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A questdo da cidadania digital no contexto educacional: a utilizacdo de avas no ensino

RESUMO

Com o crescimento e a popularizacdo da internet, diversos beneficios surgiram e, com isso, a
quantidade de usudrios com acesso a internet cresce a cada dia. Isso fez com que diversos
segmentos comecgassem a disponibilizar seus servicos através da internet, com o intuito de
facilitar para seus usudrios, o acesso e compartilhamento de suas informagdes, independente
da localizagdo dos mesmos. Devido a intensidade do uso da internet, principalmente na
difusdo de conhecimento, surgiu o e-learning (Educacao a Distancia). Este corresponde a um
modelo de ensino ndo presencial em um ambiente online, permitindo assim, a distribui¢ao de
conteudos através da internet, onde o objetivo dessas aplicagdes € funcionar como salas de
aula virtuais, ou complementando aulas presenciais, como € o caso do google classroom. Com
isso, também surgiram métodos para sofisticar e melhorar o atendimento das necessidades dos
usudrios que utilizam essa ferramenta, por meio de interfaces. Baseado nesse contexto existe
uma preocupacdo com a interface disponibilizada em ambientes virtuais de aprendizagem. A
metodologia de pesquisa, compds a priori em uma pesquisa bibliografica, sobre a usabilidade do AVA
Google sala de aula, oportunizando melhor conhecimento sobre o tema. Com a realizagdo do estudo
foi possivel compreender o ambiente virtual de aprendizagem proposto pelo Google sala de aula ¢ um
ambiente bastante interativo e¢ colaborativo, entretanto a figura do professor ¢ a forma que o mesmo
utiliza a plataforma é que oportunizara o sucesso do discente.
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INTRODUCAO

Com o grande avango da internet no decorrer dos anos, surgiu-se a necessidade de
desenvolver interfaces que fornecam mais usabilidade e acessibilidade aos usuarios que
venham a utilizar, pois nos anos em que iniciou-se a internet o uso era apenas de pessoas com
um elevado grau de conhecimento em tecnologia, e atualmente a os mais variados tipos de

usuarios, ou seja, iniciantes, intermedidrios, avancados, pessoas com deficiéncia, entre outros




usuarios. Além disto, a construcdo de um ambiente web deve apresentar um layout atraente,
limpo, simples, sem imagens e icones desnecessarias, sem um grande numero de paginas,
eliminando links inativos, o que possibilitara o carregamento da pagina web mais rapida,
tornando-se assim, a navegac¢ao do usuario mais facil.

Com o crescimento e a popularizacdo da internet, diversos beneficios surgiram e, com
isso, a quantidade de usudrios com acesso a internet cresce a cada dia. Com isso, diversos
segmentos comecaram a disponibilizar seus servicos através da internet, com o intuito de
facilitar para seus usudrios, o acesso € o compartilhamento a suas informagdes, independente
da sua localizagao.

Devido 4 intensidade do uso da internet, principalmente na difusdo de conhecimento,
surgiu o e-learning (Educagdo a Distancia). Onde corresponde a um modelo de ensino nao
presencial em um ambiente online, permitindo assim, a distribui¢do de contetidos através da
internet. O objetivo dessas aplicagdes ¢ funcionar como salas de aula virtuais,
complementando aulas presenciais, facilitando e permitindo aos alunos terem contato
imediato com professores e outros alunos, aumentando assim, as possibilidades de difusao do
conhecimento e da informagao (LEAL 2004).

Para os professores, a utilizacio de Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAS),
facilitou o gerenciamento dos conteudos e na administracdo dos cursos, pois permitem
acompanhar constantemente o progresso dos estudantes. Enquanto que na visdo dos alunos, a
implantacao dos e-learnings, na rotina de estudos, promoveu a democratiza¢ao do saber, pois
permitiu aos mesmos O acesso a essas novas tecnologias, garantindo assim, que o
conhecimento esteja disponivel a qualquer hora e em qualquer lugar (NUNES, 2007).

Com isso, também surgiram métodos para sofisticar ¢ melhorar o atendimento das
necessidades dos usudrios que utilizam essa ferramenta, por meio de interfaces. Conforme
Fernando (2001), interface pode ser definida como um conjunto de meios, planejadamente
dispostos sejam eles fisicos ou ldgicos, com vistas a fazer uma adaptacdo entre dois sistemas,
para obter um fim, cujo resultado possui partes comuns aos dois sistemas, ou seja, o objeto
final deve possuir caracteristicas dos dois sistemas.

Baseado nesse contexto existe uma preocupagdao com a interface disponibilizada em
ambientes virtuais de aprendizagem. Onde, segundo Ana (2000), em uma interface devem-se
observar todos os fatores que possam influenciar na sua usabilidade. Uma boa usabilidade,
entre outras coisas, determina uma boa interface, fazendo com que haja uma melhor interagao

entre homem e maquina.



