histéria, melhorias na qualidade de vida e na
solucdo de problemas. A internet € uma das grandes responsaveis por essas transformacdes.

O uso da tecnologia faz parte do contexto social humano, como afirmam Barton e Lee
(2015), as inovacdes tecnoldgicas estdo mudando a vida de todos e estdo ligadas as diversas
inovagdes ao longo dos séculos. Essas inovagdes correspondem a um dos varios eixos na forma
como pensamos as mudangas contemporaneas nas tecnologias digitais. Barton e Lee

corroboram das ideias de McLuhan que ja apontava para a influéncia da televiséo:

O meio, ou processo, de nosso tempo — a tecnologia elétrica — esta
remodelando e reestruturando padrfes de interdependéncia social e cada
aspecto de nossa vida pessoal. Por ele somos forcados a reconsiderar e
reavaliar praticamente todos os pensamentos, todas as acBes e todas as
instituicOes anteriormente aceitos como 6bvios. Tudo estd mudando — vocé,
sua familia, sua educacdo, sua comunidade, seu trabalho, seu governo, suas
relacdes com “os outros”. E estd mudando dramaticamente. (MCLUHAN,
1967 apud BARTON e LEE, 2015, p. 11)

A educacdo segue o0 mesmo caminho das mudangas que impactaram a economia, 0
comércio, a politica e tantas outras areas, como afirma Allan (2015, p. 25): “O contexto no qual
se insere essa mudanca é o da revolucéo tecnoldgica, que impactou todas as areas da sociedade”.
O desenvolvimento de uma pedagogia diferenciada com um novo formato impulsionada pelo
acesso de recursos tecnologicos na educagdo estimula a inovacdo e conduz a escola a um
patamar fora da sala de aula.

Os alunos, em sua rotina, fazem praticamente tudo com o seu smartphone, gravam
videos, fotos, compartilham contetdo, influenciam outros jovens, com diferentes argumentos,
escolhem opc¢des de lazer. Segundo Caiado,
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O crescente avanco e utilizagdo das tecnologias digitais da informacdo e
comunicagdo (doravante TDIC) modificam, criam e recriam formas de
convivéncia social, textos, leituras, aprendizagens e maneiras do ser humano
interagir no espago real e cibernético favorecendo as relacbes de
interatividade, mobilidade, troca, didlogo, leitura e escrita hipertextual.
(CAIADO, 2013, p. 1)

Todavia os alunos precisam encontrar na escola a tecnologia naturalmente presente e
n&do apenas como acesso a internet ou digitacao de atividades. Eles precisam e querem encontrar
professores engajados a produzirem a partir das ferramentas tecnolégicas digitais, as quais o
aluno tem acesso como smartphones, aplicativos educacionais, producéo de atividades digitais.

O grande problema é que alguns professores, na maior parte das vezes, ndo tém dominio
das tecnologias digitais, o que dificulta a pratica com elas ou a partir delas. E fundamental que
os educadores compreendam as tendéncias do cenario atual e percebam o uso pedagdgico das
novas tecnologias e da Internet nas escolas brasileiras, sobretudo no que se refere ao seu papel
enguanto agentes centrais para a disseminagdo do uso das TIDC nos estabelecimentos de ensino
do pais.

Nesse contexto, € importante discutir conceitos e propostas que esclarecam a
interlocucdo entre linguagem e ferramentas tecnoldgicas, visando fomentar reflexdes sobre o
lugar da comunidade escolar no universo tecnologico, para além de propdsitos triviais sobre
deteccdo de problemas, apontamentos sobre distanciamento de geracdes, desmotivacdo e
desinteresse de alunos ou atrasos docentes no manuseio tecnoldgico.

Esta pesquisa foi desenvolvida com o intuito de ir na contramao dos discursos triviais
que constroem a figura de um professor excluido de seu tempo, mas pensando em um professor
consciente gque seu universo é 0 mesmo que o do aluno. Apoiados nos questionamentos de Allan
(2015) sobre como seria o uso da tecnologia como ferramenta enquanto meio pedagdgico?
eficaz que possibilite a participacdo do aluno como personagem atuante no aprendizado, sem
desvirtuar a figura do professor mediador; e sobre como implantar esse trabalho nas escolas.

Assim o problema que nos instigou a realizar esta pesquisa foi compreender como
acontece a Transposicao Didatica (doravante TD) e a Transposicdo Informatica (doravante TI)
em Sistema de Autoria — 0 ELO? O objetivo geral deste trabalho foi analisar a Transposicédo

Didatica e Informética no Ensino de Lingua On-line (ELO) e os objetivos especificos da

2 E importante entender que a tecnologia é uma ferramenta quando é utilizada enquanto equipamento
tecnolégico para o ensino com computadores, Softwares, etc.; mas é necessario vé-la como um meio quando
ela permite levar o aluno ao aprendizado.
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pesquisa foram: descrever os modulos do Sistema de Autoria (ELO); analisar as atividades de
LP desenvolvidas no ELO; avaliar como ocorre a TD e TI do Sistema de Autoria.

Uma vez que o saber apreendido pelo aluno passa por varias transformacdes e,
consequentemente, adequacdes € relevante entender como essas transformac@es se adaptam ao
meio digital, o que leva a compreensdo da transposi¢do informética. Saber como se d& essa
Transposicdo Didatica e Informatica, em atividades de Lingua Portuguesa, por meio de REA
podera abrir inimeras possibilidades de inovacao no ensino.

O trabalho tem, na sua primeira parte, um panorama sobre o estado da arte dos Recursos
Educacionais Abertos, logo em seguida ha uma apresentacdo dos conceitos das Transposi¢des
Didatica e Informatica, apresentando a Didatica. Logo ap6s, ha uma secdo voltada para a Lingua
Portuguesa, enfocando o eixo da producdo de textos no meio digital. Posteriormente, dedicamo-
nos as discussdes sobre a evolucdo da Web. As duas Gltimas subsec¢Bes tratam especialmente
sobre do objeto estudado, a apresentagdo dos Recurso Educacionais Abetos e, em especial, 0
Sistema de Autoria chamado de Ensino de Linguas On-line (ELO).

As duas Ultimas sec@es ficaram reservadas para a apresentacdo da metodologia utilizada
nessa pesquisa e a analise dos médulos presentes no ELO.

Portanto as consideragdes finais, na dltima secdo, sintetizam como a Transposi¢ao
Didatica e a Transposi¢do Informética ocorre em um Sistema de Autoria, em especial o ELO.
Nele é possivel desenvolver atividades de LP no meio digital permitindo inovar o processo de

ensino e aprendizagem.
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1. LINGUA PORTUGUESA E A TEORIA DA TRANSPOSICAO DIDATICA E
INFORMATICA BASEADA NOS REAS

Este capitulo tem, como ponto de partida, uma breve retrospectiva sobre os Recursos
Educacionais Abertos relacionados ao ensino de linguas. Logo em seguida, na préxima
subsecdo e apresentada a definicdo da Didatica e como ocorre a Teoria da Transposicdo
Didatica e da Transposicdo Informética e como o desenvolvimento da Web permitiu o

crescimento de REA voltados para o ensino, em especial, Lingua Portuguesa.

1.1 Breve Estado da Arte sobre os Recursos Educacionais Abertos no ensino de linguas

As pesquisas voltadas para o estudo de Recursos Educacionais Abertos (REA) sdo muito
embriondrias no Brasil. Em 2011, o artigo ‘Banco Internacional de Objetos Educacionais
(BIOE): tratamento da informacdo em um Repositério Educacional Digital’, publicado por
Afonso et al., na revista Perspectivas em Ciéncias da Informagdo, publicagcdo trimestral da
Escola de Ciéncia da Informacdo da UFMG, trouxe um estudo sobre a experiéncia na definicdo
de acdes que visavam o tratamento informacional dos recursos educacionais digitais no Banco
Internacional de Objetos Educacionais (BIOE) e os resultados da adocdo dessas normas,
realizado pela Universidade de Brasilia, com o intuito de promover e democratizar 0 acesso a
informacdo em todos os niveis educacionais. Porém nao é uma pesquisa que trate de REA, mas
sim de um repositorio de pesquisa dos motores de busca da internet.

Ainda em 2011, Andreia Inamorato dos Santos publicou um trabalho em inglés sobre o
Estado da Arte dos Recursos Educacionais Abertos (REA) no Brasil, intitulado de ‘Open
Educational Resources in Brazil: State of the Art, Challenges and Prospects for Development
and Innnovation’ (2011). Esse trabalho foi uma iniciativa do Instituto para a Aplicacdo das
Tecnologias da Informacdo a Educacdo da Unesco em Moscou (Institute of Information
Technologies in Education — UNESCO IITE), o objetivo era disseminar as experiencias com
REA de paises que nao eram falantes da lingua inglesa. Dois anos depois, em 2013, o Centro
Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informacdo — CETIC.br,
traduziu para o portugués o trabalho de Andreia Inamorato dos Santos feito no IITE. A tradugéo
tinha como objetivo de contribuir para registrar parte da histéria do desenvolvimento dos REA
no Brasil, e ajudar a consolidar a importancia do tema no pais. O artigo intitulado de ‘Recursos
Educacionais Abertos no Brasil O Estado da Arte, Desafios e Perspectivas para o

Desenvolvimento e Inovagdo’, apresenta alguns repositdrios de conteudo digital aberto, com
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énfase nas situagdes de direitos autorais, e reflete sobre varios exemplos de projetos bem-
sucedidos de REA internacionais que envolveram parceiros brasileiros”.

Em 2014, Jamila Venturini apresentou os resultados preliminares da pesquisa ‘Recursos
Educacionais Abertos no Brasil: 0 campo, 0s recursos e sua apropriacdo em sala de aula’. O
objetivo da pesquisa foi identificar os/as principais agentes do campo dos REA, assim como
oportunidades e obstaculos para 0 uso e a apropriacdo de Recursos Educacionais Abertos em
lingua portuguesa no Brasil pelas comunidades Wikimedia® e educacional. Duas das conclusdes
apresentadas na pesquisa de campo realizada com a sociedade civil foram: 1) ha um
reconhecimento de que os REA podem contribuir para a melhoria da qualidade da educagao
impulsionando transformacdes das estruturas e cultura escolar e 2) ha um consenso de que ndo
existe incentivo para 0os REA e para as pesquisas em desenvolvimento e que as politicas
publicas sdo poucas ou inexistentes. Os obstaculos apresentados no artigo de Venturini para a
ampliacéo do uso de producdo de REA foram: 1) interesse econdémico e do mercado; 2) questoes
culturais; 3) auséncia de uma politica de licenciamento; 4) desconhecimento do tema e das
consequéncias praticas das licencas adotadas e 5) auséncia de consenso sobre a restri¢cdo ao uso
ndo comercial de REA.

Na &rea da linguistica, foi tomado como base o artigo ‘Contribuindo com o estado da
arte sobre Recursos Educacionais Abertos para o ensino e a aprendizagem de linguas no Brasil’,
publicado em 2016 por Costa et. al (2016), publicado na revista Veredas (UFJF, Online), para
tracar um panorama dos estudos do REA. Esse estudo tinha como objetivo contemplar e dar
maior visibilidade as publicacdes académicas (artigos, dissertagdes e teses) que se relacionam
com o campo da Linguistica Aplicada e abarcam o uso dos REA no ensino de linguas. Como
campo de pesquisa, 0s autores utilizaram o Banco de Teses da CAPES, os periddicos da area
de Letras/Linguistica e 0 Google Académico.

Costa et al. (2016) concluem que um movimento em prol da educacdo aberta ja teve
inicio no Brasil, principalmente a partir do ano 2011, porém com trabalhos de cunho mais
pratico, trazendo experiéncias e pesquisas com ensino de linguas mediado pelo REA. Aspectos
tedricos gradativamente comecam a ser trazidos em artigos e redacdes académicas, mas,
segundo os autores, falta maior engajamento dos Programas de Pos-Graduagdo em Letras

trazendo publicagdes em nivel de mestrado e doutorado. A conclusdo em que chegam é da

3 Wikimedia é uma fundagio dedicada a incentivar a producéo, desenvolvimento e distribuigio de contetido livre
e multilingue e a disponibilizar ao publico, integralmente, esses projetos baseados em “wiki” de forma totalmente
livre. Dentre os projetos desenvolvidos pela Wikimedia estdo a Wikipédia, Wikcionario, Wikilivros, Wikimedia
Commons,Wikinoticias,Wikiquote ,Wikisource, Wikispecies, Wikiversidade, MediaWiki. Disponivel em:
<https://pt.wikipedia.org/wiki/Wikimedia#Projetos>. Acesso em 12 de mai. de 2016.
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impossibilidade de um panorama mais preciso do estado da arte dos REA no Brasil devido a
variedade de nomenclatura e de conceitos de REA no pais. Atendendo ao que mencionam 0s
autores a respeito da caréncia de pesquisas teoricas acerca do tema, nosso estudo procura
apresentar algumas atividades de producdo de textos escritos no REA fundamentadas na
Transposi¢do Didatica e na Transposicdo Informatica, contribuindo, assim, para provocar
discussdes tedricas em torno do tema.

Em 2017, foi publicado nos anais do XIlII EDUCERE (Congresso Nacional de
Educacdo), IV Seminario Internacional de Representacdes Sociais, Subjetividade e Educagéo
(SIRSSE) e VI Seminario Internacional sobre Profissionalizagio Docente — SIPD/CATEDRA
UNESCO, o artigo ‘Recursos Educacionais Abertos (REA): uma revisdo sistemética sobre o
contexto brasileiro, das autoras Camila Pacheco, Erica Yoshizawa e Nuria Pons Vilardell
Camas, todas da UFPR. O objetivo do trabalho foi realizar uma revisao sistematica sobre os
Recursos Educacionais Abertos (REA), na &rea da Educacdo. Os resultados demonstram que
ndo ha muitas publicacbes sobre REA e temas adjacentes como Tecnologias de Informacéo e
Comunicacdo (TIC); Tecnologias na Educacdo; Educacdo Aberta e Trabalho Colaborativo
apareceram com frequéncia nas publicacdes em Educacdo. As autoras sugerem a necessidade
de expandir informagdes e promover formacdes acerca dos REA entre alunos e professores, de
todas as etapas do ensino.

Recentemente dois trabalhos publicados em 2017 também falam sobre 0 REA. O
primeiro traz uma entrevista concedida por Vilson Leffa a revista Caracol da USP na edic¢éo 13,
nela Leffa enfatiza que o conceito de Recurso Educacional Aberto (REA) é a ideia mais
inovadora dos Ultimos anos para a producéo de materiais para o ensino de linguas. Pensando na
falta de tempo, o professor pode adaptar materiais existentes no dominio pablico permitindo
assim a colabora¢do em massa.

O segundo diz respeito a uma publicacdo na Revista Cientifica Educacdo a Distancia,
EAD em foco, que traz um dossié sobre os Recursos Educacionais Abertos, sdo oito artigos
voltados para movimento internacional alicer¢cado nos recursos educacionais abertos (REA),
nas praticas e na educacdo aberta. Os aspectos relevantes que marcam um espaco-tempo
contemporaneo mediado pela interatividade e pela interacdo em redes sdo colocados em
destaque. Os artigos revelam as problematizacGes necessarias e recorrentes sobre o papel das
tecnologias, dos recursos educacionais, do tripé ensino, pesquisa e extensdo, da cibercultura e
da mediacdo pedagogica tanto no ensino superior quanto na educacao basica. Um dos artigos

mais relevantes ¢ “Producdo Colaborativa de REA para o0 Ensino de Linguas: da Interacdo a
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Coautoria”, da autoria de Leffa e Costa, o texto discute o papel da interacdo entre autores e
coautores de recursos educacionais abertos (REA) para o ensino e a aprendizagem de linguas.
Foi observado que a interagdo € fundamental no trabalho com REA e na filosofia de

colaboragédo, compartilhamento e coautoria subjacente a eles.

1.2 As Teorias da Transposi¢cao Didéatica e Informatica

Nesta secdo, dois temas muito importantes serdo abordados para a compreensédo de
como se d&o o ensino e a aprendizagem. O primeiro tema diz respeito & Transposi¢do Didatica,
transposicdo dos saberes. O segundo tema aborda como se da essa transposi¢do para 0 meio
digital, a partir de dispositivos digitais, denominado Transposicdo Informatica (doravante TI).
Caiado (2011) acredita que a TI pode ser entendida como uma amplia¢do do processo da TD,
quando se utilizam os recursos tecnoldgicos no ensino.

A aprendizagem acontece dentro e fora da escola. O ambiente de ensino formaliza,
legitima e da segmento ao conhecimento cultural e social que precede o ingresso do aluno na
escola. Balacheff (1991) informa que o ensino é organizado para responder de modo eficiente
a uma necessidade social de competéncias técnicas ou conceituais. Porém, ndo é organizado
apenas com uma finalidade utilitaria, mas também, com uma finalidade cultural e social, como

um meio de reproduzir a sociedade.

Na verdade, a educagéo estd na maioria dos paises organizados para responder
efetivamente a uma necessidade social de habilidades técnicas ou conceituais.
De fato, é improvavel que o ambiente fisico e social do ser humano permita,
em um periodo de tempo aceitavel, a redescoberta e validagdo da maioria dos
conhecimentos Uteis para a sociedade. (BALACHEFF, 1991, p. 02-03)*

1.2.1 A Transposicdo Didatica

Os estudos sobre Transposi¢éo Didatica tém em Yves Chevallard a principal referéncia.
O tema nasceu, segundo Chevallard (1991), em julho de 1980, em Chamrousse (Franca),
durante um curso da Primeira Escola de Verdo de Matematica Didéatica, porém o conceito se
espalhou além da comunidade de ensino de matematica. Chevallard (1991) define Transposicao

Didatica como:

# Tradugdo do original: L’enseignement est en fait,dans la plupart des pays, organisé pour répondre de fagon
efficiente a un besoin social de compétences techniques ou conceptuelles. En effet, I'environnement physique et
social de I'étre humain est peu susceptible de lui pennettre, dans une durée acceptable, la redécouverte et la
validation de la plus part des connaissances utiles a la société. (BALACHEFF, 1991, p. 02-03)
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Um contelido do saber que tem sido designado como saber a ensinar, sofre
desde entdo um conjunto de transformacdes adaptativas que tornam adequado
ocupar um lugar entre os objetos de ensino. O "trabalho™ que transforma um
objeto de saber ensinar em um objeto de ensino é chamado de transposicao
didatica. (CHEVALLARD, 1991, p.45) [traducdo nossa]®

Na passagem do conhecimento académico (saber sabio) para o conhecimento ensinado
(saber ensinado) ocorre uma transposicdo, que adapta, remodela e, as vezes, distorce 0s
elementos emprestados da esfera de préaticas académicas de conhecimento. As transformacoes
ocorridas num objeto ou parte de um determinado conhecimento desde 0 momento que ele é
pensado (iniciado) até o momento que ele é realmente ensinado em alguma escola é
denominado por Chevallard (2014) de processo da Transposi¢do Didatica.

Abar (2015) destaca o alerta de Chevallard sobre a possibilidade de ocorrer problemas
em uma transposicdo didatica, a exemplo da distancia gerada entre o saber ensinado e sua
origem: a producdo histérica, o saber cientifico. Outro problema seria o encerramento da
relacdo entre o saber a ser ensinado e o saber cientifico por meio de uma recontextualizacéo,
modificando seu sentido original.

A identificacdo e a designacdo de conteudos de saberes se constituem em um processo
social de ensino e aprendizagem como contetidos a ensinar. E através dos programas de ensino
de forma direta, indiretamente através da tradicdo e também pela interpretacdo de como se faz
esses programas, que os conteudos do saber sdo designados como contetidos a ensinar.

Marandino (2004) e Caiado (2011) corroboram com a ideia de Chevallard (1991) na
qual ele parte do pressuposto de que o ensino de um determinado elemento do saber s6 sera
possivel se esse elemento sofrer certas “deformagdes” para que esteja apto a ser ensinado, pois
0 saber a ser ensinado nunca é idéntico ao saber sabio produzido na academia, 0 que nos permite
reafirmar que na transposicdo didatica ha uma distancia entre o saber sabio e o saber a ser

efetivamente ensinado.

Para que o ensino de um determinado elemento do saber seja meramente
possivel, esse elemento deve ter sofrido determinadas deformagfes, o que
tornara possivel ensinar. O saber tal como é ensinado, o saber ensinado, é
necessariamente diferente do saber inicialmente designado como o que deve
ser ensinado, o saber a ensinar. Este € o terrivel segredo que o conceito de
transposicdo didatica pde em perigo. (CHEVALLARD, 1991, p.16) ¢

5 Traducdo do original: Um contenido de saber que ha sido designado com saber a ensefiar, sufre a partir de
entonces um conjunto de transformaciones adaptativas que van a hacerlo apto para ocupar um lugar entre los
objetos de ensefianzas. El ‘trabalho’ que transforma um objeto de saber a ensefiar en un objeto de ensefianza, es
denominado la transposicidn didatica. (CHEVALLARD, 1991, p. 45)

® Traducdo do original: Para que la ensefianza de un determinado elemento de saber sea meramente posible, ese
elemento debera haber sufrido ciertas deformaciones, que lo hardn apto para ser ensefiado. El saber-tal-como-es-
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Na verdade, deve-se compreender que 0 processo da transposicao didatica ocorre em
trés etapas. A primeira inicia-se através do conhecimento cientifico ou o saber sbio, a segunda,
0 saber a ensinar, € relacionada aos textos pedagogicos que instruem como se deve esse saber
cientifico, em relacdo a esta pesquisa é possivel relatar o Programa Nacional do Livro e do
Material Didatico (PNLD), Parametros Curriculares Nacionais (PCN) e os livros didaticos. A
terceira etapa é o saber ensinado, relacionado a propria pratica pedagogica.

