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Resumo: O sistema educacional vem passando por transformacoes nos tltimos
anos e todos os envolvidos nessa drea vem se adaptando, os estudantes, o corpo
docente das instituigdes, as familias e as préprias instituigoes. O corpo decente
vem desenvolvendo seu trabalho sempre disposto a que o aluno tenha acesso
a informagao, e, desde sempre nunca mede esforgos para atingir seu objetivo
da melhor forma possivel. Pois a todo momento surge nova informagio nova
tecnologia disponivel, e consequentemente nova formagio e atualizacio dos
profissionais da educacio. Nos dias atuais para o estudante nio é mais atrativo
a forma que se dava o desenvolvimento educacional de outros tempos, pois seus
dispositivos méveis sdo cada vez mais insepardveis, por isso os professores estao
mudando a forma de acessar o interesse do estudante. Como o professor é um
eterno pesquisador deve sempre estar atento a quais midias os estudantes estao
tendo mais acessos, para que através da mesma possa fazer com que o aluno
desenvolva seu aprendizado da melhor forma e cabe ao professor essa mediagao
para que o aluno faga um bom uso e tenha o seu desenvolvimento de forma

adequada.
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Abstract: The educational system has undergone transformations in recent
years and everyone involved in this area has been adapting, students, faculty at
institutions, families and the institutions themselves. The decent body has been
developing its work, always willing to give the student access to information, and,
since always, it never measures efforts to achieve its objective in the best possible
way. Because at all times, new information, new technology available, and
consequently new training and updating of education professionals. Nowadays,
for the student, the way that the educational development of other times took
place is no longer attractive, because their mobile devices are increasingly
inseparable, so teachers are changing the way to access the student’s interest. As
the teacher is an eternal researcher, he must always be aware of which media
students are having more access to, so that through it he can make the student
develop his learning in the best way and it is up to the teacher to mediate so that
the student makes a good use and develop properly.

Keywords: Technology. Challenge. Media.

Introducao

A-Zociedade passou por uma transformagio acelerada devido
as tecnologias digitais de transformagao e comunicagio, e no
cendrio educacional, a prdtica docente também deve ser acompanhada pelo
contexto de desenvolvimento tecnolégico, uma vez que novas perspectivas
e tecnologias sio apresentadas A professores, alunos e instituicoes,
exigindo que sejam desenvolvidas novas habilidades no processo de ensino
aprendizagem.

Seguindo esse progresso fica a questdo, qual a melhor midia para
se trabalhar na educacio? As midias podem influenciar no aprendizado?
Como utilizar essa midia? Qual a midia que mais estd sendo utilizadas pelos
estudantes? No entanto cabe ao professor se inteirar destas informagoes
para que seja mediada a construgio e desenvolvimento do conhecimento.

Nesse processo, também ¢é necessdrio um novo perfil do profissional
da educagao, um professor que tenha mais autonomia e esteja disposto a
aprender neste mundo novo e emergente para poder ensinar. A facilidade que
encontramos e publicamos informagoes hoje nao garante o conhecimento
pois tudo o que é publicado com intuido de realizar o aprendizado deve ser
visto e revisto para que o resultado seja o esperado.

O uso de tecnologias digitais da informagio e comunicacio da
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educa¢io também criou demandas para as instituicoes. Para oferecer
oportunidades aos funciondrios e alunos é necessdrio investimento em
infraestrutura fisica e técnica para que possa ser criado ou desenvolvido o
contexto que o aluno necessita de forma adequada e utilizando a midia que
o aluno possa ter o acesso para desenvolver o resultado esperado.

0 impacto das midias digitais na educac¢ao

Qual a melhor midia?

Para o desenvolvimento do trabalho docente, professores devem
continuar dominando a teoria da ciéncia e da pedagogia para adicionar
a suas préticas docentes existentes aquelas que surgem todos os dias.
Segundo (GATTI; BARRETO, 2009) a dindmica mediada pela utilizacao
das tecnologias e midias digitais vem promovendo significativas mudangas
nas formas das pessoas se relacionarem com as informacoes e com o
conhecimento, por meio ao acesso as redes digitais. Estas transformagoes
apresentam ao contexto escolar novos desafios que necessitam da constru¢io
de novas préticas de ensino, novas concep¢oes de educagio.