2 TECNOLOGIAS DE INFORMACAO E COMUNICACAO (TICs): a utilizagdo do

ambiente virtual de aprendizagem

Com a crescente evolucdo tecnoldgica, principalmente apds a Revolugdo Industrial,
foram sendo incrementadas maquinas para auxiliar o homem na realizacdo de seu trabalho
(PEREIRA; SILVA, 2010, p. 154), assim as tecnologias passaram a ser sinonimo de
desenvolvimento. As necessidades do homem foram aumentando e, para que estas fossem
supridas, foi preciso expandir e investir na produ¢do de conhecimento. Apo6s a década de 60,
as tecnologias de informacgdo e comunicacdo (TICs) foram se tornando cada vez mais
importantes para a configuragao da sociedade da informagao no Brasil ¢ no mundo ocidental.
As TICs correspondem a todas as tecnologias ja desenvolvidas e que nos auxiliam em
processos informacionais € comunicativos (PEREIRA; SILVA, 2010).

Sdo recursos tecnologicos que visam a melhoria da qualidade de vida das pessoas por
meio da informagdo e comunicagdo, produzindo, desenvolvendo, aprofundando conhecimento
e expandindo as relagdes sociais. As tecnologias de informagdo e comunicacdo t€ém o
importante papel de proporcionar as pessoas o acesso a informacao. Informacdo esta que pode
ser classificada em informacdo utilitdria, que ¢ utilizada para aprofundar questionamentos
relacionados as necessidades basicas do individuo, como alimentagdo, habitacdo, satde etc; e
a informagdo contextual, que esta ligada a busca de informagao pelos individuos para que
garantam sua participagdo nos contextos onde estdo inseridos, como questdes profissionais e
contribui¢des ligadas a comunidade (SILVA et al., 2005).

O acesso a informacdo possibilita a sociedade a adaptacdo a esses novos meios de
comunicagdo. Se a sociedade em que estamos inseridos possuir incentivo através da
implantacao, acesso e utilizacdo das tecnologias de informagdo teremos o que vem sendo
chamada de sociedade da informacdo, ou seja, uma sociedade onde todas as pessoas tém
direito ao acesso a informagdo. (SILVA et al., 2005, p. 34). Para que este direito ao acesso a
informacao seja garantido, o Estado precisa desenvolver projetos que deem subsidios a
sociedade.

No final do século XX, teve inicio um movimento mundial para a constru¢do de
propostas no ambito de politicas nacionais pautadas na logica da sociedade da informagao
(SILVA et al., 2005). No Brasil, o Programa Nacional de Tecnologia Educacional (Prolnfo)
foi desenvolvido pelo Ministério da Educacdo (MEC), através do Decreto n® 6.300 de 13
dezembro de 2007 (BRASIL, 2010 apud SILVA, 2011, p. 3). Este programa tem a finalidade



de promover o uso da tecnologia como ferramenta de enriquecimento pedagogico no ensino
publico fundamental e médio. Porém, o acesso a tecnologia no ambiente escolar ndo se
restringe a inclusdo digital do projeto Prolnfo, devemos levar em consideragao o acesso a
tecnologia que muitas vezes os alunos acabam levando e utilizando na escola, como telefones
moveis, que foge da ideia de inclusdo por meio das TICs propiciadas pela escola. Existem
ainda muitos outros programas de inser¢do das TICs na educagao.

O Prolnfo Integrado, por exemplo, da a oportunidade de acesso a conteudos
multimidia para os professores, através do Portal do Professor disponibilizado no site do MEC
(BRASIL), que possibilita a articulacdo entre as TICs disponiveis e a utilizagdo delas de
forma didatica, com o compartilhamento de informagdes sobre educagao, planos de aula, entre
outras funcgdes. Para Silva et al. (2005), a entrada das tecnologias de informagdo e
comunicac¢do de forma bem elaborada, ja com projetos pedagogicos, poderia contribuir com a
escola, possibilitando visualizar as necessidades neste ambiente e podendo contribuir para a
diminuicdo da distancia entre incluidos e excluidos social e digitalmente. Os mesmos autores
destacam que a inser¢do das TICs pode trazer muitas contribuigdes para o processo ensino
aprendizagem, porém, para eles o que muito se observa no processo de inser¢ao das
tecnologias sdo os interesses politicos, logo, estes acabam por barganhar o movimento de
acesso democratico as tecnologias de informacdo e comunicacdo para o desenvolvimento da
sociedade da informacdo. Considerando o desenvolvimento das tecnologias de informacao e
comunicac¢do, Lévy (2010) descreve uma estruturagdo técnica do virtual, ou seja, apresenta
aspectos essenciais para que possamos compreender o funcionamento da virtualizagdo da
informagdo. Destaca-se que até 16 os anos 60 a maior parte dos computadores ndo possuia
monitores.