Clerc, Minder, Roduit (2006) trazem um esquema da transposicdo didatica baseado em
Chevallard, no qual dividem a transposicdo didatica em dois estagios: um externo e outro

interno, e destacam o saber aprendido.

Figura 1 — Transposicao didatica em quatro estégios.

Saber sabio
1 Transposicdo didatica externa
Saber a ensinar
1 Transposicdo didatica interna
Saber ensinado

!

Saber aprendido

Fonte: Clerc, Minder, Roduit (2006)

Para os autores, 0 saber sabio sera constantemente enriquecido com conhecimento novo,
que devera ser submetido e reconhecido como relevante e valido pela comunidade cientifica
especializada, enquanto o saber a ensinar esta descrito nos textos oficiais. Por ocorrerem fora
da sala de aula, os autores relacionam esses saberes ao estagio de uma transposicao didatica
externa.

O saber ensinado é o que o professor construiu e compartilhard com os alunos. Esse

saber esté relacionado ao estagio da transposi¢do didatica interna, pois consiste na adaptacao

ensefiado, el saber ensefiado, es necesariamente distinto del saber-inicialmente-designado-como-el-que-debe-ser-
ensefiado, el saber a ensefiar. Este es el terrible secreto que el concepto de transposicién didactica pone en peligro.
(CHEVALLARD, 1991, p. 16)
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do conteudo a ser ensinado, presente geralmente nos livros e manuais didaticos, realizada pelo
professor. Ademais, pode-se relacionar o saber sabio a transposic¢do didatica interna porque
envolve as concepcdes individuais e 0 processo cognitivo do professor na transformacao desse
saber.

Por fim, Clerc, Minder, Roduit (2006) apresentam o saber aprendido como aquele

adquirido pelos que frequentam uma escola.

A transposicdo didatica consistiria, portanto, do ponto de vista do professor,
em construir suas préprias aulas retirando da fonte os saberes, levando em
conta as orientacdes fornecidas pelas instrucdes e pelos programas (saber a
ensinar) para adapta-los a propria classe: nivel dos alunos, objetivos buscados.
A transposicdo didatica consiste em extrair um elemento de saber do seu
contexto universitério, social, para recontextualizad-lo no ambiente sempre
singular, sempre Gnico, da prépria classe. Nesse trabalho, o professor nunca é
um individuo isolado. De fato, é o coletivo, a institui¢cdo de ensino que tem o
objetivo e define em sua especificidade o saber escolar, os seus métodos, a sua
racionalidade. (D’ AMORE, 2007 apud ABAR, 2015, p. 02).

A nocdo de transposicdo didatica caracteriza o percurso cognitivo através do qual o
conhecimento € aprendido e estuda a selecdo que ocorre através de uma rede de influéncias,
que envolve a comunidade escolar (pais, gestdo escolar, professores, alunos), designada por
Chevallard como noosfera. (ABAR, 2015). Ndo s6 a comunidade escolar, mas os documentos
prescritivos também, que Chevalard (1991) chama de Noosfera.

Para compreender melhor a ideia de Noosfera, é necessario compreender que ela é
constituida por um sistema didatico, formado por trés componentes indissociaveis
representados pela figura 3.

Esse Sistema Didatico é formado pelo professor (P), pelo aluno (E) e pelo Saber
Ensinado (S), possuem uma inter-relacdo. O sistema didatico é construido a cada ciclo anual

escolar que toma o saber como objeto de um projeto compartilhado de ensino e aprendizagem.
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Figura 2 — Esquema do Sistema Didatico

S

P E

Fonte: Adaptado de Chevallard (1991)

Podemos observar, na Figura 3, a volta desse sistema didatico, ha o Sistema de Ensino
que retne um conjunto de Sistemas Didaticos e é representado pela sociedade especializada; no
perimetro mais externo se encontra a noosfera um lugar pensante que ¢ intermediario entre o
sistema de ensino e a sociedade Chevallard (2014), e, por fim, o entorno € representado pela
sociedade leiga. Esses sistemas interagem entre si em um processo complexo com um prop6sito

Unico, a educacéo.

Figura 3 — A Noosfera

Entorno

Sistema de ensino / Stricto
Sensu

Noosfera

Fonte: Adaptado de Chevallard (1991)

A noosfera é a periferia do Sistema de Ensino, nela estdo reunidos todos os agentes
responsaveis pelo sistema didatico. De acordo com Chevallard (1991), noosfera é o lugar
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intermediario para a geracdo de ideias, debates de propostas e encontro de solugfes para 0s
problemas gerados no confronto entre o sistema de ensino e o entorno social, “a esfera onde se
pensa”. No ambiente da noosfera, a comunidade escolar (os representantes do sistema de
ensino, 0s pais, 0s professores, 0s pesquisadores académicos (cientistas), e as instancias
politicas executivas (Ministério da Educacgdo), se encontram, direta ou indiretamente, para
discutir o ensino: o que pode ser modificado e 0 que pode ser feito. Ou seja, é o lugar onde se
planeja o funcionamento do sistema didatico. D’Amore (2007 apud ABAR, 2015, p. 03)
comenta que “a noosfera ¢ a zona intermediaria entre o sistema escolar (e as escolhas do

professor) e o ambiente social mais amplo (externo a escola).”

1.2.2 A Transposicdo Informatica

Balacheff (1991) ja discutira a complexidade do sistema de ensino, ao destacar a classe
como um lugar geografico e a0 mesmo tempo uma pequena sociedade constituida pelo mestre
e seus alunos. O mestre € o responsavel por comandar a aquisicdo de conhecimento e de
competéncias particulares por meio dos programas oficiais mais ou menos detalhados. Ele é
guem organiza a aprendizagem dentro da classe e € o mediador entre a classe e seu exterior, a
sociedade. Além disso, o professor desempenha um papel fundamental dentro do sistema ao
estimular e manter os alunos motivados para adquirir novos conhecimentos, por isso ele deve
criar ou provocar situacdes de ensino.

A Transposicdo Informatica (TI), também conhecida como Transposicao
Computacional, tem como seu principal representante Nicolas Balacheff um pesquisador
francés que trabalha com a Educagdo Matematica. Balacheff afirma que a adaptacao dos saberes
ao meio digital visando a aprendizagem ocorre na criacao de softwares ou de dispositivos de
inteligéncia artificial. (REGO BARROS e CAIADO, 2017)

Os requisitos especificos para uma modelagem computacional decorrem da
sua vocacdo para permitir a implementacdo autbnoma de um modelo
simbolico por um dispositivo informatico, local de sua implementacdo. Tal
dispositivo divide o "mundo” em trés regides: 0 universo interno, a interface
e 0 universo externo. (BALACHEFF, 1994b, p 7) [Traducdo nossa]’

Para Balacheff (idem) o desenvolvimento e a introducdo de TI nas escolas seguem o

modelo da transposi¢do didatica. O que se reconhece como introducdo da informatica nas

7 Texto original: Les exigences propres a une modélisation computable tiennent & sa vocation a permettre la mise
en ceuvre autonome d'un modele symbolique par un dispositif informatique, lieu de son implantation. Un tel
dispositif découpe le "monde" en trois régions : l'univers interne, l'interface et l'univers externe.
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escolas nédo corresponde a uma simples transliteracdo, mas o ambiente de aprendizagem no
meio digital segue uma construcao e transformacéo de novos objetos educacionais.

O pesquisador afirma, em seu texto, “Contribution de la didactique et de
[’ epist ‘emologie aux recherches en EIAO” (1991) que o interesse, em particular, pelos
ambientes de aprendizagem usando as ferramentas de inteligéncia artificial como meio de
ensino ou de formacdo, ele se propde a examinar os problemas relacionados a concepgéo,
realizacdo ou uso a partir do ponto de vista do professor.

Para atender a isso, utiliza em suas pesquisas as tecnologias digitais da informacéo e
comunicacéo criando modelos de aprendizagem nelas embasados. Corroborando com as ideias
de Caiado (2011), acredita-se que a Tl parte de um sistema de conhecimento de uma
determinada area do saber para outro sistema — regido por tecnologias digitais e pela Web 3.0
— relacionando, assim, esses saberes no meio digital.

A Transposi¢do Informética € um processo de transformacéo do saber atrelado as TDIC.
“Balacheff (1994a) entende que os ambientes digitais de aprendizagem sdo espacgos de
aprendizagem e oferecem novos objetos de ensino”. (REGO BARROS e CAIADO, 2017, p.
251) No nosso entendimento, se relacionados a LP, por exemplo, a leitura de hipertextos
hipermodais ou a producdo de géneros digitais poderiam ser exemplos de atividades em
ambientes digitais de aprendizagem (CAIADO, 2011).

Segundo Balacheff (1994b), a criacdo de objetos de ensino é o resultado de um processo
complexo de adaptacéo do conhecimento de referéncia a capacidade de ensino e as restricdes
especificas para os sistemas didaticos. Este processo, a transposi¢ado didatica (CHEVALLARD,
1985 apud BALACHEFF, idem), leva a criacdo de objetos com caracteristicas e operacgdes
originais.

Nesse sentido, o desenvolvimento de tecnologias informaticas e sua introdugdo na
escola e em locais de formacdo acompanham o fendbmeno da transposicdo didatica. Para
Balacheff (idem), o que geralmente se denomina informatizacdo ndo constitui uma simples
transliteracdo, os ambientes de aprendizagem em computadores resultam de uma construgéo,
um lugar de novas transformacOes de objetos educacionais, denominado, pelo autor, de
Transposi¢do Informatica.

Balacheff (1994b), também, introduz o termo competéncia pluridisciplinar, pois
acredita que a Tl ndo representa, apenas, as alteragcdes, modificagdes e adaptacdes isoladas pelas
quais passa um conhecimento ao ser ensinado a partir de uma maquina, o computador. Existem

restricdes fisicas, disciplinares, dos sujeitos envolvidos, para a devida comunicagdo entre 0s
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saberes e, posterior, efetivacdo, da aprendizagem. Caiado (2011) afirma que a TI é

pluridisciplinar. E ainda complementa que

muitas vezes, especificamente com relacdo aos ambientes e dispositivos
digitais, é o aluno o responsavel por ensinar ao professor o conhecimento
adquirido, conhecimento esse advindo das préaticas sociais experienciadas por
esse aluno, fora da escola, no que diz respeito as TDIC. Nesse caso, 0 aluno
seria o detentor do saber advindo das praticas sociais de uso das tecnologias
digitais e transformaria esse saber, no saber efetivamente ensinado ao
professor da disciplina ou a outros alunos (colegas de turma), ao inicia-los nas
TDIC, ou ao interagir com eles (professores e colegas) em ambientes digitais
de aprendizagem, durante as atividades no laboratério de informatica ou na
sala de aula: navegar na internet, acessar sites, criar sites, criar blogs, postar
fotografias, formatar textos digitais no Word, enviar e-mails, ler hipertextos.
(CAIADO, 2011)

Esse fato foge da légica de que o professor € o detentor do conhecimento; ao que
preconiza Balacheff (1991), como anteriormente citado: em uma sala de aula € o professor o

responsavel por comandar a aquisi¢cdo do conhecimento, ele é o mediador entre a classe e seu

exterior, a sociedade.

O professor é responsavel pela aquisicdo do conhecimento e habilidades
particulares pelos alunos nas quais a sociedade se expressa sob a forma de
programas oficiais mais ou menos detalhados e vinculativos, dependendo do
pais. Ele é, portanto, o organizador da aprendizagem dentro da classe e o
"mediador" entre a classe e a sua sociedade externa.. (BALACHEFF, 1991,
p.10)8

Os professores, ainda, requerem um apoio pluridisciplinar para a ampliagdo de suas
competéncias no uso do ambiente digital ensejando um repensar da pratica pedagogica, nos trés
niveis do processo da transposicdo: saber sabio (enquanto pesquisadores), saber a ensinar
(enquanto autores) e saber ensinado (enquanto professores).

A Figura 4, € uma adaptacéo feita por Caiado (2011) que ilustra as ideias de Balacheff

(1991), sobre a Transposicédo da Informatica e explica 0s seus principais termos.

8 Traducdo do original: Le maitre a en charge la responsabilité de I'acquisition par les éléves de connaissances et
de compétences particuliares sur lesquelles la société s'exprime sous la forme de programmes officiels plus ou
moins détaillés et contraignants suivant les pays. II est ainsi a la fois ’organisateur des apprentissages a l'intérieur
de la classe et le "médiateur” entre la classe et son extérieur, la société.
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Figura 4 — Esquema da Transposicéo Informética

Saber de Referéncia
(Saber Sébio)

Transposic 3o Didatica

(Transformagdo do “aber de Referéncia)

Saber de Escolar
(Saber a Ensinar)

Transposicao Informética
(Transformac&o do Saber a Ensinar)
Saber Implementado
(Saber Adaptado a Informatica)
Dispositivo Informatico
(Transformacao do Saber Implementado)

Saber Ensinado
(Saber Informatizado)

Saber Aprendido
(Saber do Aluno)

Fonte: Balacheff (1991)

Caiado (2011) em sua tese “Novas tecnologias digitais da informagéo e comunicagdo e
0 ensino-aprendizagem de lingua portuguesa”, explicita que nesse esquema o saber a ensinar e
0s objetos de ensino sofrem de alguma forma mudancas ao passaram por uma modelagem
computacional na TI, atraves dos dispositivos informatizados — no meio digital — transformam
a concepcao de ensino em representacdo interna e a concepgéo de aprendizagem em interface
originando um novo saber - o implementado. Outro fator que Caiado (idem) traz como
relevante, pode ser observado no esquema de Balacheff, que diz respeito a aprendizagem
advinda da interacdo aluno/maquina. O saber sabio, obrigatoriamente, passa por mudancas com
0 propésito de ensino-aprendizagem e isso se deve a essa interacdo. (BALACHEFF, 1994a).

A Tl ocorre no momento que a mudanca do meio, no qual se realizaria a aprendizagem
— meio digital (ambiente digital de aprendizagem), transformando o Saber a Ensinar em Saber
Adaptado a Informéatica — um saber implementado que passa por uma transformacao ao entrar
em contato com o Dispositivo Informatico (com o hardware e software)..

O Saber efetivamente Ensinado, no final da cadeia da TD, passaria a ser um Saber
Informatizado, que na interacdo do aluno com a maquina/computador produziria o Saber
Aprendido - apreendido pelo aluno — o saber do aluno. (CAIADO, 2011)
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Acredita-se que a TI clareia o processo de transformacao dos saberes no meio digital,
guando esse processo envolve sistemas complexos que interagem em favor do ensino de LP.
Na proxima subsecdo, serdo apresentadas as caracteristicas que marcaram a evolucédo da Web

até a atualidade. Essa compreensdo € fundamental para perceber que a Web € inerente as TDIC.

1.3 A Didatica e o seu objeto de estudo - 0 ensino

O processo didatico estd presente na cultura do homem desde de os primordios da
civilizacdo. Na maior parte das vezes, o aprendiz era passivo e receptivo, em um modelo de
aprendizado que perdurou até meados do século XVII. Nesse periodo, surge o primeiro conceito
sobre Didatica desenvolvido por um grande te6logo e um dos maiores educadores do século
XVI1I chamado Coménio, através de sua obra Didatica Magna, um tradado da arte universal de
“ensinar tudo a todos” (COMUNIUS, 1632 apud PIAGET, 2010, p. 14). Coménio, ja naquele
tempo, considerava que a educagdo nao era unicamente voltada para formacao da crianga na
escola ou na familia, para ele a educac&o era vista como um processo ao longo de toda a vida e
as suas multiplas adaptacdes sociais.

A Didatica tem um papel muito importante na formacédo do professor e esta inserida
dentro do bloco de conhecimentos pedagdgicos necessarios. Libaneo (2017) e Hyadt (2006)
consideram-na como “um dos ramos de estudo da Pedagogia” definem-na como a “teoria do

ensino” e compete a Didatica

converter objetivos sdcio-politicos e pedagdgicos em objetivos de ensino,
selecionar contetidos e métodos em funcdo desses objetivos, estabelecer 0s
vinculos entre ensino e aprendizagem, tendo em vista o desenvolvimento das
capacidades mentais dos alunos. [...] trata da teoria geral do ensino.
(LIBANEO, 2017, p. 24-25)

Os Parametros Curriculares Nacionais de Lingua Portuguesa definem linguagem como
uma pratica social uma vez que ha uma inter-relacdo da participacdo social com a tentativa de
dominio da lingua. “pois € por meio dela que 0 homem se comunica, tem acesso a informacéo,
expressa e defende pontos de vista, partilha ou constréi visdes de mundo, produz
conhecimento.” (BRASIL, 1997, p. 21)

E possivel observar, que dentro da Lingua Portuguesa, esta conversdo dos objetivos
sociais e pedagogicos se da de forma natural no que concerne aos objetivos de ensino. Isso é
possivel porque entendemos a lingua linguagem como dialdgica, interacdo conforme propdem
Bakhtin (2002) e seu circulo
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[...] a verdadeira substancia da lingua ndo é constituida por um sistema
abstrato de formas linguisticas nem pela enunciagdo monoldgica e isolada,
nem pelo ato psicofisioldgico de sua producao, mas pelo fendmeno social da
interacdo verbal, realizada através da enunciacdo ou das enunciagfes. A
interacdo verbal constitui assim a realidade fundamental da lingua
(BAKHTIN, 2012 p.123)

O objeto de estudo da Didatica € o processo de ensino que contempla: os contetdos dos
programas e dos livros didaticos, os métodos e formas organizativas do ensino, as atividades
dos professores e dos alunos e as diretrizes que regulam e orientam esse processo. Libaneo

(2017) define o processo de ensino como

uma sequéncia de atividades do professor e dos alunos, tendo em vista a
assimilagdo de conhecimentos e desenvolvimento de habilidades, por meio
dos quais os alunos aprimoram capacidades cognitivas (pensamento
independente, observacio, anélise-sintese e outras). (LIBANEO, 2017, p. 48)

Para que ocorra o processo didatico € necessario a jungdo de trés componentes da acdo
didatica, Figura 5, eles estdo interligados, h& momentos que a matéria pode estar voltada mais

a um elemento do que a outro, porém o importante é que essa triade é indissociavel.

Figura 5 — Os trés componentes da acdo didatica

Professor

-
P
A,

Fonte: Proprio autor

Libaneo (2017) comenta que o ensino é uma atividade complexa mesmo para aqueles
contetdos considerados mais simples. O ensino e a aprendizagem sao complexos e estdo sempre

em construcdo, e ndo devem ser considerados como algo mecénico, engessado. Ensino e
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aprendizagem estdo unidos e possuem uma relacdo reciproca na qual se destacam o papel
dirigente do professor e a atividade dos alunos.

No processo do ensino tradicional, o professor transmite a matéria e o aluno reproduz o
que assimilou de forma mecénica. Segundo Libéneo (2017), o ensino que apenas transmite
contetdo ndo tem a preocupacdo de observar se os alunos estdo preparados para novos
contetdos, dessa forma ndo é possivel verificar as dificuldades individualizadas. Podendo
ocorrer acumulo de dificuldades, levando esses alunos ao fracasso escolar. E fundamental,
entdo, que os professores antecipem 0s objetivos de ensino e estimulem a utilizacdo dos
conhecimentos prévios que 0s alunos ja adquiriram e despertem o desejo dos alunos de conhecer
novos contetidos. O processor de ensino ocorre tanto na atividade do professor quanto na
atividade do aluno. O principal objetivo € o alcance dos resultados, o0 dominio do conhecimento
e 0 desenvolvimento cognitivo.

Libaneo (2017) distingue a aprendizagem de duas formas: a primeira pode ser
considerada casual, muitas vezes espontanea. Ela ocorre no cotidiano e no ambiente em que se
vive. A outra é denominada de aprendizagem organizada, tem como objetivo aprender
determinados conhecimentos, habilidades, normas de conivéncia social. E mais comum aplica-
la nas escolas, todavia € possivel ocorre em qualquer lugar. Sua finalidade especifica é aprender
determinados conhecimentos, habilidades, normas de convivéncia social a partir da
compreensdo dos conhecimentos escolares por meio de atividades prépria dos alunos.