Ao abordar os aspectos relacionados a inser¢ao das ferramentas
tecnoldgicas na sala de aula Moran, (2007) enfatiza que:

Fica evidente, que hd um ganho para a educagio com a inovagio
tecnoldgica em sala de aula para fins diddticos: aumento da
concentragao, engajamento, afetividade entre os pares, a socializagao
de estratégias de pensamento, fortalecimento da meméria de longo
prazo, entre outras possibilidades pedagdgicas mais dinimicas e
criativa. “A educagéo precisa encantar, entusiasmar, seduzir, apontar
possibilidades e realizar novos conhecimentos e praticas” (MORAN,
2007, p. 21).

As midias digitais, assim como as midias tradicionais, estdao
presentes em nosso cotidiano. Contudo as midias digitais ainda nao sao
plenamente utilizadas nos nossos processos de ensino e aprendizagem,
no ensino formal. O desafio estd na escolha das midias pelos docentes
conforme o contexto e a mensagem que se deseja passar. Diante de tantas
possibilidades nao basta conhecé-las, é importante testar, utilizando-as em
diferentes situagoes a fim de encontrar o que funciona de forma mais efetiva
com seus alunos. Nao existem midias boas ou ruins, existem midias que
podem gerar experiéncias diferenciadas para os estudantes e uma dessas
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experiéncias estd na formagao das comunidades virtuais.
Para tal mudanga de paradigma, Perrenoud, menciona que:

Supée-se do professor: A competéncia de produzir situagdes-
problema ‘sob medida’, trabalhar com o que estd A mio, sem
temer o desvio de ferramentas ou de objetos concebidos para
outros fins. Para trabalhar com situagdes-problema, utiliza-se, por
exemplo, de preferéncia softwares diddticos, aplicativos (editores de
texto, programas de desenho ou de gestao de arquivos, planilhas e
calculadoras) que sao os auxiliares didrios das mais diversas tarefas
intelectuais (1999).

Para definirmos qual ¢ a midia necessiria para determinada aula,
primeiro deveremos escolher o tema, definir que tdépicos que vamos
abordar. Feito isso vamos dividir os tépicos em itens e verificar se a
sequéncia dividida é légica para pontuarmos o que ¢é essencial em cada um
dos itens. Aqui vocé j& tem um ponto de partida apds fazer isso, realizard
uma apresenta¢ao breve inicial com uma pequena histéria que te conecte
com o tema que vai ser apresentado e ao final da explanagio teremos os
pontos essenciais de forma sintética e resumida. Certamente teremos um
objetivo com aquele conteudo.

Segundo Tarouco et al. (2003) o termo objeto de aprendizagem ¢é
aplicado a materiais educacionais construidos para potencializar no processo
de aprendizagem em plataformas de ensino, onde sao desenvolvidos
a partir da aprendizagem baseada no computador e na internet. Os
objetivos de aprendizagem retinem virias midias como texto, hipertexto,
imagens, videos, som, animagdes visando estimular o estudante na busca e
constru¢io do conhecimento.

Ao integrar diferentes midias, busca equilibrio na combinacio de
elementos de dudio e video, animagées, imagens e textos incorporando
uma proposta que levante situagdes problemas que representem desafios
de aprendizagem. Para isso os objetivos de aprendizagem podem ser
desenvolvidos em 2 d ou 3D dependendo dos objetivos de aprendizagem
que se pretendam alcangar ou das experiéncias que se espera que o estudante
tenha.

Definidas as midias a serem utilizadas, devem ser desenvolvidos
os conteudos, as atividades, as explicagbes que atendam o objetivo de
aprendizagem, para que independa do professor durante a realizagao da
proposta de aprendizagem pelo estudante.

Uma estratégia de aprendizagem que pode colaborar muito ¢ a
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gamificagdo que consiste em pensar sobre um problema ou atividade do dia
a dia e utilizando elementos que possuam jogabilidade alinhados ao tema
trabalhado e aos objetivos de aprendizagem. Mas, para que isso ocorra ¢é
necessirio muito tempo, dedicagio e reestruturagio constante para que
consiga atender seus objetivos. E sempre necessario averiguar o que pode
tornar a experiencia mais envolvente e eficaz.

Sempre que vai ser desenvolvido um novo conteddo, antes
de comecar é necessdrio fazer um levantamento sobre o que vocé vai
preparar, a quem esse contetido estd destinado e em quais condigoes ele
serd produzido e utilizado. Essa andlise inicial influenciard diretamente na
escolha do formato e da midia do contetdo a ser produzido e por isso
demanda um olhar cuidadoso sobre o perfil do estudante, do curso e da
institui¢do. O estudo dos contextos é importante para entender o antes € 0
depois da utilizacao dos contetidos que serao produzidos.