A informatica estava basicamente voltada para a otimizagao de célculos cientificos
complexos, estatisticas dos Estados, grandes empresas ou gerenciamento de tarefas, como por
exemplo, folhas de pagamento. A partir dos anos 70, com a comercializacdo do
microprocessador, unidade de calculo aritmético e l6gico localizado em um pequeno chip
eletronico (LEVY, 2010), e o crescente desenvolvimento tecnolédgico, as produgdes robéticas,
controles digitais, maquinas industriais foram ganhando cada vez mais destaque, o que acabou
influenciando na busca por sistematizar atividades de producdo, por meio da utilizacdo de
maneiras diversas de aparelhos eletronicos. Sendo assim, computadores e redes que
aperfeigoassem a transferéncia de dados passaram a ser essenciais no desenvolvimento de

tarefas ligadas a economia.



Progressivamente, as grandes empresas interessaram-se cada vez mais por este campo,
assim programadores profissionais dedicavam-se a criacdo de instrumentos de textos, como
planilhas, imagens, musica, instrumentos de organizagdo como banco de dados, de simulacao
como programas de pesquisa, ¢ de diversao como jogos. De acordo com Lévy (2010), ja nos
anos 80, a informatica foi perdendo aos poucos seu status de técnica de setor industrial
particular e passou a fundir-se com o campo das telecomunicagdes, cinema e televisao. Dentro
destes setores a digitalizagdo perpassou pelo campo da gravacao de musicas, ja as memorias
digitais e os microprocessadores tendiam a formalizar a producdo de todo o dominio da
comunicag¢do, ou seja, a partir dessas novas formas de intera¢do surgiram interfaces graficas
como os hiperdocumentos, hipertextos e CD-ROM. O ntimero de pessoas e de computadores
conectados a internet comegou a crescer de maneira exponencial, logo as tecnologias digitais
surgiram como “a infraestrutura do ciberespago” (LEVY, 1999, p. 32), constituindo-se como
um espaco de comunicagdo, organizacao, transi¢do, sociabilidade, mas também de expansao
de um novo mercado da informacao e do conhecimento.

Usabilidade, segundo BEVAN (1995), pode ser considerada como um termo técnico
utilizado para descrever a qualidade da interacdo de um usudrio com uma determinada
interface.

Contudo, entende-se que para o nivel de satisfacdo do usudrio com a interface esteja
sempre alto € preciso que a mesma tenha sido criada dentro dos termos e conceitos para obter
uma boa interface, aumentando assim, a produtividade dos usuarios com a mesma.

Qualquer sistema disponivel hoje com a auséncia de uma boa usabilidade aplicada,
implica diretamente na ma utilizagdio da mesma, podendo ocasionar perda de dados,
diminui¢do da produtividade, contudo, fazendo com que aconte¢a um atraso no processo de
aprendizagem e utilizacdo de suas fungdes, podendo chegar ao ponto de uma rejeicdo do
software por parte dos usuarios (FERNANDO 2011).

Para a International Organization for Standardization-1ISO 9241-11, o termo
usabilidade ¢ definido como: A efetividade, a eficiéncia e a satisfagdo com que usuarios
especificos atingem objetivos especificos em ambientes particulares.

Em projetos de software, a usabilidade ¢ mais eficiente quando aplicada logo no
comecgo do ciclo de desenvolvimento. Os primeiros dez por cento (10%) do processo de
design determinam noventa por cento (90%) do produto e ¢ quando s3o tomadas as decisdes-
chave do projeto.

Entre as principais razdes para se adotar a usabilidade desde cedo em um projeto,

pode-se citar: reducdo de erros e de procedimentos de correcdo; Reducdo do tempo de



operacdao da interface; redu¢do de custos de treinamento, de manutencdo e de suporte ao
usuario e, como consequéncia, o aumento da eficiéncia e da efetividade da interface para o

seu publico (MARTINEZ 2000).

CONSIDERACOES FINAIS

Pode-se afirmar que, com aumento e a popularizacdo da internet, fez com que os
servicos ofertados na web aumentasse nas ultimas décadas, onde diversos segmentos
comecaram a se beneficiar com tal crescimento, no qual a educagdo a distancia (e-learning)
estéd incluido.

Com o crescimento na disponibilizacdo destes servigos pela web, por diversos
segmentos, principalmente o segmento em questao, levou cada entidade a aperfeigoar sua
interface disponibilizada em seus ambientes virtuais, para que seus usuarios se satisfagam ao
utilizé-la de maneira facil e agil.

A realizagdo da pesquisa em questdo, por intermédio dos conhecimentos adquiridos e
dispostos sobre interface e usabilidade, foi possivel realizar uma revisao sobre informacdes
disponibilizadas nestes ambientes virtuais de aprendizagem (AVAS) neste caso o google
classroom, com base nos principios heuristicos de usabilidade propostos por Nielsen (1994),
podendo assim avaliar as caracteristicas apresentadas nas interfaces disponibilizadas.

Desta forma conclui-se que utilizando metodologias ativas ha efetivacao do ensino
ativo, ja que o estudante se torna autébnomo na constru¢ao do conhecimento, ele mesmo
interpreta as informagdes que lhe sdo passadas, formulando conclusdes, deixando de ser

totalmente passivo e passando a ser inteiramente ativo.
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