Os conhecimentos, experiéncias e as investiga¢cdes do homem relacionados ao mundo
natural e as relacfes sociais sdo conhecidos como o saber cientifico, a escola transforma esses
conhecimentos em conteudos de ensino. Segundo Libaneo (2017) é papel da didatica destacar
0 que deve compor o objeto de ensino nas escolas. Selecionando aquilo que deve ser apreendido
pelos alunos baseado nas exigéncias sociais e no desenvolvimento da personalidade. Para isso
os contetdos de ensino sdo divididos em quatro elementos:

a) Conhecimentos sistematizados — voltados para os conceitos e termos fundamentais

da ciéncia. E neste ponto que ocorre a Transposicdo Didatica.

b) Habilidades e habitos — As habilidades sdo qualidades do intelecto obrigatorias para
apropriacdo do conhecimento. Os habitos dizem respeito aos conceitos adquiridos e
as atitudes autbnomas que permitem um estudo ativo e independente.

c) Atitudes — referem-se a forma como age e sente o aluno.

d) Convicgoes — estdo ligadas ao posicionamento frente a tarefas da vida social.
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E tarefa da escola selecionar os conteidos a serem ensinado de acordo com as
necessidades e caracteristicas de origem social, em consonancia com os documentos oficiais
que fazem parte da noosfera. E € papel do professor concluir o ciclo do processo didatico. Ele
utiliza trés fontes, a primeira refere-se ao planejamento desenvolvido fora do componente
didatico: matéria, professor e aluno. O segundo diz respeito ao que € solicitado pelas teorias e
praticas nas atividades do aluno. A Ultima é a propria transposicdo didatica, a passagem dos
conteddos cientificos transformados em materiais de ensino ou o conteido do saber a ensinar.

Nos temas abordados em Lingua Portuguesa, ndo seria diferente a exemplo do
tratamento dado a producgdo de textos escritos que passam pelo conhecimento do objeto
produzido pelos tedricos, ou seja, o saber sabio; além do uso e adaptacéo feita pelo professor

na aplicacdo, o saber a ensinar.

1.4 Lingua Portuguesa: a producao de textos escritos no meio digital

O texto, de um modo geral, é percebido como um conjunto organizado, no qual é
possivel identificar partes e estabelecer relacbes entre as partes e entre 0s elementos
fonoldgicos, morfoldgicos, sintaticos e semanticos que o compdem. No texto, nada pode
"sobrar", ser contraditorio, ilégico ou destoante, deixar de ter sentido ou intengdo. Segundo
Marcuschi (2008):

[...] Ha um fendmeno linguistico (de carater enunciativo e ndo meramente
formal) que vai além da frase e constitui uma unidade de sentido. O texto é o
resultado de uma agdo linguistica cujas fronteiras sdo em geral definidas por
seus vinculos com o mundo no qual ele surge e funciona. (MARCUSCHI,
2008, p.71-72)

O sujeito produz um texto num tempo e espago especifico, com algum proposito
definido, isto é, para sua compreensdo, deve-se considerar que todo texto pertence a um
contexto. Segundo Marcuschi (idem), o texto reordena e reconstroi o0 mundo. Para Beaugrande
(1997, p.10):

E essencial visualizar o texto como um evento comunicativo em que as a¢des
linguisticas, cognitivas e sociais convergem, e ndo apenas como a sequéncia
de palavras que foram proferidas ou escritas.

Essa visao é facil de afirmar, mas dificil de manter por causa da enorme
riqueza que ela implica, e devemos proceder gradualmente. Por enquanto,
podemos considerar 0 texto como um sistema de conexdes entre varios

tipos: sons, palavras, significados, participantes do discurso, acBes em um
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plano, e assim por diante. Como esses elementos pertencem claramente a
diferentes tipos, 0 texto deve ser um sistema que compreende multiplos
sistemas interativos. E deve ter unidades multifuncionais, por exemplo,
uma palavra que é um padrao de sons, uma frase, uma instrucao para "ativar"
um significado e assim por diante. Assim, a sequéncia que vocé realmente
ouve ou vé é como a ponta de um iceberg - uma pequena quantidade de matéria
e energia em que uma enorme quantidade de informacdo foi "condensada por
um falante ou escritor e esta pronta para ser "amplificada" por um ouvinte ou
leitor.® (grifos nossos)

Marcuschi (2008) afirma que essas consideracfes de Beaugrande sobre texto trazem
algumas implicacgdes: 1) o texto € um sistema de conexdes entre varios elementos; 2) por ser
construido por multissistemas (linguisticos e ndo linguisticos), o texto se torna multimodal; 3)
0 texto é um evento interativo; 4) o texto compde-se de elementos multifuncionais.

Os estudos sobre o texto tiveram destaque a partir da década de 1960 com a Linguistica
de Texto, a Analise Conversacional e a Analise do Discurso, ocupando-se, inicialmente, com o
processo de producgéo de textos escritos e, atualmente, com a producéo e compreensao de textos
orais e escritos (MARCUSCHI, 2008, 2010). Antes a analise linguistica era apenas voltada para
a frase. Aqueles estudos possibilitaram uma nova perspectiva sobre 0s géneros textuais,
tomados aqui, baseados nos estudos de Marcuschi (2008), como uma estrutura textual falada
ou escrita formada a partir de uma organizagdo social, cultural, histdrica e cognitiva. Referem-
se aos textos materializados em situacdes comunicativas cotidianas, caracterizados pelo estilo,
pela formatacdo do texto e pela sua fungdo sociocomunicativa, ou seja, para o fim a que se
destina.

Os géneros textuais sdo ilimitados, pois a medida que a sociedade necessita, novos
géneros sdo criados. Nesse aspecto, podemos mencionar 0s géneros textuais emergentes no

contexto digital citados por Marcuschi (2010) que encontram, em sua maioria, semelhancas na

9 Texto original: It is essential to view the text as a communicative event wherein linguistic, cognitive, and social
actions converge , and not just as the sequence of words that were uttered or written.

Such a view is easy to assert but hard to maintain because of the enormous richness it entails, and we shall need
to proceed gradually. For the present, we can regard the text as a system of connections among various lements:
sounds, words, meanings, discourse participants, actions in a plan, and so on. Since these elements clearly belong
to different types, the text must be a multi-system comprising multiple interactive systems . And it must have units
that are multifunctional, e.g., a word being a patterns of sounds, a piece of a phrase, an instruction to ‘activate'
a meaning, and so on. So the sequence you actually hear or see is like the tip of an iceberg — a tiny amount of
matter and energy into which an enormous amount of information has been ‘condensed’ by a speaker or writer and
is ready to be ‘amplified’ by a hearer or reader
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oralidade e na escrita. O autor menciona que “a escrita nos géneros em ambientes virtuais se da

em uma certa combinacdo com a fala, manifestando um hibridismo ainda ndo bem conhecido e
muitas vezes mal compreendido.” (MARCUSCHI, idem, p.76)

Quadro 1 — Continuo dos géneros textuais na fala, na escrita tradicional e na escrita digital

COMUNICACOES

TEXTOS

Inscricbes em paredes

Anlncios classificados

Bulas

COMpNICAQéES TEXTOS
PESSOAIS PUBLICAS INSTRUCIONAIS ACADEMICOS
Noticiario de radio
Inquéritos Aulas Artigo cientifico
Conversas publicas Reportagens ao vivo Relatos Leis
Fala Conversa telefénica Entrevistas Narrativas Documentos oficiais
Conversa espontanea | Debates Exposicdes informais Relatdrios técnicos
Discussoes no radio e TV NOt'.C'a”OS de radio e TV
ao vivo
Discursos festivos
Noticias de jornal )
) Atas de reunides o o
) Cartas do leitor ) ) ) Exposicéo académica
Cartas pessoais » Divulgacao cientifica o
) Formularios o Conferéncia
Bilhetes ) Textos profissionais ) o
Escri Entrevistas ) Discursos oficiais
S_lelta Outdoors Manuais escolares .
tradicional Panfletos Dissertagdes

Teses

Avisos . InstrucOes de uso )
Comunicados ) Monografias
Receita
Convocacdes
Blog Webjornal E-book
Chats Entrevistas Aulas-chat ou por e-mail | Egrum
E-mail pessoal Anuncios do tipo Pop-up | E-mail institucional Prezi
Comentarios . . ~ -

Escrita Digital Lista de discussdes Wiki Revistas e jornais
Mensagens whattsap, F6runs Feeds eletrénicos
SMS o

osts
Facebook GIF
Twitter Meme

Fonte: o autor

Em razdo das novas tecnologias digitais, as relagdes entre a escrita na forma tradicional

e a escrita nas TDIC devem ser revistas pela escola caso ndo queira ficar a margem da nova

realidade dos usos linguisticos. A ideia e a forma de produgao textual se modificaram. “Para

alguns, muda a prépria no¢ao de texto ao se¢ considerar a questdo do hipertexto.”
(MARCUSCHI, 2010, p. 77)

O hipertexto, no dizer de Lévy (2003), é veloz e dindmico, estd perpetuamente em

movimento. Contrario a ideia de uma rede de microtextos, o autor informa que o hipertexto é
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um grande metatexto de geometria variavel, no qual um paragrafo pode surgir sob uma palavra

e capitulos desaparecerem sob uma palavra do paragrafo, num deslocamento virtual sem fim.

Tecnicamente, um hipertexto € um conjunto de nos ligados por conexdes. Os
n6s podem ser palavras, paginas, imagens, graficos ou partes de gréaficos,
sequéncias sonoras, documentos complexos que podem eles mesmos ser
hipertextos. Os itens de informacdo ndo séo ligados linearmente, como em
uma corda com nés, mas cada um deles, ou a maioria, estende suas conexdes
em estrela, de medo reticular. Navegar em um hipertexto significa portanto
desenhar um percurso em uma rede que pode ser tdo complicada quanto
possivel. Porque cada né pode, por sua vez, conter uma rede inteira.” (LEVY,
1993, p. 20)

A configuracdo e modo de organizacdo dos hipertextos podem diferenciar de acordo
com o campo de conhecimento que mobilizam e no qual se inscrevem (XAVIER, 2002).

Acrescentamos a isso as intengdes particulares do autor. O modo de se estabelecer do hipertexto

evidencia a complexidade de sistemas que ele envolve. O hipertexto € multimodal. Assim:

A especificidade do Hipertexto esta, exatamente, na falta de compromisso
com uma ordem hierarquica instituida pela linearidade da propria lingua que
estrutura a leitura da maioria dos textos impressos, e que tem sido posta em
questdo, bem como pela sua capacidade de reinventar novas formas e géneros
textuais. Portanto, o Hipertexto parece s6 se deixar decifrar"
fragmentariamente, funcionando como uma materialidade discursiva", ao
mesmo tempo, mutante e plural, cuja inteligibilidade potencial é conquistada,
lentamente, por meio dos mergulhos nos hiperlinks que abrem infinitas portas
para outros e outros dizeres ja hiper-intertextualizados. (XAVIER, 2002, p.
33)

Xavier (idem) destaca, ainda, que o hipertexto, no meio digital, possui caracteristicas
diferentes do texto, a saber: 1) a imaterialidade (ele € fisicamente virtual); 2) a confluéncia de
modos enunciativos (ele abarca diversas formas textuais verbais e ndo verbais); 3) a ndo-
linearidade (ele possui como principio basico a descontinuidade na forma como o texto encontra
sua coeréncia); 4) a intertextualidade infinita (ele possibilita vinculos e associacdes intertextuais
sem fim por meio de hiperlinks).

As condicOes de textualidade que implicam producdo de sentido: coesdo, coeréncia,

intencionalidade, situacionalidade, aceitabilidade, informatividade e intertextualidade®®, a

10 A coesédo refere-se ao modo como os elementos estdo ligados entre si. A coeréncia refere-se a ordenacéo das
ideias e dos argumentos no texto. A intencionalidade refere-se a0 modo como 0s emissores usam textos para
realizar suas intencdes, ou seja, permite que o receptor construa o sentido desejado pelo autor. A situacionalidade
relne os fatores que tornam um texto adequado a uma situacdo comunicativa imediata ou recuperavel. A
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depender do meio onde o texto for produzido (digital ou nédo), podem ocorrer de maneira
diferenciada.

A coeséo quando vista no texto produzido em papel é percebida como palavras ligadas
entre si dentro de uma sequéncia, ocorrendo no interior das frases, entre as préprias frases e
entre os varios paragrafos. De modo geral, um texto é coeso quando os conectivos ou elementos
coesivos sdo empregados corretamente, formando uma estrutura textual clara e coerente. No
hipertexto as marcas conectivas ou 0s elementos coesivos estdo no contexto. E exigido do leitor
que resgate nos links as relacBes logicas entre as ideias deixadas pelo produtor construindo,
assim, a coeséo hipertextual. (GOMES, 2013)

Do mesmo modo, a coeréncia no hipertexto também € estabelecida no contexto e através
de hiperlinks: “a compreensdo das diversas lexias visitadas durante a leitura hipertextual esta
relacionada a compreensdo global do hipertexto, ou seja, a sua macrocoeréncia” (GOMES,
idem, p. 71). No hipertexto a coeréncia € estabelecida por meio de uma construgdo pessoal,
pois, segundo Koch (2005 apud GOMES, 2013, p. 64) “ndo havera, efetivamente, dois textos
exatamente iguais na escritura hipertextual”, uma vez que o hiperleitor conduz sua leitura a
partir de seus interesses e objetivos.

Gomes (idem) considera, ainda, trés fatores que influenciam na coeréncia de
hipertextos: o processamento textual descontinuo, a falta de limites visiveis do hipertexto e a
falta de uma sequéncia textual fixa. Xavier (2002) também acredita que a ndo-linearidade, isto
é, a descontinuidade caracteristica do hipertexto, € uma forma de montagem pela qual o discurso

acha a sua coeréncia.

Num hipertexto, em qualquer parte havera uma variedade de se¢des para as
quais o leitor pode ir e ndo é possivel para o autor prever todas as
possibilidades e, portanto, manter uma boa macrocoeréncia para todos os links
possiveis. Assim, passagens ou saltos que ndo forem coerentes para o leitor
podem exigir maior carga de processamento ao leitor. Portanto, muitos dos
possiveis links num hipertexto podem causar dificuldade de compreenséo ao
leitor. Uma solugdo parcial seria limitar a quantidade de links disponiveis.
(GOMES, 2013, p. 69)

A intencionalidade ocorre no modo como sao disponibilizadas no hipertexto, atraves

das multissemioses e hiperlinks, as informacdes pelo produtor para a construcdo do sentido

aceitabilidade existe quando as pessoas se esforcam para fazer-se compreender, procurando o sentido do texto a
partir de pistas que o texto contém ou ativando o conhecimento de mundo dos interlocutores. A informatividade
é o grau de previsibilidade da informac&o contida no texto. A intertextualidade existe quando para o entendimento
do texto recorre-se ao conhecimento prévio de outros textos (KOCH, 2012).
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esperado por ele. No entanto, lembramos que o produtor do texto ndo tem como controlar a
sequéncia de leitura realizada pelo leitor.

A respeito da situacionalidade Gomes (2013) menciona que

Para o hipertexto, Koch (2005, p. 68) toma a situacionalidade em relacdo a
disposicdo topografica do intertexto no espaco virtual, considerando-se suas
ramificacOes e disponibilidade no espaco virtual para todo e qualquer
hipernavegador - também um fator determinante da forma como o sentido é
produzido e, portanto, da construcdo do sentido e da coeréncia hipertextual.
Talvez esteja aqui uma caracteristica linguistica realmente diferenciadora,
pois, se cabe ao leitor construir a sua coeréncia atraves dos diversos percursos
de leitura, e se 0s caminhos sdo, em Gltima instancia, determinados pelo autor,
ao disponibilizar os links, a construcdo de sentido estd relacionada a
disposicdo topografica dos textos e a sua inter-relacdo. Dai advéem um
problema proprio do hipertexto que, segundo a autora, é o de determinar que
tipo de suposicdo cognitiva os produtores de um hipertexto devem fazer para
possibilitar a um grande nimero de leitores - cujos conhecimentos e interesses
sdo diferentes - 0 acesso rapido e seguro as informacdes desejadas (colocagio
dos links). (GOMES, 2013, p.22-23)

Acreditamos, assim como Gomes, que, no hipertexto, a aceitabilidade é confirmada na
busca pelo sentido a partir dos links realizados e no conhecimento prévio do leitor sobre o tema,
em um esfor¢co para compreender o que Ié.

Segundo Gomes (2013) a informatividade no hipertexto estd relacionada a
disponibilidade de textos e hiperlinks que permitem ao leitor escolher seu percurso de leitura

entre zonas de alta e baixa informatividade.

O hipertexto &, por natureza e esséncia, intertextual, uma vez que, sendo um
“texto multiplo”, possibilita o acesso a inlimeros textos através dos links. Para
Braga (2003, p. 73), porém, embora a remissdo a outros textos seja uma pratica
corriqueira em determinados géneros impressos, ndo se pode ignorar que, em
se tratando de hipertextos, a diferenca é grande, pois, neste ultimo, segundo a
autora, a “inter-relacao entre textos ndo é apenas indicada, mas disponibilizada
na integra ao leitor no momento da leitura. Essa interrelagéo passa a ser parte
constitutiva do proprio hipertexto”. (GOMES, 2013, p. 21)

A intertextualidade, no hipertexto ocorre, principalmente, devido aos autores que
constantemente estdo se autocopiando (MARCUSCHI, 2010).

Além de considerar as caracteristicas das condi¢des de textualidade no hipertexto, a
producdo de um texto escrito no meio digital exige do autor “o planejamento grafico da pagina,
isto é, a escolha de fontes, corpos de fontes, entrelinhamento, margens, alinhamentos e mesmo
a composicdo entre linguagens (fotografias, desenhos ou mesmo distribuicdo ndo-linear do

texto na pagina).” (RIBEIRO, 2012, p.69).
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N&o basta conhecer a Lingua Portuguesa e sentar diante do suporte eletrénico para
escrever. Os aspectos complexos que envolvem a escrita no meio digital (conhecimento da
Lingua Portuguesa, dos recursos multimodais disponiveis na web, nogcdo de informética e do
assunto a ser escrito) exigem do escritor letramento digital e reflexdes sobre o processo de
escrever. Xavier (2005) afirma que “o letramento digital implica realizar préticas de leitura e
de escrita no meio digital; ser letrado digital pressupde assumir algumas mudancas nos modos
de ler e escrever os c0digos e sinais verbais e ndo-verbais. Nesse campo, os alunos podem ser
considerados pessoas letradas digitalmente”. Isto se deve ao acesso a equipamentos eletronicos
como smartphones que estdo acessiveis a todos os brasileiros. O grande problema é que a
escola, na figura de seus professores, na maioria das vezes, ndo acompanha os alunos, quando
0 assunto é tecnologia. E importante que os educadores compreendam as tendéncias do cenario
atual e percebam o uso pedagdgico das novas tecnologias digitais e da Internet nas escolas
brasileiras. Um recurso que pode levar a esse uso pedagdgico da TDIC na escola seria trabalhar

com Objetos de Aprendizagem no meio digital.

O hipertexto ou a multimidia interativa adequam-se particularmente aos usos
educativos. E bem conhecido o papel fundamental do envolvimento pessoal
do aluno no processo de aprendizagem. Quanto mais ativamente uma pessoa
participar da aquisicdo de um conhecimento, mais ela ird integrar e reter aquilo
que aprender. Ora, a multimidia interativa, gragas a sua dimensao reticular ou
ndo linear, favorece uma atitude exploratéria, ou mesmo ludica, face ao
material a ser assimilado. E, portanto, um instrumento bem adaptado a uma
pedagogia ativa. (LEVY, s/a, p. 24)

Segundo Ribeiro (2012), se o professor quiser, as ferramentas digitais tornam possivel
acompanhar o processo cognitivo do escritor durante a producdo do texto escrito sugerindo

edicOes de texto, melhores alternativas, formulages e escolhas.
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1.5 A evolugdo da Web: 1.0a 3.0

Nos ultimos quinhentos anos, diversas descobertas contribuiram para o salto de
desenvolvimento intelectual da humanidade. A tipografia de Guttemberg em 1436, passando
pela invencdo da eletricidade por Tomas Edison em 1879, a invencéo do telégrafo e do telefone
por Alexandre Gran Bell, o desenvolvimento do radio por Guglielmo Marconi e outras centenas
de descobertas e invencdes permitiram que o homem vivesse uma vida mais facil, facilitando a
comunicagéo e proporcionando a interagdo entre as pessoas. Essa interagdo deixou de ser face
a face. Porém, uma das mais importantes invenc¢des da humanidade, criada no século XX, é
sem duvida a rede mundial de computadores a “World Wide Web” (WWW).

O criador da WWW, em seu livro “Waving the Web”, Bernes-Lee (1999, p. 123) afirma
que “A Web é mais uma criagdo social do que uma questao técnica. Eu projetei-a para um efeito
social - para ajudar as pessoas a trabalharem juntas — e ndao como um brinquedo técnico”. A
Web ndo foi feita para fins comerciais e nem com objetivos financeiros, mas sua criacéo tinha
0 objetivo social de deixar as pessoas conectadas para que elas pudessem ficar juntas de algum
modo. A Web mudou, em pouco tempo, a forma de vida dos seres humanos, 0 modo de
interagir, o social e a educacéo, alcancando um patamar inimaginavel.

O termo Web, muitas vezes, é usado como sinénimo de internet, mas ndo sdo a mesma
coisa. A confusdo é feita porque é a Web que leva as pessoas a internet. E facil diferenciar, a
internet € uma rede que conecta milhdes de computadores pelo mundo e a Web ¢ a ferramenta
que proporciona 0 acesso a rede através de navegadores (browsers), criada por Tim Berners-
Lee. O objetivo de Berners-Lee (1999) era desenvolver um programa que permitisse a criacao,
navegacao e edicdo de paginas de hipertexto.