Os conhecimentos que esses estudantes adquiriram antes
influenciarao na maneira como eles vao interagir com os contetidos que
serdo produzidos agora, como esses estudantes fario uso deste contetido
depois, e, onde deverao aplicar esse contetido depois.

Sempre que vai ser desenvolvido um conteddo com objetivo
educacional deve-se ter a intencdo de atrair, engajar e motivar o estudante
através de uma abordagem com coeréncia do tema escolhido, bem como
a diversidade do formato das midias. Nesse contexto da utilizagao de
contetidos educacionais, consideramos as situagoes dentro da sala de aula,
tudo que diz respeito ao ensino estd nas maos do professor, pois é ele quem
compreende a situagao em que esses conteudos serao aplicados.

Segundo Filatro (2015) sao apontados 3 modelos de produgao de
conteido com fins educacionais: o modelo artesanal, onde o professor
desenvolve seus proprios materiais; o modelo industrial onde a autoria
¢ desenvolvida por vdrios especialistas que desenvolvem os contetidos
envolvendo midias digitais; e o modelo pés-industrial onde o contetdo
¢ desenvolvido em pequenas unidades de curta dura¢do que pode ser
distribuida isoladamente ou em blocos.

Como na maioria das vezes o professor produz seu material, vamos
considerar a producio de contetido artesanal, sempre se deve anteriormente
procurar o que o aluno vai encontrar na internet com palavras chaves,
e sempre estar atento e atualizado quanto aos tipos de midias que os
estudantes mais estao utilizando ou quais sao de seu interesse. Assim que
realizado as escolhas dos tipos de midias a serem utilizadas em cada assunto
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que jd foi produzido anteriormente por vocé, é hora de focar na produgio.

Quando a midia utilizada for o dudio deve ser lembrado que ¢é
fundamental o ritmo, a melodia e a harmonia. Sao as oscilagdes de voz
volume e prondncia, a forma como a leitura é conduzida que fard com que
o ouvinte se conecte com o que estd sendo falado. Na educagao os dudios
auxiliam na interpretagio dos materiais que geralmente vem somente em
formato de texto.

Quando a midia escolhida for o video algumas orientagoes devem
ser seguidas tais como: dominar o tema sobre o que estd sendo falado;
ter conexao com a realidade dos estudantes; contar histérias que tragam
situagoes reais ou simuladas; colocar legendas nos videos; criar um didlogo
com a pessoa que vai assistir o video e usar uma linguagem acessivel e
natural na forma de falar.

Para realizacio da gravagio utilizar o celular posicionado na
horizontal, onde a cAmera tem defini¢io muitas vezes melhor do que a
camera do computador. Sempre se certificar de que a cAmera estd com boa
resolu¢do de imagem, pois costumamos dizer que “uma boa imagem vale por
mil palavras”, porém a imagem sozinha pode dar iniimeras interpretagoes.
Outro cuidado muito importante ¢ nao realizar uma poluigdo visual. O
importante é trazer combinagio de texto e imagem com a fala do video
que faz com que o estudante se conecte com o objetivo da mensagem que
estd sendo entregue.

O texto ainda estd sendo a principal forma de comunicagio, sendo
assim sempre ¢ importante trazer algumas histérias para o texto nao ser
somente no aspecto técnico e fazer com que o aluno perca o foco do
contetdo. Quando escrito devemos ter o cuidado de nao usar a palavra
escrita como a palavra falado utilizando regionalismos. A escrita é carregada
de sinais gréficos e especificos, por isso sua producio é mais complexa
em funcio dos cuidados, deve ser vista e revista muitas vezes para que o
objetivo seja atingido.

Consideracoes finais

Através de um bom e cuidadoso planejamento a tecnologia em
sala de aula pode ser muito bem aproveitada e desenvolvida, pois quando
utilizamos algo que diferencia cada assunto apresentado com uma midia
que ¢ de interesse do estudante, o mesmo sai da escola com o aprendizado
diferenciado e aguardando como serd a préxima aula. Como serd abordado
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o préximo assunto, o que ele verd de novo na matéria seguinte. Portanto
a tecnologia tem muito a colaborar em sala de aula tanto para o professor
quanto para o aluno, pois todos temos a capacidade de aprender e
desenvolver conhecimento tanto mestre como aprendiz.
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