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Interfaces de hipermidia, educacdo e ferramentas on-line

Interface and hypermedias, education and tools on-line

Resumo: O presente artigo busca levantar aspectos da in-
terface de hipermidia a partir de seu conteudo, isto &, a
partir das midias que as compGe. Para tanto, procurou-se
examinar o estado da arte da convergéncia dessas midias
para o ambiente digital e a sua utilizagdo como artefato
cognitivo buscando avaliar as probabilidades da hipermidia
em cumprir o seu potencial didatico, utilizando a Idgica edu-
cativa. Com base numa revisdo da literatura, discutem-se
estes aspectos e apresentam-se as ferramentas on-line e
de autoria disponiveis na web 2.0 organizadas a partir de
abordagens cognitivas e potencialidades de aprendizagem
desenvolvidas. Constando também de um levantamento
sobre novos espagos e ferramentas de comunicagdo e sua
possivel apropriagdo pela Educagéo.

Palavras-chave: Educacdo. Comunicagdo. Hipermidia.
Ferramentas On-line. Aprendizagem.

Abstract: A present article seek to raise expressions of in-
terface of hypermedia for start of this contents, e.g, for
start of medias that compose her a therefore, search it-
self to examine the condition of art and convergence. From
that medias for environment digital and for your utilization
since cognitive artifact seeking estimate the likelihood of
hypermedia in to carry out your didatics potential, utilizing
the logics educative. With basis in a review of literature,
discuss itself this expressions and present this tools on-line
and of authorship available in web 2.0 organized for start of
cognitive to broach and potentiality of understanding deve-
loping. Ascertaining also of a raising about new spaces and
tools of communication and this possible appropriation by
education.
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1 Introducao

presente trabalho procura levantar as-

pectos da comunicagdo a partir da légica

da Educacao, pela necessidade de utilizar
estudos interdisciplinares para examinar o uso
da interface de hipermidia e as ferramentas
on-line entendidas como artefatos cognitivos,
buscando avaliar as probabilidades da hipermi-
dia em cumprir o seu potencial didatico. Esse
viés se torna ainda mais necessario, quando
observamos que o desenvolvimento e as mu-
dancas nas comunicagdes estdao impulsionando
mudancas culturais ocasionadas pela socializa-
gao digital.

Os espacos de comunicacao abertos pela
conexdo mundial de computadores através da
internet estdo ocasionando mudangas profun-
das na comunicagao e na cultura e, consequen-
temente, na Educacdo. Em decorréncia das
transformacdes ocasionadas pelas tecnologias
da informacao e comunicacao (TIC) estdo se
configurando diversas interfaces que passam
a ter impacto na educagdo, mas que ocorrem
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numa velocidade maior do que a capacidade
do sistema educacional tem de evoluir e se
adaptar a essas mudangas.

A partir da utilizacdo de computadores na
comunicacgao surge a interface digital, um novo
meio ambiente em acelerado processo de de-
senvolvimento. Nesse movimento, muita coisa
tem mudado no campo da comunicacao e na
sociedade. Conforme Coll e Monereo (2010, p.
16):

a internet ndo é apenas uma ferramenta de
comunicacao e de busca, processamento e
transmissdao de informagdes que oferece al-
guns servigos extraordinarios; ela constitui,
além disso, um novo e complexo espaco glo-
bal para a acdo social e, por extensao, para o
aprendizado e para a agao educacional.

E como ndo poderia deixar de ser, a Educa-
cao também esta se movimentando e tentando
se adaptar a essas mudangas. Mas para Coll e
Monereo (2010, p. 15) “o impacto da TIC na
educacdo, €, na verdade, um aspecto particu-
lar de um fendmeno muito mais amplo, rela-
cionado como o papel dessas tecnologias na
sociedade atual”. Neste cenario, pesquisadores
de diversas areas buscam entender o impacto
das TIC, através de artigos, periddicos, livros
e produtos académicos, procurando entender
e valorizar esse “novo paradigma tecnoldgico
e cultural no século XXI iniciado com a inter-
face digital e a Internet que em suas diversas
formas e manifestacdes evolutivas” (NEVES,
2006, p. 17), e sua apropriacao nos processos
educacionais.