Com o passar dos anos, a Web evoluiu, algumas caracteristicas foram aprimoradas e
novas foram surgindo, proporcionando melhorias ao sistema que continua em constante

transformacéo. Segundo Aghaei, Nematbakhsh, Farsani (2012, p. 01)

Muito progresso tem sido feito sobre a web e tecnologias relacionadas nas
Gltimas duas décadas. Web 1.0 como uma web da cognicdo, web 2.0 como
uma web da comunicagdo, web 3.0 como uma web de cooperacdo e web 4.0
como uma web de integracdo sdo introduzidas como quatro geracfes
semelhantes da web desde o seu advento.

Atualmente, a Web esta na terceira geracdo. Para os autores supracitados, a Web 4.0 é

algo que ainda estaria por vir, logo ndo nos deteremos em apresenta-la. Fazemos apenas uma
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ressalva de que com a velocidade dos acontecimentos, acredita-se que a Web 4.0 ndo tardara
em chegar.

A primeira geracdo foi denominada de Web 1.0, criada por Berners-Lee em 1990.
Considerada um sistema de cognicao, tinha como funcdo apenas fazer leituras dos textos. Era,
de inicio, utilizada por universidades, pelo mercado comercial com o objetivo de informar os
negocios das empresas e para a comunicacao de pessoas, de forma indireta e ndo simultanea.
Um dos poucos recursos existentes era a realizacdo de downloads dos contetdos disponiveis na
Web, e-mails e chats.

As informagfes eram estaticas, visuais; 0S usuérios ndo tinham o controle das
informacdes, eram passivos, porém com responsabilidade na navegacdo e localizacdo de
conteddos postados por poucos e consumidos por muitos, a exemplo dos portais UOL, Terra e
AOL, além dos diretdrios Yahoo e Cadé. Para Santos M. (2015), a grande virtude desta primeira
versdo foi a democratizagdo do acesso a informagé&o.

A Web 2.0 surge com a ideia de upload de arquivos, também conhecida como Web das
redes sociais. Nesta fase, os usuarios, além de ler, podem também escrever. As buscas ficaram
mais dindmicas e chegaram a um patamar que Tim Berners-Lee ja vislumbrava quando criou a
Web. Ele queria que a Web dinamizasse as buscas dos usuarios através de maquinas mais
rapidas e que tivessem uma inteligéncia artificial. As redes sociais estabeleceram-se neste
periodo. Chats, blogs, wikis, marshups e servicos como MSN, Orkut, ICQ foram
importantissimos para o surgimento de uma internet colaborativa. Neste periodo, o Google
surge como 0 maior site de busca e outras empresas aparecem possibilitando ao usuario criar e
interagir. As curtidas no Facebook e o “joinha” do Youtube despertam no usuério a ideia de
intervir nas postagens e marcam a dinamicidade e interacdo da Web.

Ainda em 1998, Tim Berners-Lee, “profetizava” como seria a internet no futuro: “a Web
foi desenvolvida como um espaco de informagdo com o objetivo de ser Gtil ndo s6 para a
comunicac¢do humano-humano, mas também para que as maquinas possam participar e ajudar.”
(BERNERS-LEE, 1998, on-line)!t. Porém, ele percebeu que o maior obstaculo era o fato das
informacdes serem desenvolvidas por humanos. Mesmo com um grande banco de dados bem

definido, os computadores ndo conseguem fazer o filtro com dados precisos.

11 Tradugdo do original: “The Web was designed as an information space, with the goal that it should be useful
not only for human-human communication, but also that machines would be able to participate and help”. Retirado
do artigo Semantic Web Road Map, 14 out. 1998. Disponivel em:
<https://www.w3.org/Designlssues/Semantic.html>. Acesso em 12 de mai. de 2016.



39

A Web Semantica, também conhecida como Web 3.0, desenvolve informacoes através
de um banco de dados unificado e mais direcionado ao desejo dos usuarios, facilitando o
trabalho dos humanos. Na Web semantica, a Web deixou de ser “um grande livro hiperlinkado”
no qual pessoas podiam pesquisar, navegar, visualizar e ler informacdes. A web 3.0 possibilita
que os computadores interpretem, estabelecam inferéncias e relagdes na Web. Em um artigo,
intitulado The Semantic Web, publicado pela Scientific American, em maio de 2001, Tim
Berners-Lee vislumbrou, quinze anos atras, como seria a Web de hoje. Ele conta uma pequena
historia de dois irmdos que precisavam encontrar um médico especialista para a mée deles.
Nessa busca, Berners-Lee conta que a Web, ou agente como era nomeado na histdria, procurava
automaticamente, em um raio de 30 km, um médico com horario disponivel na agenda dos
filhos. Apds a confirmacdo, rapidamente, a maquina traca um plano direcionando-os para o
local com as informacgdes, agendamento, tudo pronto.

Atualmente, empresas de navegacao por GPS, como TOMTOM e WAZE, podem ser
consideradas o inicio da materializacdo da histéria de Tim Berners-Lee. Esses aplicativos
podem calcular uma rota e, caso o usuario ndo siga as instrucdes fornecidas pelos apps, 0
proprio sistema refaz o trajeto atualizando as informag6es. Outros recursos mais modernos que
utilizam a Web Semantica sdo os aplicativos Siri da Apple e o Hello Google, neles o usuario
pode interagir com o sistema operacional que tem uma certa autonomia devido a sua
Inteligéncia Avrtificial.

O interesse nesta pesquisa € analisar a TD e a Tl em um sistema de Autoria,
demonstrando que os Recursos Educacionais Abertos (REA), ou Objetos de Aprendizagem
(OA) configuram meios de aprendizagem para o ensino de Lingua Portuguesa dentro da visao
da Web 3.0

1.6 Os Recursos Educacionais Abertos

Os Recursos Educacionais Abertos (REA) sdo conhecidos no mundo como Open

Educational Resources, ou OER, e sao definidos pela UNESCO como

materiais de ensino, aprendizagem e investigagdo em quaisquer suportes,
digitais ou outros, que se situem no dominio publico ou que tenham sido
divulgados sob licenca aberta que permite acesso, uso, adaptacdo e
redistribuicdo gratuitos por terceiros, mediante nenhuma restricdo ou poucas
restricbes. O licenciamento aberto é construido no &mbito da estrutura
existente dos direitos de propriedade intelectual, tais como se encontram
definidos, por convengdes internacionais pertinentes, e respeita a autoria da
obra. (UNESCO, 2012, p. 1)
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O termo OER, segundo Litto (2009) e Santos A. (2013), surge inicialmente no Forum
on the Impact of Open CourseWare for Higher Education in Developing Countries, evento
promovido pela Unesco no Massachusetts Institute of Technology (MIT), em 2002.

Também chamado de Objetos de Aprendizagem (OA), o termo significa “‘qualquer
recurso digital que pode ser reusado para o suporte da aprendizagem’ essa definigdo inclui
qualquer coisa que pode ser disponibilizada em toda a rede sob demanda, seja ela grande ou
pequena™? (WILEY, 2000, p. 7, traducdo nossa). Wiley ainda afirma que s6 pode ser
considerado Objeto de Aprendizagem se estiver on-line, podendo ser acessado por varias
pessoas simultaneamente em oposicdo a midias instrucionais tradicionais como uma fita
cassete, DVD, que s6 podem existir em um Unico lugar.

Entdo € necessario que esses Objetos estejam sob a licenca aberta e disponivel on-line
pela rede mundial de computadores para ser um REA. Os recursos disponiveis no meio digital
sdo um novo tipo de instrucdo, baseada em computador, fundamentada no paradigma orientado
a objetos da ciéncia da computacdo. Podem ser reutilizados em mdaltiplos contextos. Desta
forma, os objetos de aprendizagem podem ser modificados, incrementados, melhorados e
desenvolvidos em novas versoes.

Ha ainda aqueles que preferem definir os REA ndo apenas como algo vinculado a
internet ou ao meio digital. O entendimento de OA para alguns estudiosos difere no que diz
respeito a estar on-line como o caso de Butcher (2011, p. 5): “Recursos Educacionais Abertos
sdo qualquer coisa (software, programas de computador, livros, jogos) que possa ser utilizada
para o aprendizado de forma gratuita”.

A definicdo de REA nédo possui um consenso uma vez que alguns estudiosos o tomam
apenas como algo virtual'® e outros o entendem como algo mais abrangente, considerando
qualquer coisa fisica que possa ser usada para o ensino. Niel Butcher criou uma “cartilha” na
qual ele afirma que o leitor ja deve ter ouvido varios “murmurios” sobre o assunto, porque ha
atualmente varias definicGes de REA, umas mais conservadoras, pragmaticas e outras bastante
inovadoras. O quadro 1 apresenta as definicbes de REA em diversos sites de organizacfes
envolvidas no fornecimento de conteldo educacional on-line e contribuem para a o

desenvolvimento do conceito de Recursos Educacionais Abertos.

12 Texto original: “ ‘any digital resource that can be reused to support learning. ’ This definition includes anything
that can be delivered across the network on demand, be it large or small”.
13 . Wiley (2000).
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Quadro 2 — Conceito de REA em diversas organizagdes

Organizacéo

Definicéo

The William and Flora
Hewlett Foundation

REA sdo recursos de ensino, aprendizagem e pesquisa que residem no dominio
publico ou foram liberados sob uma licenca de propriedade intelectual que
permite o seu uso livre e reutilizado por outros. [...]

OECD (Organisation for
Economic Co-operation and
Development)

Materiais digitalizados oferecidos livre e abertamente para educadores,
estudantes para usar e reutilizar para o ensino, aprendizagem e pesquisa. REA
inclui contetdo de aprendizagem, ferramentas de software para desenvolver,
usar e distribuir contetido e recursos de implementagdo, como licengas abertas.

Materiais de ensino, de aprendizagem e de investigacdo em qualquer de outra
forma, que estejam no dominio pablico ou tenham sido liberados sob uma

UNESCO licenca aberta que permite 0 acesso sem custo, uso, adaptacéo e redistribuicéo
por outras pessoas sem restricbes ou limitagdes.
Os recursos educacionais abertos devem ser compartilhados livremente através
The Cape Town Open

Education Declaration

de licengas abertas que facilitam o uso, revisdo, tradugdo, melhoria e
compartilhamento por qualquer pessoa [...]

Wikipedia (Open Educational
Resources)

Os recursos educacionais abertos (REA) sdo materiais digitais que podem ser
reutilizados para o ensino, a aprendizagem, a pesquisa e mais, disponibilizados
gratuitamente através de licencas abertas, que permitem o uso de materiais que
ndo seriam facilmente permitidos sob direitos autorais

OER Commons

Recursos Educacionais Abertos sdo materiais de ensino e aprendizagem que
vocé pode livremente usar e reutilizar, sem custo. REA muitas vezes tem uma
licenca Criative Commons ou GNU que especificam como o material pode ser
usado, reutilizado, adaptado e compartilhado.

Fonte: Creative

Commons (2015) What is OER? Disponivel

em:<https://wiki.creativecommons.org/wiki/What_is OER%3F (Adaptado)>. Acesso em: 22 de jun. de 2017.

Mesmo com tantas defini¢cOes, percebe-se que muitos estudos destacam algumas

caracteristicas que contribuem para o entendimento do conceito de REA. Leffa (2006a)

sintetizou essas quatro caracteristicas em seu artigo sobre objetos de aprendizagem no ensino

de linguas.

(i) Granulidade: € uma ideia associada a uma parte de um todo, ou seja, um OA é uma

peca que deve se encaixar em outra peca para formar um bloco, esse bloco pode ser encaixado

em outro bloco e formando algo muito maior. Leffa a define da seguinte forma:

A ideia de granularidade parte do principio de que OAs sdo unidades que se
constroem dentro de certas especificacbes técnicas, como pecas de um
mobiliario, que podem ser encaixadas umas nas outras, formando blocos
maiores ou menores, conforme a necessidade dos usuarios. O OA ¢, portanto,
um modulo que pode se ajustar a outros de varias maneiras, formando um
conjunto homogéneo e funcional. (LEFFA, 20064, p. 08).
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Este principio é trazido por Wiley (2000b) como uma metafora do brinquedo LEGO, um
brinquedo de montar, desenvolvido na década de 1950, que possui varios blocos de pléastico.
Esse brinquedo permite que as criangas possam construir diferentes objetos com um conjunto
de blocos disponiveis, como por exemplo um castelo; com o mesmo conjunto de blocos é
possivel montar outro objeto. Mas, mesmo sendo um bom exemplo, a metafora do LEGO,
Wiley aponta alguns problemas nessa comparacdo com os Objetos de Aprendizagem ou REA.
Ele preocupa-se com o verdadeiro entendimento do que seria um OA. Entdo o conceito do
LEGO pode levar a um entendimento equivocado, pelos seguintes motivos: qualquer bloco de
LEGO pode se combinar com qualquer outro bloco de LEGO; um bloco de LEGO pode ser
montado de qualquer forma; blocos de LEGO sdo divertidos e simples. Podem ser manipulados
até por criancas de tenra idade.

Para exemplificar essa caracteristica, Wiley prefere a metafora do atomo na qual “um a&tomo
€ uma pequena coisa que pode se combinar e recombinar com outros &tomos para formar uma
grande coisa”'* (WILEY, 2000, p. 17). Afastando-se da metafora do LEGO em diversos
aspectos extremamente importantes: nem todo &tomo é combinado com outro &tomo; 0s &tomos
s0 podem ser montados em certas estruturas prescritas por sua propria estrutura interna; é
preciso algum treinamento para montar os 4tomos.

Essa explicacdo deixa claro que para Wiley a melhor compreensdo sobre OA é mesmo a do
atomo e que o REA ndo € algo tdo simples de se compreender. E é preciso compreender que
um REA ndo poder ser conectado a outro de qualquer forma, de qualquer jeito, é necessario
haver um encaixe para que cada bloco possa se unir a outro bloco para formar um bloco maior.

(ii) Reusabilidade: um REA ou OA é feito para um determinado fim, mas néo fica limitado
apenas a isso. Ele poder ser reaproveitado gerando, segundo Leffa (2006a), uma economia de
tempo na construgdo de um OA. Sabe-se que o professor ndo tem muito tempo porque a
demanda da sua profissdo consome quase todo seu tempo. Ter algo pronto que possa facilitar e
otimizar seus trabalhos é muito importante. Partindo para a caracteristica da reusabilidade do
REA ¢é fundamental a reutilizacdo de algo que o professor criou por varios motivos: a
atualizacdo de informacdes e dados, as atualizacdes dos sistemas operacionais no que diz
respeito ao uso da tecnologia. A reusabilidade, portanto, a0 mesmo tempo em que permite a

reduplicacdo do mesmo objeto, também permite e exige sua evolugéo.

14 Original: An atom is a small ‘thing’ that can be combined and recombined with other atoms
to form larger “things” (WILEY, 2000, p. 17).
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(iii) Interoperabilidade: permite que um REA seja utilizado da mesma forma em diversos
programas e plataformas. O que é importante para o professor € inserir os dados para que o
sistema possa rodar em qualquer lugar, seja um sistema operacional Windows, Linux ou
Macintosh, ou um navegador como Internet Explorer, Firefox ou Chrome. A interoperabilidade
diz respeito, também, ao equipamento a ser utilizado. E importante que um REA possa rodar
em qualquer dispositivo, seja ele um PC, um notebook, tablete ou smartphone.

(iv) Recuperabilidade: E necessério que um REA possa ser recuperado a qualquer momento,
ele ndo pode ser algo temporério, para isso é fundamental que exista um banco de dados
(“database ” em inglés) onde possam ser armazenados os blocos construidos. Leffa define essa

caracteristica como:

um sistema de catalogagdo, como se usa numa biblioteca, onde a ficha do livro
informa ndo apenas sua localizagdo nas prateleiras, mas também fornece
descritores como o titulo, nome do autor, nimero de ISBN ou até palavras-
chave, permitindo, as vezes, a busca por qualquer um desses descritores.
(LEFFA, 20064, p. 13)

A opcéo de busca facilita o acesso ao OA e otimiza o tempo, deixando o trabalho mais
dindmico. O usuario pode obter exatamente aquilo que deseja do modo mais rapido possivel.

E possivel perceber que essas quatro caracteristicas sdo bem esclarecedoras para a
compreensdo do OA, que surgiu atravées de duas importantes iniciativas para o desenvolvimento
do REA.

Esses niveis de abertura sobre o que € aberto levaram a uma discussao sobre os direitos
legais que acompanham os REA. Pensando nisso Wiley (2007, 2009, 2010) identificou quatro

erres (4 “Rs”) que possibilitam um entendimento sobre o que as licengas formalmente s&o:

e Reutilizar — O mais bésico dos estagios de abertura. As pessoas podem
usar todo ou parte do trabalho para os seus propdsitos. (exemplo:
baixar um video educacional e assisti-lo mais tarde).

o Redistribuir — As pessoas podem compartilhar o trabalho com outros
(exemplo: enviar um artigo digital para um colega)

e Revisar — As pessoas podem adaptar, modificar, traduzir ou alterar a
forma de trabalho (exemplo: pegue um livro escrito em inglés e torne
em um livro de dudio em espanhol).

e Remix — as pessoas podem tirar dois ou mais recursos existentes e
combina-los para criar um novo recurso (por exemplo: levar aulas de
audio de um curso e combina-lo com slides de outro curso para criar
um novo trabalho derivado. (WILEY, 2010, p. 05)

E fundamental, segundo Wiley (2010), que os criadores de REA permitam que 0s seus

trabalhos tenham todos os 4 Rs para que suas producdes possam ser abertas. E muito importante
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0 surgimento dessas licengas uma vez que muitos paises como os Estados Unidos e o Brasil
possuem leis que ndo permitem o uso de terceiros sem autorizacdo do detentor dos direitos. Nos
Estados Unidos, qualquer coisa produzida/criada contém direitos autorais automaticamente. No
Brasil, tudo que é produzido mesmo sem registro € de domino privado segundo o Artigo 18 da
Lei 9.610 de 19 de fevereiro de 1998, a Lei dos Direitos Autorais (LDA).

O movimento REA desenvolveu duas iniciativas importantes que permitiram a
producéo e a distribuicdo de conteldo aberto sem esbarrar no problema de direitos autorais.
Santos A. (2013), lembra que a primeira iniciativa foi a criagdo, em 2001, da Creative Commons
(http://lwww.creativecommons.org): um O6rgdo nao governamental, sem fins lucrativos,
responsavel por criar licencas gratuitas e possibilitar, aos seus detentores de direitos autorais,
escolherem quais direitos desejam abrir mao, permitindo que usuarios de conteldos
educacionais copiem, adaptem, traduzam e compartilnem recursos livremente. Autorizando o
compartilhamento e uso da criatividade e do conhecimento através de instrumentos juridicos
gratuitos.

E importante entender que as licencas Creative Commons no sdo contrarias aos direitos
de autor. Desenvolver algo de forma aberta ndo retira ou anula os direitos fundamentais de
criagdo, producdo e distribui¢do. Elas funcionam complementarmente aos direitos autorais e
permitem a modificacdo dos termos de direitos autorais para melhor atender as necessidades
com a missdo de desenvolver, apoiar e administrar uma infraestrutura juridica e técnica que
maximiza a criatividade digital, o compartilhamento e a inovacao.

A ideia do acesso universal a pesquisa, educacdo e cultura é possivel gracas a Internet,
mas 0S nossos sistemas juridicos e sociais nem sempre permitem que essa ideia seja colocada
em pratica. Os direitos autorais foram criados muito antes do surgimento da Internet e podem
dificultar a execucédo de forma legal de acbes que se toma como certas na rede: copiar, colar,
editar fonte e publicar na rede. A configuragdo padréo do direito de autor requer que todas essas
acoes necessitem de permissao expressa, concedida antecipadamente, seja um artista, professor,
cientista, bibliotecrio ou apenas um usuario regular. Para alcangar a visdo do acesso universal,
alguém precisa fornecer uma infraestrutura livre, pablica e padronizada, que cria um equilibrio

entre a realidade da Internet e a realidade das leis de direitos autorais.



Quadro 3 — As licengas Criative Commos

Tipo de Licenca

Descricdo das licencas

Botdes Normal e

Compacto

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 criacdo B

gy original. E a licenca mais flexivel de todas as

Atribuicio licencas disponiveis. E recomendada para| [{c) EXEEEEER
CCBY maximizar a disseminag&o e uso dos materiais

licenciados.

®O

BY SA
Atribuicdo-Compartilha
Igual
CC BY-SA

Esta licenca permite que outros remixem,
adaptem e criem a partir do seu trabalho,
mesmo para fins comerciais, desde que lhe
atribuam o devido crédito e que licenciem as
novas criacbes sob termos idénticos. Esta
licenga costuma ser comparada com as
licencas de software livre e de codigo aberto
"copyleft”. Todos os trabalhos novos baseados
no seu terdo a mesma licenca, portanto
quaisquer trabalhos derivados também
permitirdo o uso comercial. Esta é a licenga
usada pela Wikipédia e é recomendada para
materiais que seriam beneficiados com a
incorporacdo de contetidos da Wikipédia e de
outros projetos com licenciamento semelhante.

OO

Atribuicdo-Sem Derivacdes
CC BY-ND

Esta licenca permite a redistribuicdo,
comercial e ndo comercial, desde que o
trabalho seja distribuido inalterado e no seu
todo, com crédito atribuido a voce.

®

E*’' [ e]

©

®®

Atribui¢do-Nao Comercial
CCBY-NC

Esta licenca permite que outros remixem,
adaptem e criem a partir do seu trabalho para
fins ndo comerciais, e embora 0S novos
trabalhos tenham de lhe atribuir o devido
crédito e ndo possam ser usados para fins
comerciais, 0s usuarios ndo tém de licenciar
esses trabalhos derivados sob o0s mesmos
termos.

PO

Atribuicido-N&o Comercial-
Compartilha Igual
CC BY-NC-SA

Esta licenca permite que outros remixem,
adaptem e criem a partir do seu trabalho para
fins ndo comerciais, desde que atribuam a vocé
0 devido crédito e que licenciem as novas
criagdes sob termos idénticos.
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Esta é a mais restritiva das nossas seis licengas

principais, s6 permitindo que outros facam

download dos seus trabalhos e o0s
BY NC ND

compartilhem desde que atribuam crédito a
Atribuicdo-Sem Derivacdes- |VOC€, mas sem que possam altera-los de

Sem Derivados nenhuma forma ou utiliz-los para fins
CC BY-NC-ND comerciais.
CCO permite aos autores e proprietarios de PUBLIC
direitos autorais dedicar seus trabalhos para o DOMAIN
dominio pablico mundial ("sem direitos
Zero reservados"). [G} FUELIC DOMAIN

CC ZERO

A Marca Creative Commons de Dominio Publico PUBLIC
facilita a rotulagem e descoberta de obras que ja ”““""”
estdo livres Restricbes de direitos autorais

Public Domain .
conhecidas.

CC PUBLIC DOMAIN

Fonte: Creative Commons. Disponivel em: <https://br.creativecommons.org/licencas/>. Acesso
em: 15 de mai. de 2017.

A segunda iniciativa estd relacionada com o Consércio OpenCourseWare
http://www.ocwconsortium.org/): um grupo de instituicdes de ensino em todo o mundo que
criou um tipo de consoércio para apoiar o0 movimento REA por meio da producao de conteudos
e aconselhamento sobre politicas, promocéo e pesquisa.

Essas iniciativas facilitaram a propagacdo de conteudos educacionais. A juncdo da
pedagogia com as tecnologias digitais promove um forte potencial transformador. Os materiais
disponibilizados de forma integral, gratuito, com a praticidade do compartilhamento através da
internet, geram um crescimento incalculavel no aprendizado.

Um grande entusiasta do ensino a distancia e da partilha de forma gratuita € o professor
Fredric M. Litto, professor aposentado de Comunicacfes da Universidade de S&o Paulo,
coordenador cientifico da Escola do Futuro da USP e presidente da Associacdo Brasileira de
Educacdo a Distancia (Abed). Ele relata que o Brasil estd indo no caminho certo,

disponibilizando um sistema de ensino inovador e diferenciado. Para o professor Litto

estamos indo, com cada vez mais velocidade, a uma sociedade na qual o
sistema educacional formal, convencional, preso a modelos ultrapassados de
ensino e aprendizagem, aos poucos sera substituido em grande parte por um
sistema ndo-formal, adaptavel, flexivel e diretamente ligado aos interesses
individuais de quem quer aprender. Com OERs disponibilizando
gratuitamente quase todo o conhecimento moderno essencial, em forma
textual, visual e sonora, e sob demanda, a aprendizagem n&o formal, na hora
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certa, tendera a ficar maior do que o antigo sistema formal e convencional.
(LITTO, 2006, p. 75)

O conhecimento moderno fundamental esta sendo disponibilizado de diversas formas e
0 mais importante, gratuitamente. Os Recursos Educacionais Abertos representam, também,
outra possibilidade de acesso democratico ao ensino superior gratuito. Por meio de tecnologias
como a Internet, wikis e ambientes de aprendizagem virtuais; ja é possivel disponibilizar
recursos educacionais na Web, juntamente com todos 0s recursos necessarios para 0 seu Uso
pedagogico; além de oferecer a possibilidade de adaptar e traduzir esses recursos de modo que

possam ser reutilizados em diversos contextos educacionais.

No Brasil, a criacdo e disponibilizagdo de Recursos Educacionais Abertos em
larga escala ainda esté por vir. Com a ampliacdo do sistema de ensino superior
a distancia, por meio da Universidade Aberta do Brasil (UAB), cresce a
possibilidade de que Recursos Educacionais Abertos sejam criados pelas
Universidades Federais pertencentes ao sistema UAB e, portanto, colaborem
ainda mais para a democratizacdo do acesso a educacdo superior, seja ela
formal ou informal. (SANTOS A., [2006] 2013, p. 22)

A democratizacdo da educacdo no pais estd se consolidando de forma lenta, mas o
importante é que ela seja feita de forma gratuita e possibilite um ensino de qualidade para todos.
O REA surge com o objetivo de melhorar a educacdo no Brasil. Cabe as universidades publicas
e até mesmo as escolas colaborarem para que o saber seja difundido. Existem ferramentas para
isso: as TIDC, a Web, a internet.

Na secdo seguinte, sera discutido o Repositorio Digital - Sistema de Autoria - escolhido

como base de analise: o ELO voltado para o ensino e a aprendizado de linguas.

1.7 O Sistema de Autoria: O ELO

O Sistema de Autoria é conhecido no campo da computacdo como Intelligent Tutoring
Systems ITS ou mais comumente chamado de Intelligent Authoring System IAS, nele é possivel
um autor interagir de forma eficiente e produzir “tutor” para criar feedbacks para o aprendiz.

Um IAS é um sistema que

funciona de maneira similar a um "shell”, permitindo ao usuéario desenvolver
um ITS sem a necessidade de programacdo explicita e 0 dominio de técnicas
de IA, que ja estdo embutidas no programa de autoria, ou seja, um ambiente
gue possua o potencial e robustez necessarios a manipulado das informacdes
exigidas em um tutor inteligente, porém que mantenha sua complexidade
transparente ao usuario final. (EBERSPACHER, 1998, p. 40)
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Segundo Novello et al (2005), os ITS possuem a caracteristica de utilizar técnicas de
Inteligéncia Artificial que moldam e direcionam a apresentacdo dos conteldos e permitem
escolher o que ensinar individualmente da melhor forma. A personalizacao ¢ feita de acordo
com o perfil do aprendiz e atualizado o desempenho do usuario utilizando modelos dindmicos
que deixam o sistema sempre alimentado. O ITS pode ser melhorado com o acréscimo de
recursos de hipermidia (hiperlinks, som, imagem, video), potencializando suas interfaces de
acesso e apresentacao dos conteudos.

Um Sistema de Autoria possui trés modulos béasicos, as homenclaturas dos modulos
diferem um pouco, uma vez que o0s pesquisadores utilizam sinbnimos para 0 mesmo elemento,

0 Quadro 4 traz a nomenclatura com o conceito de cada modulo.

Quadro 4 — Os Modulos béasicos do Sistema de Autoria

Mddulo Conceito
E o responsavel por alimentar o curso fornecido pelo autor (professor), possui uma interface
de acesso a um editor que contém competéncias, uma rede hipermidia e dados — texto, som,

Autoria imagem e video. O médulo utiliza técnicas de Inteligéncia Artificial relacionadas como redes
semanticas, regras de producdo, frames etc.
Esse modulo, também chamado de Instrucional, executa o diagndstico do conhecimento do
estudante, decide quais as estratégias de ensino serdo utilizadas e determina qual a

Pedagdgico informac&o que sera apresentada. E responsavel pela metodologia de ensino do sistema de

(Tutoria) / tutor inteligente, decidindo quais estratégias de ensino serdo utilizadas.

Instrucional Sua funcdo primordial é a de gerenciar a sequéncia instrucional, monitorando o
comportamento e a performance do estudante de maneira a auxilia-lo no processo de
aprendizagem.

Médulo Esse médulo é_ responsavel por exibir 0s conte’udos desgnv_olvidos peIoAAu.tor. E considerado

aprendiz / 0 output do sw_terpa_. Em alguns casos, 0 mod_ulo assimila as p_referenmas do ,aprendlz, e

estudante armazena um histérico de cada aprendiz associado ao curso enviando para 0 mddulo tutor.

No mdédulo aprendiz também, os alunos executam as tarefas.

Conhecido também como mddulo de comunicagdo, realiza o intercambio de informacdes
entre o sistema e o estudante. Ele apresenta o material instrucional que esta armazenado na
Interface base de conhecimentos (Modelo do Especialista) ao estudante. Este médulo é fundamental
para 0 sucesso de um tutor, ja que ele é responsavel pela apresentacdo do material
instrucional e por receber os eventos e solicitacfes do usuario.

Fonte: Proprio autor

Uma melhor compressdo do Sistema de Autoria pode ser feita através de uma
representacdo da arquitetura especifica, a qual contempla os objetivos determinados, de acordo
com as caracteristicas necessarias a um ITS. O diagrama representado na Figura 6 foi retirado
de Eberspécher (1998).
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Figura 6 — Arquitetura especifica de um Sistema de Autoria

MODULO DE AUTORIA

EDITOR DE
INTERFACE :
Autor{ “— PAGINAS E RECURSOS

l—' MODELO DO E ECIALISTA
REDE REDE DE ,
HIPERMIDIA ONHECIMENTO

MbbpuLo
PEDAGOGICO

MODELO DO
APRENDIZ

MODULO DE TREINAMENTO

Aprendiz ()| INTERFACE

Fonte: Eberspacher (1998)

O ELO (Ensino de Linguas Online) é um Sistema de Autoria para a producdo e
montagem de Recursos Educacionais Abertos (REA), voltados especialmente para o ensino de
linguas. Embora ndo use técnicas da Inteligéncia Artificial, traz alguns recursos da Web 3.0,
em termos de agéncia. Nao substitui o professor, mas pode ajuda-lo em muitas atividades de
ensino, como um assistente, ajudando o aluno no seu desempenho, dando feedback e oferecendo
andaimes para facilitar sua aprendizagem

Foi criado pelo professor Dr. Vilson Leffa, da Universidade Catolica de Pelotas
(UCPEL). Acredita-se que os recursos disponiveis no ELO séo inimeros e podem ser utilizados
para qualquer finalidade educativa, possibilitando a utilizacdo do sistema em diversas
disciplinas.

Bevildqua et al (2017) denomina o ELO como uma Ferramenta de Autoria ao Professor
(doravante, FAP), baseando-se em Leffa (2006b, p. 190), que define uma FAP como “um
programa de computador usado para a produgdo de arquivos digitais, geralmente incluindo
texto escrito, imagem, som e video”.

O ELO surgiu, na sua primeira versdo, como o software voltado para o ensino de linguas
que deveria ser baixado e instalado no computador, limitando o processo de interacdo. Nesse
primeiro momento, o ELO estava no grupo dos Sistemas de Autoria individual. Pensando sobre

ideais dos Recursos Educacionais Abertos, em 2013, o ELO passou a ser disponibilizado no
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sistema de computagdo em nuvem do tipo SaaS™ - Software as a Service ou Software como um
Servico (em portugués): quando se utilizam varios recursos on-line, infraestrutura, plataformas,
software, suporte, enfim, o que envolve T.I.C. (Tecnologia da Informagdo e Comunicagao)
como um Servic¢o, segundo Ruparelia (2015). O objetivo foi transforméa-lo em um sistema que
pudesse ser usado em qualquer lugar, em qualquer dispositivo, em qualquer sistema operacional
e sem qualquer custo para o usuario, desde que tenha acesso a internet. O ELO pode incorporar
caracteristicas dos REA, a saber: granularidade, reusabilidade, interoperabilidade,
recuperabilidade, caracteristicas necessarias para torna-lo um Objeto de Aprendizagem (OA).

O ELO ¢ feito em PHP, é uma linguagem de script cddigo aberto de uso geral, muito
utilizada, e especialmente adequada para o desenvolvimento na Web e que pode ser embutida
dentro do HTML. Possui dois ambientes de navegacdo, um para o professor e outro para o
aluno. Sao esses dois ambientes que o qualificam como um Sistema de Autoria.

O ambiente do professor € desenvolvido de uma forma que € possivel (re)criar, (re)editar
e (re)aproveitar atividades que irdo compor um mdédulo que tera como objetivo final
desenvolver uma atividade. O professor ndo precisa ter o dominio de programacéo para produzir
0s modulos e as tarefas propostas no sistema.

O ambiente do aluno € disponivel com a interface completa e pronta para que o estudante
possa interagir e desenvolver as atividades de modo ativo. E composto por nove médulos
existentes no banco de dados que poderao ser desenvolvidos do zero ou importados de alguma
atividade ja feita. As atividades podem ter apenas um unico modulo ou um conjunto de
modulos. E apds a criacdo de algumas atividades, também, é possivel criar um curso,
selecionando algumas atividades ja produzidas. Tem uma interface muito intuitiva, facil de
operar. O manual do professor é didatico, mas se o professor ndo o acessar, ndo percebera um
tutorial simples e bastante explicativo.

O ELO tem uma outra caracteristica que difere de outros Sistemas. Os repositorios
digitais (doravante, RD) surgiram no &mbito universitéario e estdo relacionados com ao acesso
aberto da literatura cientifica, todavia, também, sdo utilizados atualmente por varios
seguimentos com inumeros designios.

Segundo o Instituto Brasileiro de Informacdo em Ciéncia e Tecnologia (IBICT), RD séo
bases de dados online que reinem de maneira organizada a producgdo cientifica de uma

instituicdo ou &rea temética. Podem ser definidos, também, segundo Martins, Nunes e

15 Ruparelia (2016) considera como a melhor de definicdo de Computacdo na Nuvem, a do National Institute of
Standards and Technology (NIST) - Instituto Nacional de Padrfes e Tecnologia dos Estados Unidos.



51

Rodrigues (2008, p. 01) como “colecgdes de informagao digital, que podem ser construidas de
diferentes formas”. Os RDs precisam ser confiaveis, ndo devem se esgotar e bem administraveis
ou administrados. Resultam em uma série de beneficios tanto para os pesquisadores quanto as
instituicdes ou sociedades cientificas, proporcionam maior visibilidade aos resultados de
pesquisas e possibilitam a preservacdo da memadria cientifica de sua instituicdo. Os RDs podem
ser institucionais ou tematicos. Os repositorios institucionais lidam com a producéo cientifica
de uma determinada instituicdo. Os repositorios tematicos com a producéo cientifica de uma
determinada area, sem limites institucionais. Atualmente, ha uma grande quantidade de
repositorios voltados para o ensino e a aprendizagem, tais como: 0 repositorio Banco
Internacional de Objetos Educacionais®®, o Portal do Professor'’ ambos disponibilizados pelo
MEC.

Houve a necessidade, a partir da descoberta de novas TDIC voltadas para a educacéo,
de desenvolver materiais que deveriam ser acessados constantemente, a qualquer momento, em
qualquer lugar, o Ensino de Linguas On-line aparentado nesta pesquisa, além de permitir a
producédo e interacdo de atividades educativas, possibilita armazenar os Recurso Educacionais
Abertos em seu proprio banco de dados. Esse recurso impede que elementos que foram
“linkados” externamente deixem de ser visualizados ou acessados quando os originais foram
apagados da Web. Ter seu proprio repositorio possibilita utilizar uma das caracteristicas dos

REA que ¢ a recuperabilidade, acessar aquilo que foi produzido.

16 Fonte: MEC. Disponivel em: <http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/>. Acesso em: 15 de mai. de 2017.
17 Fonte: MEC. Disponivel em: <http://portaldoprofessor.mec.gov.br/linksCursosMateriais.html?categoria=40>.
Acesso em: 15 de mai. de 2017.
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2 METODOLOGIA

Esta dissertacédo esta fundamentada na Teoria da Transposi¢do Didatica e Transposicao
Informéatica (CHEVALLARD, 1991; BALACHEFF, 1991, 1994a, 1994b; CAIADO, 2011).
Teve como objetivo geral analisar a Transposic¢do Didatica e Informatica no Ensino de Lingua
On-line (ELO); e os objetivos especificos da pesquisa foram: descrever os modulos do Sistema
de Autoria (ELO); analisar as atividades de LP desenvolvidas no ELO; avaliar como ocorre a
TD e Tl do Sistema de Autoria.

Para atingi-los, estabeleceu-se, como percurso metodolégico, realizar uma pesquisa de
cunho qualitativo. A intencdo foi aprofundar a compreensdo de como a TD e a Tl ocorrem
dentro de Recursos Educacionais Abertos.

Quanto ao procedimento adotado, esta pesquisa caracteriza-se por ser documental
(GERHARDT e SILVEIRA, 2009). A pesquisa qualitativa define-se pelo entendimento de que
o fenomeno ¢ melhor compreendido “no contexto em que ocorre e do qual ¢ parte, devendo ser
analisado numa perspectiva integrada, [...]. Varios tipos de dados sdo coletados e analisados
para que se entenda a dinamica do fenomeno.” (GODOY, 1995, p. 21).

Nosso locus de investigacdo foi um Sistema de Autoria que possibilita a criacdo de
Recursos Educacionais Abertos (REA), disponiveis gratuitamente, voltados para o ensino: o
ELO (www.elo.pro.br). O site brasileiro, Ensino de Linguas Online (ELO), uma Ferramenta de
Autoria para os Professores (FAP) tambem tipificado como um Ambiente Virtual para o Ensino
e Aprendizagem — AVEA, desenvolvido pelo professor doutor Vilson Leffa, da Universidade
Catolica de Pelotas — UCPEL.

A selecdo desse Sistema de Autoria obedeceu aos seguintes critérios: a possibilidade de
desenvolvimento de REA; a gratuidade; a possibilidade de interagdo com os alunos; a
possibilidade de observar como ocorre a Transposi¢cdo Informaética e, consequentemente, a
Transposi¢do Didatica.

Séao consideradas neste estudo e eleitas para analise as atividades didaticas criadas para o
ensino de lingua portuguesa, pelo professor, dado que o Sistema de Autoria, ELO foi
desenvolvido com o objetivo, também, do ensino de segunda lingua (L2). N&o serdo
apresentadas todas as complexidades das ferramentas do ELO, tendo em vista a densidade que

iSso representaria, e as inimeras possibilidades de uso.
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A andlise procurou apresentar como as atividades permitem uma dupla transposicao
(CAIADO, 2018)*® dos conhecimentos cientificos para os recursos didaticos, elaborados pelo
professor, para 0 ambiente digital, corroborando para o enriquecimento do sistema de ensino.

Para facilitar as andlises e as discussdes, cada mddulo foi analisado em uma subsec&o.
A intencdo ndo foi julgar se as atividades selecionadas s&o mais ou menos adequadas para o
ensino ou se sdo tradicionais — didaticamente falando. O objetivo foi avaliar como o professor
desenvolveu o Saber a Ensinar, partindo do Saber Sabio - através dos modulos criados - com o
uso das TDIC.

Cada Médulo do ELO foi analisado observando qual Saber S&bio foi selecionado, quais
recurso didaticos o professor utilizou para construir o Saber a Ensinar, com base nas concepcdes
da Transposicdo Didatica (CHEVALLARD, 1991), passando pelo uso da Tecnologia
disponivel no ELO e das possibilidades do software utilizado.

Os mddulos foram analisados tendo como base tedrica a Tl, que pressupde que o saber
passa por uma modelizacdo no meio digital e contém especificidades e aplicabilidades. Foram
observadas, também, as possibilidades de uso das multiplas semioses, que existem quando se
utiliza a tecnologia e a Web. Dentro de uma visdo multimodal, verificou-se a possibilidade do
uso de hiperlinks digitais, imagens, video, audio, uso de cores, formas e leiautes.

18 Contribuicdo da profa. Dra. Roberta Caiado para a dissertagdo em tela.
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3 ANALISE DOS CORPORA

As atividades de lingua portuguesa que constituem os corpora desta pesquisa foram
selecionadas de acordo com os recursos fornecidos pelo site pesquisado - ELO - sendo
analisadas segundo os parametros da Teoria da Transposicdo Didatica e da Transposicao
Informatica, representada pelos estudos de Chevallard (1991); Balacheff (1991, 1994a, 1994b);
Caiado (2011).

Atendendo a um dos nossos objetivos especificos, logo adiante, descreveu-se 0 ELO e
0s seus maédulos, apresentando seus atributos funcionais e como poderiam ser percebidos como
meio de aprendizagem a partir das caracteristicas dos REA: granuralidade, recuperabilidade,

interoperabilidade, reusabilidade.

3.1 O Ensino de Lingua On-line (ELO)

Logo de inicio, ao digitar o endere¢o eletronico www.elo.pro.br, o usurario é levado

para a pagina principal do ELO, conforme é possivel visualizar na Figura 7. Nessa pagina, o
usuario pode acessar dois links, o primeiro d& acesso ao ELO cloud version (termo em inglés
para versdo em nuvem) e o segundo, ao ELO desktop version (versdo computador). Essa versao
ndo foi analisada, pois € a primeira versdo disponivel do ELO. Este estudo é baseado apenas no

ELO em nuvem.