Entre as diversas teorias, experiéncias e
projetos postos em pratica ou em estudo, po-
demos vislumbrar algumas mudancas pelo ca-
minho, que o que estd em andamento é uma
inovagdo no processo educativo, a partir do
conceito de professores e alunos enquanto

colaboradores no processo de construcao do
conhecimento (JONASSEN, 2000); a hipermi-
dia colocaria neste cenario o aluno no lugar
de autor, possibilitando que ele construa suas
proprias compreensdes ao invés de se limita-
rem a interpretar a compreensdo do mundo
que lhes é transmitida pelo professor (op. cit.).
Mas como colocar em pratica esses novos ca-
minhos, essas mudancas, € um desafio a todo
processo formativo, seja no modelo formativo
presencial, semi-presencial ou a distancia.

Um dos problemas de uso das TIC na apren-
dizagem reside exatamente no ndo desenvol-
vimento desses potenciais levantados, e o que
podemos perceber, quando da aplicagdo prati-
ca desses modelos, a exemplo do modo pre-
sencial, a maioria dos professores ainda nao
sabem como lidar com as TIC na sala de aula,
e quanto a modalidade a distancia, os resulta-
dos em termos de aprendizagem, pelo menos
nas areas em que o governo federal tem se
proposto a investir, tem sido pifios. Podemos
confirmar esses dados pelo Censo da Educa-
¢ao Superior do Inep (2009), o qual informa
que de 838.125 mil matriculados em cursos de
graduacdo a distancia, entre publicos e priva-
dos, apenas 132.269 mil se formaram, corres-
pondendo a somente 16% de concluintes. Isto
nos leva a concluir que a modalidade que tem
demonstrado melhor integragdo entre a teoria
e a pratica, e que melhor tem se adaptado a
estas mudancgas, no uso de TIC na aprendiza-
gem, é o modelo semi-presencial. E com esta
modalidade de ensino que as potencialidades
de uso das ferramentas on-line aqui levanta-
das devem ser encaradas.

Um outro aspecto que podemos observar,
segundo Mercado (2009, p.10), é que “o maior
problema nao é a falta de acesso a informacao
ou as tecnologias, e sim a pouca capacidade
critica e procedimental para lidar com a varie-
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dade e quantidade de informagdes e recursos
tecnoldgicos", e a pouca capacidade procedi-
mental na aplicagdo de TIC na Educacdo acaba
dificultando o desenvolvimento de potenciais
de aprendizagem desses artefatos cognitivos e
a utilizacao adequada desses recursos em sala
de aula.

Com este estudo esperamos contribuir na
discussdao de um dos aspectos criticos levan-
tado por Mercado (2009), que é a pouca ca-
pacidade procedimental dos professores com
relagdo a uso das TIC. A analise do conteldo
das interfaces de hipermidia, da convergén-
cia de midias e das ferramentas on-line surgi-
das deste processo, e sua apresentacdo numa
abordagem de aprendizagem, pode servir para
auxiliar no desenvolvimento de procedimentos
e caminhos para que projetos técnicos peda-
gogicos incluam o uso de artefatos cognitivos
ainda ndo conhecidos em seus conteudos e ati-
vidades de aprendizagem.

Com base numa revisao de literatura, dis-
cutem-se estes aspectos buscando refletir
sobre o potencial pedagdgico da hipermidia,
num cruzamento de areas da Comunicacao,
Informacao e Educacdo, procurando mostrar
como os reflexos e as mudangas na area da
Comunicacao e da Cultura alteram a Educacao
e reforcam a necessidade de apropriacdo das
emergentes ferramentas e recursos surgidas
no ambiente da web 2.0.!