Figura 7 — Pagina inicial do ELO

romir [|E REE/Programa & Library Genesis @ Recherche [) LaTeoriadelaTrans: G tradutor - Pesquisa ¢ @ ELO - Ensino de Lin
Ensino de Linguas Online
New Cloud Version

euo

Fonte: ELO na nuvem (http://www.elo.pro.br).


http://www.elo.pro.br/
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S6 apods clicar no link “new cloud version” é que o usuario acessa o novo ELO,
totalmente na nuvem. A tela representada pela figura 6 possibilita visualizar a primeira interface

geral do Sistema de Autoria ELO.

Figura 8 — Pagina do ELO em nuvem

Endereco eletronico
(www.elo.pro.br/cloud/)

Botdes que levam a
Quantidade de pagina do
professores, alunos, profes§qr, aluno ou
atividades e médulos. visitante.

PROFESSOR

Fonte: ELO na nuvem (http://www.elo.pro.br/cloud/).

A pégina principal do ELO em nuvem apresenta os nimeros atualizados de professores,
alunos, atividades e médulos. Os botbes do ELO permitem que 0 acesso ao sistema como
visitante, estudante ou professor, Figura 8.

A pégina de visitante permite ao usuario conhecer cada modulo disponivel, nesse ponto
0 moédulo tutoria esta sendo empregado, dando algumas instrugdes basicas sobre o sistema. E
possivel compreender que o ELO é uma Sistema de Autoria que possibilita a utilizacdo de

Recursos Educacionais Abertos, na breve explanacéo do site.


http://www.elo.pro.br/cloud/
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Figura 9 — P4gina do visitante

@ ELO- Ensinode Linguas X /' @ ELO - Ensino de Linguas X e - o X

C O | @ eloprobr 4 Jad! awlr @ :

COELD 4 etudante  Atividades

Oitos médulos do ELO

Vamos fazer um breve tour pelo ELO, mostrando algumas -
atividades que vocé pode criar com este sistema de autoria. Resumodo que é ELO.

Elo é um sistema de autoria para a producdo de Recursos
Educacionais Abertos (REA), com licenca Creative Commons
CC BY-NC, permitindo que os REA criados possam ser

i H i e Redistribuidos por outros
professores para fins nao comerciais. ELO gerencia tudo
isso automaticamente, garantindo a autoria do professor.

£

Clique nos links & esquerda para ver alguns exemplos de REA.

oY e

Fonte: ELO na nuvem (http://elo.pro.br/cloud/aluno/atividade.php?id=85&Ilimpa_score=1).

A Figura 9 Figura 9 — Pagina do visitanterepresenta oito dos nove modulos possiveis de
serem criados no ELO (nessa pagina de demonstracdo nao foi inserido o0 médulo video). Os
nove modulos do ELO séo divididos em dois grupos que podem ser classificados como:

a) O Grupo Interativo - Nele estdo contidos os modulos: Eclipse, Sequéncia, Cloze,

Mema@ria, Composer e Quiz.

b) O Grupo Expositivo - Nele estdo contidos os mddulos: Hipertexto e Video.

O que diferencia os dois grupos é o tipo de acdo que o aluno executara. No grupo de
interacdo, as tarefas séo realizadas com a participagdo efetiva do aluno. No grupo expositivo as
tarefas sdo realizadas sem a participacdo ativa do aluno. O quadro 05 contém um resumo dos

nove modulos disponiveis no ELO.
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Quadro 5 — Os nove médulos do ELO

HIPERTEXTO
Apresenta textos para o aluno reconstruir. Ideal para explorar formas padronizadas da lingua
como dialogos situados, provérbios, abstracts, etc.

—

MEMORIA
Cria 0 jogo da memoria. Pode ser usado ndo s6 para o ensino do vocabulario, mas para relacées
(frasais, causa e efeito, verbo e objeto adequado, etc.).

.
@0

ECLIPSE
Apresenta textos para o aluno reconstruir. Ideal para explorar formas padronizadas da lingua
como dialogos situados, provérbios, abstracts, etc.

ORGANIZADOR

Relacionar as partes com o todo, estabelecendo a relagdo entre os hipénimos (as partes) e seu
hiperénimo (o todo). Permite criar campos seméanticos onde deverdo se organizados as relaces
entre significantes, como palavras, frases, sinais e simbolos, investigando a sua denotag&o.

o—
v
o

CLOZE

Cria textos lacunados. A lacuna pode ser uma palavra, parte de uma palavra (sufixo, prefixo
etc.), ou uma expressdo com varias palavras. Ideal para trabalhar com definicGes, questfes
gramaticais, descricdo de personagens, didlogos e palavras-chave.

SEQUENCIA
Apresentado como um jogo didatico. Ideal para explorar e ensinar a progressao do texto.

e Q

QuIZ

Com as opcoes de Multipla Escolha e Dialdgica. Multipla Escolha oferece feedback geral e
especifico para cada opcdo. A opcdo dialégica permite simular a interagdo professor/aluno
através de uma andlise sofisticada da resposta livre do aluno.

000
O

VIDEO
O Mobdulo pode ser usado como mddulo inicial de uma atividade, funcionando como
introducdo, embora também seja possivel usa-lo como mddulo intermediario.

=,
"
-

SN 5

COMPOSER
Permite a producdo de escrita livre para o aluno.

Fonte: Autor da pesquisa.

O usuério pode, depois de ter navegado pelo ELO como visitante, clicar, de acordo com
o seu perfil, no botdo referente ao estudante ou ao professor. Ao clicar nesses botfes, 0 usuario
é direcionado a fazer um cadastro, para usar o sistema. O procedimento € igual para o estudante

e para o professor.
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Figura 10 — Pagina de cadastro

Fonte: ELO na nuvem (http://elo.pro.br/cloud).

A Figura 10 contém duas telas do ELO, ambas aparecem em qualquer perfil escolhido,
seja como professor, seja como estudante. Em seguida, € necessario concordar com os termos
de uso (Figura 11). E possivel observar nos termos de uso do ELO dois pontos interessantes. O
primeiro diz respeito a uma caracteristica fundamental de um REA, que é a gratuidade, o termo
de uso deixa bem claro que o sistema é totalmente gratuito. O segundo ponto refere-se aos
direitos autorais e pede gue o usuario ndo utilize conteudos que vao de encontro com a filosofia
de um REA: desenvolver materiais que tenham licencas gratuitas e possibilitem, aos seus

detentores de direitos autorais, escolher quais direitos desejam abrir mé&o.
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Figura 11 — P4gina de cadastro (termo de uso)

(]

Fonte: ELO na nuvem (http://elo.pro.br/cloud).

Ao concordar com as diretrizes do sistema, o usuario preenche algumas informacdes
basicas para finalizacdo do cadastro. O cadastro pode ser feito de duas formas: utilizando as
informagdes da rede social Facebook ou realizar o cadastro “normal”*® criando um login que

seré seu e-mail e uma senha, vide Figura 10.

Figura 12 — P4gina de cadastro (Normal ou pelo Facebook)

Estudante  Cadastro (Normal)

\
adastro (Normal
Nome Completo: E-mall:
Criar Senha: Repetir senha: -
Avrea de cadastro.
Avatar Digite as palavras abaixo:
Escolher arquivo N um ar c 0 - .
&

Cadastro pelo Facebook.

Fonte: ELO na nuvem (http://elo.pro.br/cloud).

19 Cadastro normal é o termo utilizado pelo professor Vilson Leffa para se referir ao cadastro convencional
feito por qualquer site: preenchendo informagdes como nome e e-mail. Em alguns Repositérios, CPF,
endereco e telefones também sdo solicitados. O que nao se aplica ao ELO.
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O professor apo6s realizar o cadastro, na tela de login, acessa o sistema utilizando seu e-
mail e senha cadastrados. Caso tenha esquecido sua senha, € possivel recupera-la confirmando
seu e-mail. O sistema envia um link ao seu e-mail para a criacido uma nova senha. E possivel

também acessar o ELO pelo Facebook conforme Figura 12.

Figura 13 — Pégina de login
s
/ —

Informe seu e-mail:

Informe sua senha:

ESQUECEU SUA SENHA?

{ VOLTAR
ENTRAR

| Link para recuperar a senha.

Fonte: ELO na nuvem (http://elo.pro.br/cloud).

A pégina do professor possui um menu com sete hiperlinks. Os trés ultimos sdo 0s menos

usados, porém ndo menos importantes.


http://elo.pro.br/cloud
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Figura 14 — P4gina inicial do professor

} CRIAR UMA NOVA ATIVIDAQ

b EDITAR ATIVIDADES FEITAS
b CRIAR CURSO
Y Lol p EDITAR CURSO
v 1) VISUALIZAR RELATORIO
~ Iy ALTERAR MEU CADASTRO

“\» POSSO AJUDAR?  £% /
w

Fonte: ELO na nuvem (http://elo.pro.br/cloud).

Na Figura 14, uma das caracteristicas dos REA ja pode ser observada. Sdo os links
“editar atividades feitas” e “editar curso”. Nesse sentido, O ELO disponibiliza a possibilidade
de refazer uma atividade ja elaborada, ajustando algumas partes, somente, ou refazendo toda
tarefa - empregando a caracteristica da reusabilidade, Leffa (2006) afirma que o OA néo ¢ algo
feito para ser usado uma Unica vez, o objetivo maior é que ele possa ser reutilizado quantas
vezes forem necessarias.

Relembrando arquitetura do ITS, da subsecéo 1.6, € possivel observar que o ELO possui
dois sistemas de interface. O primeiro serve para ambos os mddulos: de autoria e de
treinamento. Ap6s o login, em um determinado perfil, o sistema passa a diferenciar as
interfaces.
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Quadro 6 — Arquitetura ITS (Sistema de Autoria — ELO)

MODULO DE
TREINAMENTO

Interface do Aprendiz

Fonte: Proprio autor

T
Interface do Autor

O modulo de autoria possibilita ao professor (Autor) desenvolver atividades que
poderao ser visualizadadas pelo aluno (Aprendiz) no médulo treinamento. O professor devera
criar uma tarefa no link (criar uma nova atividade). E a partir dessa tela que todo o trabalho
didatico comeca a ser realizado no ELO.

Na Figura 15, é possivel observar os campos de preenchimento da atividade. Nesse
campo, os comandos do autor sdo armazenados no modulo pedagogico que possibilitard ao
aluno filtrar as atividades elaboradas.
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Figura 15 — Pagina (Criar uma nova atividade)

E preciso criar um titulo "‘ (o] usuérig tem a opgéo de Eieixa a
'v atividade pronta ou ndo

para a atividade. marcando a opgao SIM/NAO

De acordo com o tipo de

1 " . atividade que esteja trabalhando,
Para facilitar o SI.ster-na de _\ € necessario marcar a 0pgéo:
busca no repositério, o Fécil / Médio / Difcil.
usuario deve criar = T
algumas palavras-chave. z
4 \ E preciso selecionar também a
e st opgdo da faixa etéria.
o 10
Neste campo, é possivel Crianga / jovem / adulto / todas.
preencher com o tipo de
disciplina que a atividade ‘ . . , .,
L — Esse botdo importa mddulos ja prontos.

Possibilita uma outra caracteristica do REA a
Reusabilidade.

Fonte: ELO na nuvem (http://elo.pro.br/cloud).

Esses atributos permitem a busca mais precisa, facilitando o motor de busca no ELO
propiciando encontrar a atividade com facilidade, contemplando mais uma das caracteristica do
REA, citada por Leffa (2016%), que é a Recuperabilidade. O ato de nomear e criar uma palavra-
chave possibilita criar uma “tag” que serd armazenada no banco de dados para uma possivel
busca futura. O usuario podera reutilizar uma atividade desenvolvida por ele ou importar e
reutilizar uma atividade de um outro usuario, uma vez que atividades realizadas em REA
possuem o licenciamento aberto, mas os créditos sdo dados ao autor automaticamente.

O acesso aos objetos ja postados é possivel através dos meta-dados, um sistema de
catalogo ou biblioteca virtual disponivel para o acesso imediato do que se deseja. Tudo que foi
produzido fica disponivel para todos. Para o ensino de Lingua Portuguesa, em REAs, por
exemplo, € possivel utilizar recursos textuais e estratégias semanticas, morfossintaticas,
fonoldgicas e ortograficas de maneira integrada.

Os botdes centrais, abaixo, servem para criar 0 modulo apds o preencimetno das
informacdes e a exclusdo de um modulo. O botdo (importar mddulo), em destaque, €
responsavel por importar uma atividade ja pronta nessa funcéo, utilizando a caracteristica do
REA - reusabilidade - caso o usuério deseje reaproveitar todo conteldo sem alteragéo; todavia
se desejar modifica-lo ou adapta-lo, para atenteder as necessidades especificas de sua turma ou

atividade, o usuario passa a usar um dos 4 Rs, o remix, citado por Wiley (2010).



64

Depois de criar uma atividade, é necessario criar um modulo, ou médulos que serdo a
base da atividade a ser desenvolvida. O mddulo desenvolvido permitira a criacdo de outro
modulo, como a metafora do atomo citada por Wiley (2000). Cada modulo é uma parte de um

todo.

3.2 Os modulos do ELO

A identificagdo das funcionalidades das atividades do ELO seré realizada a partir desta
subsecdo. Serdo avaliados cada um dos nove mddulos na perspectiva da Teoria da Transposicao

Didética e Informaética.

3.2.1 Modulo 1: Memobria

O mdédulo Memodria constitui-se de um jogo da memoria, muito parecido com o jogo
tradicional, diferencia-se daquele porque é possivel a inclusdo de sons e videos. No jogo
tradicional, ndo existe a possibilidade de inserir esses tipos de recursos multimodais. O jogo da
memoria “tradicional” constitui-se de fichas de pares idénticos, em uma das faces, e na outra
face: cores, simbolos ou signos comuns a todas as pecas do jogo. O objetivo do jogador é
encontrar as imagens iguais.

As propriedades psicomotoras, memoria visual, nogdo espago-temporal, atencdo e
concentracdo, necessarias para que o aluno adquira conhecimento em uma aula convencional,
sdo inerentes ao jogo da memdria o0 que possibilita ao usuario a assimilacdo do contetdo de

maneira dinamica, pois exige um estado de alerta cognitivo, segundo prevé Kishimoto:

A partir do Renascimento, vé-se a brincadeira como conduta livre que
favorece o desenvolvimento da inteligéncia e facilita o estudo. Ao atender
necessidades infantis, o jogo infantil torna-se forma adequada para a
aprendizagem dos contetidos escolares. Assim, para se contrapor aos
processos verbalistas de ensino, a palmatéria vigente, o pedagogo deveria dar
forma ludica aos contetidos. Quintiliano, Erasmo, Rabelais, Basedow
comungam dessa perspectiva. [...] Para Montaigne, 0 jogo é um instrumento
de desenvolvimento da linguagem e do imaginario [...] (KISHIMOTO, 1994,
p. 119-120)

Apoiados nas ideias sobre o0 jogo vigente desde o Renascimento, foi desenvolvido um
jogo da memoria, no ELO, com objetivo educativo no espaco digital, a partir das possibilidades

disponiveis nos REA pesquisados.
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Nesse ponto, a Teoria da Tl comeca a efetivar-se. O esquema mostrado Figura 4
apresenta o Saber Implementado como o nivel intermediario entre o Saber Escolar e o Saber
Ensinado. A possibilidade de inserir um audio ou animagdo em uma carta de um jogo da
memoria so é vidvel por conta dos multiplos recursos disponiveis na Web, as multissemioses
presentes no meio digital — elas seriam um saber implementado a partir da transposi¢ao para o

espaco digital.

O professor-sujeito, na atividade da Memdria representada na Figura 15, escolheu o
Novo Acordo Ortografico como o Saber Sébio para desenvolver a atividade. Para a
Transposi¢do Didatica, o Professor utilizou varios recursos disponiveis no ELO para a
realizacdo da atividade.

O primeiro recurso utilizado foi um pequeno texto introdutério — E possivel observar
que o professor desenvolve um resumo do Saber Séabio disponivel nos documentos oficiais,
produzindo assim um Saber a Ensinar. O segundo recurso foi inserir um hiperlink no qual era
possivel direcionar o aluno para o site da Comunidade dos Paises de Lingua Portuguesa, la o
aluno poderia apropriar-se de informacdes mais detalhadas sobre o novo acordo, o hiperlink
representa uma implementacdo do saber sabio ao meio digital, segundo propde Balacheff
(1991). O terceiro recurso utilizado pelo professor foi 0 jogo da memaria em si, nele o professor

utilizou os recursos multimodais (textos e imagem).

Os métodos escolhidos pelo professor permitiram a transposi¢do do Saber Sabio, o Novo

Acordo Ortografico, no Saber a Ensinar.

Figura 16 — Atividade 1 no ELO (M6dulo Memoria)

<« C O Oeloprobr QN 8 n ® 91

;{}Eu] &  Puwdmie  Atvidide  Novo Acordo Ortogrifico

O jogo da memdria suporta varios elementos multimodais
como imagens, videos e sons. E a quantidade de pares de cartas
é variado. O professor pode criar de um a vinte pares. Tudo ira
depender do objetivo que se quer alcancar. No caso desta
atividade, foram produzidos 8 pares porque séo 8 paises que
compdem a comunidade de lingua portuguesa

Y e

.‘; Portugal
)

g

Nessa atividade, o aluno deveria associar a
bandeira com o nome do pafs e assim
passaria a conhecer quais paises formam a
Comunidade de Lingua Portuguesa

Fonte: ELO na nuvem (http://www.elo.pro.br).
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A atividade proposta no ELO, Figura 16, sobre o0 Novo Acordo Ortografico da Lingua
Portuguesa, pode ser compreendida como um meio de aprendizagem em REA, que utiliza-se
de um jogo da memdria — metodologia ludica de ensino, criada no meio digital, e emprega
recursos multimodais, como imagens, textos, links que conduzem & outras paginas e
hipertextos, além das habilidades técnicas impostas pela maquina, pela navegacdo na Web 3.0,
concorrendo para uma Transposi¢do Informatica, conforme propde Balacheff (1991).

Ha uma transformacéo do saber de referéncia (a ideia central do que venha a ser o Novo
Acordo Ortogréfico da Lingua Portuguesa, saindo dos documentos normativos) para o saber
aprendido (o saber do aluno), atrelado a um saber informatizado no ELO, a partir das
possibilidades e ferramentas presentes no repositorio. O processo de conhecimento sobre o tema
modifica-se neste sistema de autoria, que, no nosso entendimento, se configura como meio de
aprendizagem, exigindo do aluno a capacidade de leitura de imagem, de texto, navegacao por
hipertextos - a partir de hiperlinks - formando uma rede complexa e ampla de aquisi¢do de
conhecimento, e ndo, apenas, a memorizacdo dos nomes dos paises se relacionado a um ensino

mais tradicional, segundo Libaneo (2017).

Figura 17 — Hiperlinks

O link leva o aluno a um hipertexto
do Site da Comunidade dos Paises
de Lingua Portuguesa -
(www.cplp.org)

O 2

Fonte: ELO na nuvem (http://www.elo.pro.br).

Na Figura 17Figura 17, € possivel observar uma das funcionalidades necessarias ao

processo de producdo de textos escritos que o repositorio digital ELO disponibiliza: certa
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liberdade de leitura de hipertextos, que, segundo Gomes (2013), proporciona ao leitor construir
seu proprio eixo coesivo. O produtor do jogo da memaria ndo tem o dominio sobre a conducao
da leitura para a execuc¢éo da atividade, apenas pode direciona-la para o fim que deseja. O aluno
pode ou ndo, apds ler o enunciado da questdo proposta no jogo, comecar a jogar e se apropriar
de quais paises fazem parte da Comunidade dos Paises de Lingua Portuguesa ou, através de um
hiperlink, disposto no préprio enunciado, agregar mais conhecimento indo até o sitio da

Comunidade dos Paises de Lingua Portuguesa para ampliar a sua aprendizagem.

Os leitores de hipertexto, afirma Foltz (p.127), sdo oportunistas; procuram por
pistas que os levem ao caminho mais coerente dentro do texto. Para tanto, ele
precisa prever se determinado link sera relevante ou ndo. A fim de facilitar
sua previsdo, a informac&o precisa estar evidente na estrutura do texto e nos
titulos das lexias. As experiéncias mostraram que os leitores evitam links
soltos, de informagBes cruzadas ou de diferentes niveis hierarquicos,
preferindo transicdes primarias através de lexias altamente relacionadas.
(GOMES, 2013 p. 61)

O objetivo da atividade foi estimular o conhecimento dos alunos, através do jogo, sobre
o Novo Acordo Ortografico da Lingua Portuguesa e quais paises formam a Comunidade dos
Paises de Lingua Portuguesa — CPLP — fornecendo conhecimentos que poderiam ser acessados
cognitivamente no momento de uma producéao de texto. O aluno adquire maior entendimento
do assunto quando o professor oportuniza os multiplos acessos a informacéo através de pesquisa
online, que os remete a outro local na busca pela informagdo, para que possam relacionar as
imagens de suas respectivas bandeiras e ndo, apenas, listar 0s nomes desses paises — € a Tl
agindo junto a TD - havendo a necessidade de um conhecimento tecnoldgico, por parte dos
alunos, no que se refere ao link que os direciona para um hipertexto da CPLP. Os alunos, dessa
forma, apropriam-se, também, das habilidades técnicas do meio digital e adquirem novos
conhecimentos sobre essa comunidade linguistica.