2 Hipermidia educativa

Para refletir sobre o potencial pedagdgico
da hipermidia educativa, partimos do exame

! Web 2.0 ou Web Social - evolugdo ocorrida na internet, com
a inclusdo de ferramentas on-line de autoria que “permite
que as pessoas interajam de forma participativa, dindmica e
horizontal, ampliando as chances de construir coletivamente
novos conhecimentos, fruto das intensidades relacionais ocor-
ridas no ciberespago” (TORRES; AMARAL, 2011).

da Comunicagdo Mediada por Interface. Esse
exame se faz necessario, pois a interface de
hipermidia é um meio de comunicagdo em de-
senvolvimento que vem alterando de maneira
profunda a maneira como as pessoas intera-
gem com outras pessoas e com a sociedade, e
segundo Coll e Monereo (2010, p. 15): “asso-
ciado a profundas transformacdes sociais, eco-
némicas e culturais”.

Este aspecto pode ser melhor compreendido
quando se analisa o que esta acontecendo com
a comunicagdo e a educagao apds o surgimen-
to da internet, da convergéncia de midias e de
todo processo de socializacdo digital. A todo
momento surgem novos espacos de comuni-
cagao e com eles novas formas de interagdes
sociais, ferramentas on-line, midias sociais, e
com isso mais recursos e potenciais de uso das
TIC nos diferentes espagos de aprendizagem,
sejam elas presenciais, semi-presenciais ou
on-line.

Mas, para entender a velocidade com que
surgem novas potencialidades de uso das TIC,
€ preciso nos aprofundarmos um pouco mais
na analise desse “meio de comunicagao inte-
rativo universal, via computador, da Era da
Informacao” (CASTELLS, 1999, p. 433), e seu
aspecto mais visivel, a interface digital.

A compreensao histdrica dos processos tec-
noldgicos nos permite afirmar que a partir da
utilizagdo de computadores na comunicagao,
surge a interface digital, um novo meio em
acelerado processo de desenvolvimento. Pode-
mos confirmar essa visao em Castells (2001,
p. 439), quando observa:

A Internet tem tido um indice de penetracéo
mais veloz do que qualquer outro meio de
comunicacdo na histéria: nos Estados Uni-
dos, o radio levou trinta anos para chegar a
sessenta milhdes de pessoas; a tv alcangou
este nivel de difusdo em 15 anos; a Internet
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o fez em apenas trés anos apos a criagéo da
teia mundial. O resto do mundo esta atrasa-
do em relagdo a América do Norte e os paises
desenvolvidos, mas o acesso a Internet e o
seu uso os estavam alcancando rapidamen-
te nos principais centros metropolitanos de
todos os continentes. Contudo, ndo deixa de
ser importante quem teve acesso primeiro,
e a qué, porque, ao contrario da televisdo,
os consumidores da Internet também sdo
produtores, pois fornecem conteldo e dao
forma a teia. Assim, o momento de chegada
tdo desigual das sociedades a constelagdo
da Internet tera consequéncias duradouras
no futuro padrdao da comunicagdo e da cul-
tura mundiais.

Devido ao fato do usuario desse novo meio
de comunicagdo ndo ser apenas consumidor,
mas também produtor, é que o torna revolu-
cionario, ao colocar o poder da autoria de con-
teldo ao usudrio, aumentando assim o peso
da educacdo nesse processo, pois é através do
viés da educagdo que serad possivel dotar as
pessoas de capacidade para construirem “si-
multaneamente as condi¢cdes materiais para
garantir a familiarizagao de futuros produtores
e consumidores do aparato tecnoldgico, enge-
drando formas coletivas de beneficiar-se do
gue a propria tecnologia é capaz de propiciar”
(TORRES; AMARAL, 2011, p. 51).

Conforme Santos e Silva (2009, p. 107),
tudo muda nesse cenario, ocorrendo “uma mu-
danca da ldégica da distribuicdo (transmissao)
para a légica da comunicacdo (interacdo)”,
possibilitando o entendimento da interface de
hipermidia ndo como um meio de transmissao
da informacdo, como os utilizados na educa-
cdo a distancia via televisdo, mas como uma
ferramenta cognitiva, reformulando também o
centro do processo educativo “de uma preocu-
pacao do conhecimento enquanto informacao
e com o professor enquanto transmissor desse

conhecimento (PERKINS, 1986 apud JONAS-
SEN, 2000), para o conceito de professores e
alunos enquanto colaboradores no processo
de construcao do conhecimento (JONASSEN,
2000, p. 233)".