O conteudo a ser ensinado - 0 Novo Acordo Ortogréafico da Lingua Portuguesa - sofre
um conjunto de transformacdes no meio digital a partir da soma do conhecimento do autor da
atividade sobre o tema com o0s recursos estabelecidos pelo ELO no jogo da memoria. A
Transposicdo Informatica é efetivada quando a Transposicdo Didatica passa a ocorrer no meio
digital.

Os aspectos multimodais, o conhecimento sobre Informatica, Geografia, Histéria e
Lingua Portuguesa, necessarios a este jogo da memoria, constituem as partes deste sistema
complexo que, quando acionados cognitivamente, originam o comportamento coletivo do

sistema jogo da memdria. A associacdo, ndo se faz através de imagens idénticas, caracteristica
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classica de um jogo da memoria, mas de uma combinacdo entre uma imagem (bandeira do pais)
e o texto (nome do pais) o que ja traz certa complexidade.

Este sistema heterogéneo, tecido no ELO, oportuniza ao usuario (aluno) aprender temas
que poderdo compor trechos de um futuro texto escrito, uma vez que o entendimento da
producdo de textos ndo é apenas como a¢ao mecanica de escrever, mas o resultado da aquisicéo

do conhecimento.

3.2.2 Mddulo 2: Quiz

O Quiz é um jogo de perguntas e respostas cujo objetivo € acertar a maior quantidade
de questdes para sair-se vencedor. Didaticamente, o objetivo é avaliar o conhecimento do
jogador ou do grupo de jogadores sobre determinado assunto, ou seja, é possivel inferir que o
Quiz é uma variacdo ludica dos questiondrios utilizados nas disciplinas escolares para

verificacdo da aquisi¢cdo do conhecimento. A Figura 16 ilustra uma atividade realizada no ELO.

Figura 18 — Atividade Quiz no ELO

<« C | ® www.elo.pro.br; t Q& 8 » ®* P :
$ Apps § Library Genesis [B] ELO - Ensinodeline [l The Tobler-Mussafis  [i) Google Académico [Bj Genitor | Michae I Grande Dicionario H: . Unde
- ELO

orientar o aluno.
INTRODUCAO

Hora de Argumentar!

(014, caros alunos! Estamos comegando mais um assunto e gostaria de apresenta-lo a vocés.

Vamos trabalhar desta vez com a argumentagao. Acesse o link abaixo e pesquise o conceito de argumentagao.

ério on-line: uol.com.br;

Vocé ja percebeu que. no dia a dia, sempre utiliza argumentos e nem sempre se da conta disso? Veja o video abaixo.

Video

Eu ndo sou chata pai

B0 Y Xe g

POR  10:57 =
PTB2 20/07/2017 1

A

Fonte: ELO na nuvem (http://www.elo.pro.br).

O objetivo da segunda atividade era o aprendizado sobre um dos operadores
argumentativos utilizados em Lingua Portuguesa. A atividade continha instrucdes de pesquisa,

videos e um Quiz interativo. O grau de complexidade envolvido nessa atividade no que diz
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respeito a sua elaboragdo ¢é alto, tendo em vista os diferentes sistemas e aspectos multimodais
envolvidos. Consequentemente, demandava maior conhecimento por parte do professor da
tecnologia e dos recursos tecnoldgicos disponiveis no ELO, para potencializar o saber a ser
implementado na TI, ensejando dedicacéo, uma vez que, no Quiz interativo, é necessario que o
professor faca uma previsdo das possiveis respostas postadas pelos alunos. Essa dindmica
possibilita um didlogo com esses alunos na medida em que promove reflexdes sobre a Lingua
Portuguesa, a partir das perguntas e respostas relacionadas ao video que poderiam ser adequadas
ou ndo a situacdo visualizada, vide Figura 18. Esse tipo de atividade, no Sistema de Autoria,
permite a observacdo do Mddulo Pedagdgico/Tutor com mais clareza.

Essas interacdes no Quiz configuram um termdémetro para o professor da propria
compreensdo e reflexdo dos alunos sobre a tematica argumentacdo e suas peculiaridades
gramaticais, conforme preconiza Ribeiro (2012): “a questdo que polariza processo e produto

deixa de ser um mistério e torna-se possivel acompanhar o ‘raciocinio’ do escritor”.

Figura 19 — Atividade 2 feedbacks do QUIZ

@ ELO- Ensino de Linguas X

C | ® www.elo.pro.br/clo

X zeRa No Quiz, é possivel criar dicas
discursivas para o aluno.
Temos no exemplo 3 tipos de
respostas randdémicas.

« B0 Y Lo

Fonte: ELO na nuvem (http://www.elo.pro.br).
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Observou-se que o ELO possibilita aos alunos e ao professor: interacdo, reflexao,
pesquisa online, construgcdo do conhecimento, promocéo de habilidades de navegacdo na Web
3.0, tudo a0 mesmo tempo, pelo fato de ser um software em nuvem, 0 que permite seu acesso
ao ensino de Lingua Portuguesa em qualquer lugar. 1sso s6 é possivel porque varios sistemas
complexos (Web, ELO, atividade pedagdgica, tema da aula) foram interligados objetivando
propiciar novas praticas pedagogicas digitais aos professores, favorecendo a aprendizagem de
Lingua Portuguesa.

A Transposicdo Didatica foi efetivada nesse médulo da seguinte forma: o Saber Sabio
enfocado nessa atividade foi o dominio de elementos argumentativos; a transposicao ocorre no
momento em que o professor se valeu de diferentes Objetos de Aprendizagem e diferentes
géneros textuais para produzir o Saber a Ensinar.

Novamente, o professor utilizou a funcao de hiperlink para essa tarefa. Foram utilizados
dois tipos de funcdo: um hiperlink do tipo link jump - nele era possivel conhecer a defini¢ao do
termo “argumentacao” - através do acesso a um dicionario on-line, com um texto informacional.
O video foi o outro hiperlink utilizado; o diferencial observado entre eles é que esse segundo
link ndo era externo, ficava “embutido” na prépria atividade, recurso esse disponibilizado pelo
ELO e muito importante para a Tl - os Objetos de Aprendizagem podem ser “linkados” ou
importados para o Sistema de Autoria. Novamente, observamos que a Tl se presentifica a partir
dos recursos do ELO. Essa atividade exige mais objetividade, pois dependendo do tipo de

hiperlink disponibilizado, o aluno pode se distrair, prejudicando o processo de aprendizagem.

3.2.3 Mddulo 3: Composer

A producdo de textos escritos on-line corresponderia a atividade de “reda¢do”, comum,
até pouco tempo atras, no sistema de ensino nomeado como “tradicional” pela Didatica, no qual
o suporte é o papel e o instrumento € o lapis ou a caneta. No meio digital, no entanto, a producao
de textos se configura de varias formas exigindo do professor a criacdo de objetos educacionais
e ndo a simples reproducédo da escrita do ambiente fisico.

O aluno se depara com a possibilidade de produzir diversos géneros textuais digitais,
editores de texto, blogs, chats, e-mails, de forma orientada quanto ao contetdo das aulas de
Lingua Portuguesa. Cabe ao professor a elaboragdo de atividades criativas, estimulando e

promovendo o uso da Lingua Portuguesa através dos recursos digitais disponiveis.
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Figura 20 — Modulo Composer

& C | ® elo.pro.br/cloud/aluno/atividade.php?id=2158&limpa_score=1 Q& | ¢
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it Apps [ Office 365 Education [ Fonética & Fonolog- [l Portu

PE0 & Estudante  Atividades  Aula 07 - Agora é com vocé!

AULA 07 - AGORA E COM VOCE!

AULA 07 - AGORA £ COM VOCE! Caros alunos! Estamos chegando ao fim de nosso curso. Agora que vocé ja esta familiarizado com os operadores argumentativos, escreva no minimo um paragrafo dando sua
opinido sobre o tema sugerido. Lembre-se vocé pode utilizar uma sequéncia argumentativa de classe ou com uma escala gradativa.
CONCLUIR Texto 01
AIR DA ATIVIDADE
Texto 02 Texto 03

Refugiada em cadeira de rodas
quer provar que vale a pena receber|
imigrantes c===

N B
~ L B

- A

I N |
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Fonte: ELO na nuvem (http://www.elo.pro.br/cloud/).

A atividade, ilustrada na Figura 18, refere-se ao tema racismo e xenofobia, assuntos
voltados para turmas do ensino médio, preferencialmente, para os alunos do 3° ano que prestam
0 Exame Nacional do Ensino Médio.

A producdo textual no ELO foi realizada através do modulo Composer; nele o aluno foi
instigado a produzir um género, a partir dos recursos disponibilizados pelo ELO. Na atividade
desenvolvida, o professor trouxe, para a producéo textual, textos motivadores e o tema sobre a
imigracdo, racismo e xenofobia, assim como é solicitado no Exame Nacional do Ensino Médio
(Enem). Os textos de apoio estavam disponiveis em sua integra em hiperlinks. O Composer,
assim com os outros modulos, possui uma parte introdutoria que permite a insercdo de textos,

imagens e videos, hiperlinks.
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Figura 21 — Editor de texto embarcado do médulo Composer

QB |

< C | ® elopro.br/cloud/aluno/atividade.php?id=2158& =
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ZERAR

AULA 07 - AGORA E COM VOCEI
Ultimamente, 0 mundo estd marcado por uma onda de imigracdo. Milhares de pessoas, todos os dias, amiscam suas vidas em pequenas embarcacdes, sem seguranca para

atravessar, o Mar Mediterraneo fuginde da guerra e da opresséo do termorismo que assola os paises do Oriente Médio e o norte da Africa.
CONCLUR

Observando os trés textos acima percebemos que eles tratam do mesmo assunto, o racismo € a xenofebia, ent3o redija um pegueno texto sobre o tema:

SAIR DA ATIVIDADE “Nao queria estar aqui, mas a guerra nao me deixa ficar em meu pais.”

oY L e g

Fonte: ELO na nuvem (http://www:.elo.pro.br/cloud/).

Apos a leitura dos textos, o0 aluno tem a opc¢éo de produzir o seu préprio através de uma
ferramenta de produgéo textual bastante similar aos editores de textos mais utilizados na
atualidade como o: Word da Microsoft e o Writer da LibreOffice, favorecendo a
retextualizacdo. O Composer € um mddulo muito importante, pois facilita a producéo do texto
diretamente no ELO e evita a ndo producdo da atividade por parte do aluno, ou porque ele ndo
tem um editor de texto no seu dispositivo, ou porque o editor de texto nativo que ele usa, pode
ser incompativel com o do professor: Relacionando isso a TD e TI: “A retextualiza¢do, processo
necessario a producéo textual, ganha novos contornos e grande transparéncia quando executada
e acompanhada por meio de ferramentas digitais.” (RIBEIRO, 2012, p. 68)

Dentro das caracteristicas disponiveis nos REA, a interoperabilidade (LEFFA, 2006a) é
percebida nesta atividade do Composer, ndo apenas pela possibilidade do ELO ser acessado em
qualquer dispositivo, mas devido a essa funcionalidade que permite a producdo sem a
necessidade do usuario/aluno ter um editor de texto para realizar sua tarefa.

Propostas como essa, no dizer de Ribeiro (2012, p. 85), “ajudam os estudantes a refletir
sobre sua escrita, a dialogar entre si a respeito do texto que produzem, a redigir
colaborativamente e a aprender que escrever ¢ reescrever.” Paralelamente, o professor atua
diretamente no processo de escrita, evitando fixar-se no texto apenas como produto — isso

refere-se a TD e também a T1 pelas possibilidades oferecidas, para a producdo, no meio digital.
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E possivel identificar, também, nesta atividade, a transdisciplinaridade deste sistema
complexo que € o REA, no momento em que, assim como na Teoria da Complexidade sdo
acionados cognitivamente e interligados diferentes conhecimentos para a producéo do texto, a
saber: Informatica, Geopolitica, Sociologia e Lingua Portuguesa.

A Transposicdo Didatica estd presente nesta atividade quando o professor, sabendo que
0 Enem solicita o dominio de um contetdo que parte do Saber Sabio (dominio de uma tipologia
textual dissertativa argumentativa) exige ao aluno uma producéo de texto com essa tipologia
nesse género.

A Transposicdo Informatica foi observada a partir, também, da elaboragdo do aluno
diretamente no proprio ELO; o mddulo permite a implementacdo de recursos multimodais
disponiveis no editor de texto. Ele permite a insercdo de imagens, videos, hiperlinks; também
permite a formatagéo de textos com cores e estilos variados. O conhecimento um pouco mais
avancado de navegacdo, possibilitaria a producdo de um texto mais rico em recursos

multimodais.

3.2.4 Modulo 4: Sequéncia

O mddulo Sequéncia tem como objetivo a ordenacdo dos seguimentos de um texto. O
recurso utilizado na informaética para esse modulo é o Drag and Drop (arrastar e soltar),
presente de forma nativa no HTML5 (Hypertext Markup Language, versdo 5), uma linguagem
para estruturacdo e apresentacdo de contetdo para a World Wide Web.

O usuario pode selecionar elementos arrastaveis (draggable) com o mouse, arrastar
elementos até um elemento soltavel (droppable), soltar o elemento, ao soltar o botdo do mouse.
Uma representacdo translicida de elementos arrastaveis (draggable) seguem o ponteiro do
mouse durante a operacgéo de arrastar (drag).

A Transposicdo Informética esta pressente nesse modulo no momento em que a
organizacdo de um texto é feita através de um recurso (arrastar e soltar). Na mesma atividade
realizada de forma tradicional, em papel, o aluno deveria rescrever 0 mesmo texto na ordem
correta. Ao utilizar o recurso informatizado, a atividade torna-se mais dindmica, além de exigir
habilidades técnicas relacionadas a navegacao e implementadas na Tl.

A Transposicdo Didatica nessa atividade segue a mesma logica proposta no médulo
Memoria. O Saber Sabio envolvido é o conhecimento do Novo Acordo Ortografico, para
elaborar essa atividade, o professor utilizou uma estratégia de organizacao das palavras grafadas

Ccom a nova regra.
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Figura 22 — O médulo Sequéncia (ordenar os textos)

@ ELO- Ensinodelinguss % / @ ELO- Ensino de Linguas  x e - g x

<« C O | O eloprobr/cloud/a vidade.php?id ) e ¥ a8

+ELO #  estudante  Atividades | Novo Acordo Ortogrifico

ORGANIZE AS PALAVRAS

B9 COMUNIDADE DOS PALSES DE 0l4, caro aluno! Vamos organizar as palavras abaixo.

Coloque as palavras que sdo grafadas com o novo acordo e as palavras que séo grafadas da forma antiga.

e e Palavras grafadas com o Novo Acordo Ortografico

BoYLes

Fonte: ELO na nuvem (http://www.elo.pro.br/cloud/).

Essa “simplifica¢ao” é esperada na TD, mesmo sendo inadequada muitas vezes, pois 0
professor teria dificuldade de trazer todo conteldo necessario, seja por falta de tempo, seja pela
propria adequacéo, de acordo com a faixa etaria do aluno. E nesse momento que o contetido de
ensino, como afirma Libaneo (2017), é colocado em pratica. O aluno precisa desenvolver a
habilidade de dominar o contetudo que foi adaptado e reorganizado pelo professor e aplica-lo

no momento adequado.

3.2.5 Modulo 5: Hipertexto

Hipertexto é a denominacdo de textos que se agregam a outros conjuntos de informacéo
na forma de blocos de textos, palavras, imagens ou sons, cujo acesso se da através de referéncias
especificas, no meio digital denominadas hiperligacdes. Segundo Xavier (2002), o Hipertexto
¢ uma tecnologia enunciativa que possui caracteristicas particulares que diferem do texto
impresso e apresenta alguns tragos como: a leitura ndo-linear, a intertextualidade infinita e
apresenta confluéncia de modos enunciativos (podem acomodar diversas formas textuais

verbais e ndo verbais).
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O mddulo Hipertexto pode ser considerado de utilizagdo “universal” dentro do ELO.
Ele pode ser utilizado em todos os mdédulos como um texto inicial, um tipo de cabecalho onde
é possivel produzir os enunciados e os comandos das atividades e esta presente no final de cada
atividade. O mddulo Hipertexto, também, pode ser produzido como um modulo independente,
de forma isolada.

A possibilidade de utilizacdo do Mddulo Hipertexto em diversos médulos do ELO
configura, através da Transposicdo Informatica, uma caracteristica presente nos OA, definida
como Granularidade, nela um Objeto de Aprendizagem pode combinar-se com outro OA de
varias formas, construindo um conjunto homogéneo e funcional. Essa particularidade pode ser

comparada com a metafora das pecas do Lego mencionada por Wiley (2000).

Figura 23 — O modulo universal Hipertexto

Hipertexto
» Insira o texto desejado

4 VOLTAR H  OK

Fonte: ELO na nuvem (http://www:.elo.pro.br/cloud/).

O modulo Hipertexto permite a edicdo do texto que seréd utilizado, é possivel inserir
videos, tabelas, figuras, gifs, formulas, inimeros recursos de produgdo textual. Na Figura 23,
observa-se o editor de texto como um modulo independente; na Figura 24, o Hipertexto faz
parte de uma outra atividade. O Hipertexto € um Mddulo IST para a criacdo de uma atividade

de Memoria.
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Figura 24 — O Hipertexto contemplado em outros médulos

@ ELO - Ensino de Linguas X

Editor de texto
dentro do Mdédulo
Memoria

Moédulo
Memoria

Area de criacdo
do Mddulo
Memoria

Fonte: ELO na nuvem (http://www.elo.pro.br/cloud/).

A Figura 25 ilustra o editor de textos inicial e final no médulo Quiz. A Transposi¢do
Didatica ocorre nesse mddulo quando o professor cria textos, que tém por base o Saber Sabio -
nesse modulo, o professor, para ensinar um contetudo da esfera cientifica para um nivel de
escolaridade, precisa torna-lo acessivel aos seus alunos. Ele adequa a linguagem a ser utilizada,
resumindo ou explicando as defini¢Bes tedricas para a apresentacdo do assunto a seus alunos.
O Saber Sabio é sintetizado ou transformado, o professor transforma esse Saber Sabio em Saber

a Ensinar e privilegia uma parte desse saber.


http://www.elo.pro.br/cloud/
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Figura 25 — O Hipertexto Inicial e Final embarcados no Médulo Quiz

@ ELO - Ensino de Linguzs X e - o x
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Fonte: ELO na nuvem (http://www.elo.pro.br/cloud/).

Os recursos multimodais no meio digital possibilitam a Transposicdo Informatica,
diferentemente, do que ocorre na transposicao didatica tradicional. O Hipertexto possibilita o
acréscimo de Objetos de Aprendizagem que enriquecem o processo do Saber a Ensinar. A
Figura 26 ilustra, através de um mosaico de imagens, como um editor de texto pode funcionar
a partir de inimeros recursos. E possivel observar, nas atividades apresentadas, quatro formas
distintas de utilizacdo do Mddulo Hipertexto. Todas as imagens estdo disponiveis no Modulo

Aprendiz do Sistema de Autoria.
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Figura 26 — Mosaico de Hipertextos, visdo SA Mddulo Aprendiz

Refugiada em cadeira e rodas
quer provar que vale a pena receber|
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Fonte: ELO na nuvem (http://www.elo.pro.br/cloud/).

No conjunto de imagens na tela do aluno, é possivel visualizar elementos extratextuais
incorporados ao texto do enunciado: fotos, links, videos, figuras que foram utilizadas nas

atividades.

3.2.6 Modulo 6: Cloze

O Cloze, segundo Suehiro (2013, p. 01): “a técnica de Cloze foi desenvolvida por Taylor,
em 19537, a técnica tem tido boa receptividade, uma vez que inimeras possibilidades podem
ser aplicadas com esse recurso. O modulo Cloze é uma atividade na qual se apresenta um texto
lacunado. O objetivo é o preenchimento da palavra ausente completando o sentido do texto.
Sachs; Tung; Lan (1997, p. 145) afirmam que o Cloze “tem sido um instrumento popular para
medir proficiéncia em inglés como segunda lingua estrangeira desde a publicacdo de Oller
(1973) que o popularizou como uma medida geral da habilidade de segunda lingua no inicio
dos anos 1970.

O Cloze, mesmo sendo uma ferramenta utilizada para o ensino de segunda lingua, ndo fica
restrito ao ensino de L2. O objetivo desenvolvido pelo professor vai direcionar a finalidade da
tarefa proposta. A figura 27 contém uma atividade considerada tradicional, mas o recurso Cloze

se encaixa perfeitamente nos objetivos a serem alcangados.



79

Figura 27 — Médulo Cloze

Estudante Atividades Exemplos de Cloze

ZERAR
MENSAGEM SECRETA

CAPTURING THE
JOKER

RIMAS DO AMOR

ACENTUAGAO:
ACENTOS DEPOIS DE i 5 i ; : : P
O - AT Em palavras paroxitonas ndo se usa mais o acento no i e no u, quando vierem depois de ditongo.
FICOU FEIURA "

ATENCAO:

Se a palavra for oxitona e o i ou o U estiverem em posicao final (ou seguidos de s), 0 acento permanece.
PARTICIPAGAO EM A regra vale para i e u, precedidos de ditongo; quando precedidos de vogal, continuam com acento (salde, saida).
PESQUISA-ACAO

INSTRUGOES:

Complete as palavras com "i", "{", "u" ou "u":

LOS FALSOS AMIGOS
CONCLUIR Ele morava numa bai| |ca, perto duma cabri| |va, la no Piau |, comendo aca |e tocando ala| |de.
SAIR DA ATIVIDADE Qualquer ga| [cho, gra |dooumi |do, é altru sta.

O dada smo para aquele manique| [staerap| [rafei |ra, semfal |sca.

Vi'trés tei |s e dois tuiui s ontem: o tei | é um largarto; o tuiui| |, uma ave.

navye =

Fonte: ELO na nuvem (http://www:.elo.pro.br/cloud/).

A atividade proposta tem por objetivo a apreensdo da “correta” escrita dos sinais graficos
que sdo influenciados pelo acento prosodico ou o acento de fala. O professor realizou a
transposicao didatica no momento em que escolheu o paradigma das oxitonas para explicar uma
alteracdo no Novo Acordo Ortografico.

Essa atividade pode ser um produto final de outras atividades de producédo de texto. A
escrita, ou melhor, a reescrita é importante uma vez que as retomadas que sao feitas no texto,
motivadas por alguma alteracdo, vdo desde uma alteracdo da grafia de uma palavra - por
desatencdo - até alteracdes de sentido que prejudicam o entendimento do texto.

A atividade, presente neste modulo, privilegia a gramética normativa quando aplica
conceitos voltados para o uso adequando das palavras que sdo grafadas com o acento tonico. A
intencdo foi atualizar a forma como séo escritas as palavras paroxitonas apos a implantacéo do
Novo Acordo Ortografico em vigor desde 1 de janeiro de 2016.
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Figura 28 - Mosaico de Hipertextos, visdo SA M6dulo Aprendiz

@ ELO-Ens x | @ Manualde x / @ ELO-Ens x  [E| Sugestoe: x | @ ELO-Ens x ( @ ELO-Ensi X infografic. x ¥ Google T x ¥ Reescrita X 7 viTn2a04 x | & Library X e o

« C (O | © vwweloprobr, Q w a

Gave

Fonte: ELO na nuvem (http://www.elo.pro.br/cloud/).

A atividade representada na figura 28 é a prova mais clara de que o recurso Cloze néo é
feito apenas para o aprendizado de L2; nessa atividade, o objetivo principal é ensinar, dentro
da linguagem poética, a métrica e rima presente em textos literarios. Para essa atividade, o
professor utilizou um video e solicitou que os alunos preenchessem as lacunas com 0s termos
gue marcavam a rima dos versos de Camaes.

Pode-se observar a T a partir do uso de varios recursos multimodais, a exemplo do video
do poema. Essa atividade, que é utilizada em L2, geralmente utiliza algum tipo de audio,
entretanto o Mddulo permite a inclusdo de um video. Outro ponto bastante relevante, em relacao
a realizacdo dessa atividade no meio digital, utilizando os recursos das TDIC, € o fato de 0
aluno poder realizar a autocorrecdo de forma muito rapida, quase que instantanea. Enquanto

que na forma tradicional, no papel, isso so seria feito apds a realizacdo de toda a atividade.

3.2.7 Modulo 7: Video

O mddulo Video, assim como, o Hipertexto pode ser utilizado em diversos OA. O Objeto
de Aprendizagem poder ser incorporado ao Médulo Aprendiz em qualquer parte do Hipertexto

- Inicial ou Final. Configura-se, também, como caracteristica prevista na metéfora do Lego.
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Observa-se uma pequena diferenca quando o professor vai inserir um video no ELO. Se
for apenas um unico video, e o professor ndo domina muito bem recursos de informatica, ele
deve usar o moédulo Video padréo do ELO. Ele é autoexplicativo, o educador so precisa copiar

o link do video que ele quer e colar em sua atividade.

Figura 29 — Insergdo de um video através do modulo Video

CAdl

streicade

Criar um novo modulo para esta atividade.

E VIDEO | Todos os sotaqu x /I (1) Sotaques | O Paraisc %

& C O @ Seguro | https//wwwyoutube.com/wat

03 YouTube quisa

Fonte: ELO na nuvem (http://www.elo.pro.br).

A Figura 29 ilustra bem o procedimento adotado pelo professor. E preciso escolher o
modulo video e nomear o modulo criado, logo em seguida, o sistema pedira para inserir o link
que contém o endereco eletrénico do video desejado.

Para os usuarios que dominam algumas técnicas de programacéo, € possivel inserir no
modulo Hipertexto varios videos.
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Figura 30 — Mosaico Video e a possibilidade de varios videos em um mesmo médulo

© 610 trao camun % )

Video 01 Video 02

Fonte: ELO na nuvem (http://www.elo.pro.br).

A figura 30 apresenta dois videos ladeados. O professor poderia realizar uma atividade
voltada para a intertextualidade presente nos videos.

A Transposicdo Didatica ocorre no momento em que o professor traz a Linguistica
Textual como o Saber Sabio, e apresenta a ideia da Variacdo Linguistica como plano de fundo,
estimulando o aluno a realizar inferéncias sobre o uso da lingua portuguesa, 0s contextos
sociais, geogréaficos. A TI, nessa atividade, foi utilizada em diversos momentos; o primeiro
pode ser observado no uso de hiperlink para a inclusdo do video. Em um segundo momento, a
TI é posta em préatica quando o professor se valeu de um recurso, tabela, muito importante na
informatica, principalmente na construcdo de sites. Uma tabela permite criar um mosaico de
varios videos.

O uso de hiperlinks pode ser feito de forma externa e interna. Essas duas formas ndo sdo
percebidas pelo usuério, neste caso os alunos; todavia, a forma interna é considerada melhor
porque evita a impossibilidade de visualiza¢do do video quando este é retirado do ar por quem
0 publicou ou pelo repositorio externo. Os videos, colocados no repositério nativo do ELO,
representam um diferencial e criam hiperlinks internos, assim, os videos “linkados” sempre

estardo disponiveis para visualizagao.

3.2.8 Modulo 8: Organizador

O Organizador tem como objetivo relacionar as partes com o todo, estabelecendo a
relacdo entre os hipénimos (as partes) e seu hiperénimo (o todo). Permite criar campos

semanticos onde deverdo ser organizadas as relagGes entre significantes, como palavras, frases,
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sinais e simbolos, investigando a sua denotacdo. O mddulo também utiliza a fun¢do Drag and

Drop (arrastar e soltar), presente no médulo Composer, um recurso de TI.

Figura 31 — Médulo Organizador

€ ELO - Ensino de Linguas % @ ELO - Ensino de Linguas X

& C 0 | ® elo.pro.br/cloud/aluno/atividade.php?id=33048!impa_score=1

COELD &  Eswdante | Atividades | Organizador

ORGANIZADOR
ZERAR

TIPOLOGIA E GENERD TEXTUAL Género Textual e os dominios discursivos

concLuin Os textos estdo situados em um dominio discursivo que produzem contextos e situacdes para as praticas sociodiscursivas caracteristicas.

‘Organize os Dominios Discursivos com as modalidades de uso da lingua. Para cada Dominio, ha uma modalidade Escrita e Oral

Observacéo: Organize de acordo com as cores das palavras.

Boleto editoriais Saude
refrao de Ordens | Contratos
feira

Fonte: ELO na nuvem (http://www.elo.pro.br).

Neste mddulo, o aluno deve arrastar o objeto selecionado para um determinado lugar.
A intencéo é formar pares que estdo ligados por um campo seméantico. A Transposic¢ao Didatica
ocorreu através do Saber Sabio - Topologias Textuais. O Autor utilizou o recurso da analise
combinatdria de elementos para que o Aprendiz pudesse compreender que ha diversos dominios
discursivos aplicados em varios contextos sociais. Cada género textual possui varias sequéncias

tipoldgicas e o jogo consiste em justificar qual sequéncia predomina nos géneros especificados.

3.2.9 Modulo 9: Elipse

O modulo Elipse tem uma caracteristica semelhante ao modulo Cloze. Esse mddulo
permite deixar textos, frases, palavras e letras ocultas. Os alunos deverdo reconstruir essas
lacunas. Ideal para explorar formas padronizadas da lingua como dialogos situados, provérbios,
abstracts, etc. E muito utilizado em atividades de charadas, cartas enigmaticas. A atividade
analisada utilizou o conhecimento sobre morfologia. Estimula a compreensao do aluno sobre a

formacao das palavras e a classificagdo dos substantivos.
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Figura 32 — Mddulo Organizador

x (B roraic x | G adoanr x | [} Paras x | G a0~ x W amare- x e - a8 x

ELIPSE

O substantivo possui uma formagao & uma classificacio bindria de dols pares.

Formagao | | Classificagao
do do

substantivo
1| primitivo | | a | comum
[2[derivado | | b | proprio
[3[simples c [ concreto
[4[composto| | d [abstrato

O substantivo (CASA) possui a sequéncia 13AC, parque de acordo com a sua farmagdo € um neme primitivo (1), possui apenas uma radical, entdo & simples (3).
Observando sua classificagio & um nome comum (A) e lem sua estrutura como concreta (C).

Exemplo:

a) casa - 13AC
b) pedreiro - 23AC

Conforme a tabela acima, digite a sequéncia de cada substantivo seguindo os exemplos.

trabalho -
paraquedista -
Paulo -
@
Doy logr
s anssrapd A e s x

Fonte: ELO na nuvem (http://www.elo.pro.br).

O enunciado apresenta uma definicdo sobre os substantivos, desenvolvida pelo
educador decorrente da pratica em sala de aula. Ele afirmar que os substantivos possuem em
sua classificacao e formacao uma caracteristica de par binarios, sintetizando uma definicdo que
esta inserida no Saber Sabio para realizar uma adequacéo, visando uma melhor compreensao
pelos alunos sobre o tema, transparecendo, nesse momento, o Saber a Ensinar, ocorrendo a
Transposicdo Didatica - a construcdo de um codigo formado por letras e nudmeros,
correlacionando-os com as caracteristicas de um substantivo, o que permitiria ao aluno

compreender as diferencas entre cada palavra.
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3.3 Resultado da Analise

Observou-se, apds a analise, que o simples ato de copiar (uma atividade tradicional) e
colar (em um computador, em um software como o PowerPoint) ndo se configura como
Transposi¢do Informaética, transferir o contetdo tradicional para o computador ndo é o caminho.

A Tl materializa-se, quando o professor utiliza os recursos digitais disponiveis, ndo s6 no
computador, mas em qualquer dispositivo tecnoldgico (algo mais abrangente do que o simples
PC), possivel através das TDIC, desenvolvendo atividades que contribuirdo para o aprendizado
do aluno. A Tl contribui com a TD, modelizando o saber. Bellemain (2000, p. 201) considera
“a transposi¢ao informatica ndo s6 como um complemento da transposi¢ao didatica, mas como
um processo de transposicdo didatica integrando explicitamente a dimenséo informatica desde
o inicio”. (BELLEMAIN, 2000, p. 201).

Assim, foi possivel confirmar que cada atividade desenvolvida no Sistema de Autoria
ELO permitiria a elaboracdo de atividades diferenciadas que utilizaram, na medida do possivel,
0 maximo de recursos disponiveis no Sistema, por meio da Transposic¢ao Informatica.

O processo de ensino na escola é pautado, tradicionalmente, na transmisséo do contetudo
aos alunos. A maioria das atividades s@o repetitivas e baseadas em memorizagdes. Nesse
modelo, o professor fala e interpreta o contetdo. A matéria é dada de forma descontextualizada
e isolada. A atividade docente fica restrita aos limites da sala de aula, sem preocupacdo com a
pratica real comunicativa.

O processo de ensino deve ser compreendido como o conjunto de atividades organizadas
do professor e dos alunos, visando alcancar determinados resultados (dominio de
conhecimentos e desenvolvimento das capacidades cognitivas). O conteudo desenvolvido de
forma contextualizada, diversificada e interativa permite o desenvolvimento de um ensino
transformador e progressivo, segundo Libaneo (2017).

A Transposi¢do Didéatica pode transformar conteidos escolares, de forma sistematizada
e selecionados a partir das discuss@es cientificas, e as a¢des apreendidas pela a¢do social da
humanidade. Segundo Libaneo (2017) esses conteudos sdo interdependentes, porém atuantes
mutuamente. Isso tudo é possivel por conta da sistematizacdo desses conteddos, realizada
dependendo do interesse e 0 objetivo social.

O Quadro 7 contém um resumo de todas as transposi¢des, Didatica e Informatica,

realizadas nos modulos analisados.
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Quadro 7 — Resumo do processo de Transposi¢do Didatica através da Transposicdo Informatica

, Transposicdo Didatica - -
Médulos Saber Sabio Saber a Ensinar Transposicao Informatica
Médulo Novo Acordo | Sistematizagdo do assunto:
.- Ortografico da Lingua | Leitura Multimodal Utilizagdo de hiperlinks
Memoria x .
Portuguesa Execucdo de jogo
Elementos Questionario: O recurso de pop ups que servem
Médulo Quiz . Leitura de Textos e POP Ups qu
Argumentativos X de feedback para o usuario.
Hipertextos
Médulo Tipologia Textual Leitura Multimodal l\/_IuItlmodalldade, uso de Imagens,
c / x x - hiperlinks e uso de um mddulo
omposer Dissertacédo Producéo escrita .
editor texto.
Médulo ’(}I)(r)t\cl)o rafico da ﬁ?ﬁrsg Contetudos retomados do | O uso do recurso Drag and Drop
Sequéncia g g Conhecimento prévio disponivel no c6digo HTML 5
Portuguesa
, Sistematizacdo de | Uso de varios recursos disponiveis
Médulo . L . AR .
Hi Hipertexto definicGes, resumos, sinteses | no ELO: hiperlinks, videos,
ipertexto A .
de conceitos imagem.
Médulo Cloze Conhecimento de | Uso de charadas tLeJ;((t)osde irricaur:g: m: Itlm\?igilc?s:
fonologia e ortografia Escrita das palavras . g
simultaneamente.
Modulo Video | Sociolinguistica Reﬂexaq (sotaques e Const'rugao 'de tabelgs para
regionalismo) organizar o leiaute dos videos.
Médulo . . . Assoc!agao d_e 9eneros |1 5 Uso do recurso Drag and Drop
. Dominios Discursivos textuais relacionados as | . . -
Organizador . . . disponivel no codigo HTML 5.
praticas discursivas
Médulo . formggao ~das palavras ¢ a Utilizacdo béasica de recursos de
. Morfologia classificacdo dos % .
Elipse - texto: diversas fontes e negrito.
substantivos

Fonte: Proprio autor

Finalmente, a titulo de conclusdo da analise, é possivel afirmar que o processo de
Transposi¢do Informética aconteceu, porque estava a todo momento mediando as modificacdes
do Saber a Ensinar, objetivando complementar o processo da Transposicdo Didatica. Todos 0s
modulos foram desenvolvidos a partir de um computador ou de qualquer dispositivo eletrdnico
digital que possa ser conectado pela internet e permita acessar o software na nuvem do Sistema
de Autoria, ELO Cloud. A Transposicdo Didatica também foi efetivada, pois as atividades
desenvolvidas buscaram conceitos advindos do saber cientifico, necessarios para o processo de
ensino-aprendizagem em Lingua Portuguesa. Reiterando a definicdo de Chevallard (1991)
sobre a TD: o Saber Sabio foi adaptado, transformado em um saber a ensinar, o que permitiu o

desenvolvimento de objetos de ensino digitais.
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CONSIDERACOES FINAIS

Acreditamos que a compreensdo do problema da pesquisa foi alcancada, pois podemos
observar que a Transposi¢do Didatica e a Transposi¢do Informatica sdo efetivadas, de forma
concomitante, dentro do Sistema de Autoria — 0 ELO, atingindo assim nosso objetivo que foi
analisar a TD e a TI. Pudemos comprovar a efetividade do ensino de saberes, partindo do Saber
Sabio e transformando-o em um Saber a Ensinar, tornando-os prontos para que sejam
“ensinaveis” e aprendidos.

Foi visto, também, que o saber apreendido passa por vérias transformacles e,
consequentemente, adequacdes. O ELO permite, de acordo com as caracteristicas dos modulos
presentes, a producao de atividades de Lingua Portuguesa no meio digital.

Ainda fomos guiados por outros objetivos que possibilitaram a descri¢do dos modulos do
Sistema de Autoria (ELO), o que permitiu-nos realizar analises sobre algumas das atividades
de LP desenvolvidas no ELO; por fim a avaliacdo de como ocorreu cada TD e TI dentro dos
Recursos Educacionais Abertos presentes no Sistema de Autoria selecionado.

A Transposi¢do Didatica, definida por Chevallard (1991) e j& consolidada dentro das
pesquisas no Brasil, é fundamental para a compreensdo das mudangas que um saber dito sabio
sofre até ser transformado em saber a ser ensinado. Ou seja, refere-se as modificacdes que
sofrem as teorias cientificas quando se tornam saberes escolares, voltados para o estudo da
Lingua Portuguesa. Assim, essas modificacbes surgem em primeiro lugar nas propostas
curriculares, depois nos livros didaticos e por fim na sala de aula. O ensino ndo abarca todo o
Saber Sabio, ele, apenas, utiliza-se de uma parte, que melhor Ihe convém, dependendo da
necessidade social que pode ser profissional, econémica, cultural. Entdo, considera-se relevante
transformar esses saberes para que possam ser ensinados e, consequentemente, entendidos em
dado nivel.

Para isso, 0 nosso estudo buscou analisar como se da essa TD no meio digital e
compreender a Transposicdo Informética. E ela que permite a criacio de novos Objetos de
Aprendizagem no meio digital, a partir da utilizacdo de componentes tecnolégicos.

Utilizamos como metodologia a anélise dos Recursos Educacionais Abertos. Escolhemos
estudar o Sistema de Autoria desenvolvido para o ensino de linguas, nele é possivel criar varios
REA a partir de nove mddulos; cada modulo foi descrito e analisado observando como ocorre
a TD e a TI nas atividades produzidas nesse Sistema de Autoria. Observou-se que alguns
modulos sdo considerados “universais” por possuirem caracteristica que podem ser utilizadas

em qualquer outro médulo. A reutilizacdo e a possibilidade de utilizar os modulos entre si séo
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caracteristicas dos REA, além da possibilidade de ser acessado, em qualquer dispositivo e
recuperado ou retomado a qualquer momento.

O ELO também pode ser classificado como um software desenvolvido na nuvem, um
servigo on-line na Web. Essa caracteristica o difere de outros Sistema de Autoria e permite
desenvolver atividades que vdo muito além da sala de aula; o ensino-aprendizagem pode ser
realizado em qualquer lugar, a qualquer hora. O desenvolvimento de atividades na nuvem, de
forma aberta, permite o acesso por qualquer pessoa e contempla algumas caracteristicas dos
REA como: ser digital, acessivel, interoperavel, reutilizavel e expressar autoria

Desta forma, foi possivel compreender que 0os REA se estabeleceram como meios/suporte
para uso pedagdgico desde que o professor tenha conhecimento das potencialidades que esses
OA oferecem. O diferencial esta no dinamismo e interatividade proporcionada, que os fazem
ser mais que um simples “arquivo” para o depdsito de atividades no meio digital. Alids, este €
o0 equivoco quando se pensa em REA: ndo sdo “pastas” ou “arquivos” nas quais se digitaliza a
atividade encontrada no meio impresso para uso do aluno e correcao do professor. Os REA séo
possibilidades de ensino e de aprendizagem, de forma aberta, intercambidvel e compartilhada.

As atividades produzidas nos modulos do ELO indicaram que € possivel, atraves da
Transposi¢do Didatica e Informatica, promover aprendizagem em Lingua Portuguesa, uma vez
que a reusabilidade, interoperabilidade e dinamicidade, carateristicas dos REA, agucam a
curiosidade do aprendiz fazendo-o ser ativo no seu processo de aquisicdo do conhecimento e,
desse modo, fortalecendo a aprendizagem.

Algumas sugestdes precisam ser colocadas: a primeira delas seria em relacdo ao
sistema ndo permitir a criagdo de salas ou grupos particulares, a exemplo do Google Classroom.
E muito importante o professor acompanhar o quantitativo dos alunos de uma determinada
disciplina, além de organizar e interagir de forma mais personalizada. O professor poderia
visualizar as atividades feitas pelos alunos através de um relatério das atividades e do
desempenho de cada estudante. O segundo ponto seria melhorar a interface do Sistema, em
algumas atividades ndo é possivel observar todos os elementos presentes na atividade,
acreditamos que uma redistribuicdo dos elementos deixard o ELO com uma visdo mais
agradavel.

Portanto, a nossa pesquisa ndo se esgota aqui, esperamos que este estudo possa
despertar o interesse dos professores-pesquisadores sobre esse assunto. Acreditamos que ainda
falta muito para que o sistema educacional do Brasil tenha uma educacéo de exceléncia, todavia

encontrar formas para motivar os alunos a aprenderem ¢é trabalho de todos: escola, comunidade,
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pais, professores. A tecnologia digital € mais um elemento no processo do aprendizado,
modernizar nossa pratica € acompanhar as mudancas sociais e refletir sobre elas em ambito

escolar.
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