A possibilidade de produzir contetdo e
construir interfaces através de ferramentas
on-line trazidas pela web 2.0 nos faz perceber
a hipermidia ndo como fonte de conhecimento
a partir do qual se aprende, mas “pensar na hi-
permidia como uma ferramenta cognitiva com
a qual podemos construir e aprender (JONAS-
SEN, 2000, p. 232)", tornando possivel assim
a viabilizacdo da conexdo entre a Educacao e
a geracao atual, conectada ao mundo digital,
e configura-se uma espécie de comunicacao
educativa.

Mas antes de aprofundarmos nas aborda-
gens para se trabalhar a hipermidia na apren-
dizagem, é preciso examinar mais detalhada-
mente o aspecto da interface de hipermidia
utilizada como meio de comunicagdo, para
podermos entender em qual estagio de de-
senvolvimento esta interface se encontra para
estabelecer pardmetros de sua utilizacdo na
mediacdo pedagdgica.

3 Interfaces, convergéncia de mi-
dia e ferramentas on-line

No exame do estado atual de nossas inter-
faces podemos perceber que elas utilizam uma
metafora individual. Embora existam espagos
publicos de comunicacdo, o sistema operacio-
nal e as metaforas que dao suportes as nossas
interfaces digitais ja utilizam metaforas indi-
viduais advindas do desktop, com suas pasti-
nhas e lixeiras, que ainda hoje sdo utilizadas
na maioria dos sistemas que operacionalizam
0s computadores.
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Por ser um meio ambiente ainda em desen-
volvimento, a evolugao da comunicagcao por
interface se equipara a necessidade do surgi-
mento de novas metaforas coletivas para os
ambientes publicos digitais surgidos com a
rede mundial de computadores.

Para desenvolver parametros/possibilidades
para sua transformacdo em interface coletiva,
colaborativa e interativa, este estudo busca
cruzar estudos da Comunicagao, Informacdo e
Educacdo, com base na légica educativa.

Tendo a légica educativa como parametro,
procuramos verificar o estado da arte dos con-
teldos que formam esta interface, isto é, as
midias (textos, fotos, videos, graficos, anima-
¢des), e a sua convergéncia para o ambiente
digital, juntamente com um levantamento dos
espagos de comunicagao surgidos, utilizando
para tanto uma organizacdo a partir de abor-
dagens cognitiva para possibilitar o desenvol-
vimento de procedimentos para projetos pe-
dagodgicos.

A necessidade deste estudo deves-se ao
fato de que, mesmo com todo o esforgo pe-
dagdgico em conseguir transformar dados em
informacao para se chegar ao conhecimento,
nem mesmo a fase de busca de dados prescin-
de de uma problematizacao sobre como esses
dados serdo e estdao sendo construidos, e o co-
nhecimento dessas potencialidades (MOSTAFA,
2007).

Estudos mais promissores nesse sentido
nos apontam para a necessidade de dotar pro-
fessores da capacidade de conhecer os proce-
dimentos de uso das TIC, desde a busca de
dados, até o dominio de ferramentas on-line
para editar e produzir conteidos, e com isso
ter elementos para construir interfaces, apre-
sentando essa informacgdo e transformando-a
em conhecimento neste processo. Para Jonas-
sen (2000, p. 232), é possivel entender a hi-

permidia como ferramenta cognitiva, na qual
“o0s alunos aprendem mais através da constru-
cdo de materiais educativos do que através do
seu estudo” Podemos confirmar isso em Cruz
(2007, p. 23), quando observa:

se antes de 1995 a produgao da EAD era uma
tarefa dos profissionais de radio e TV, com as
midias digitais esse processo também passa
pelas maos de docentes que podem produzir,
transmitir e gerenciar cursos e disciplinas na
internet, tornando-se autores da produgao
audiovisual e hipertextual de suas aulas.

Para o professor se tornar autor, isto &, pro-
duzir conteldo para construir interfaces, é pre-
ciso dominar alguns procedimentos, que pode-
mos dividir em duas fases: numa primeira fase
dominar as ferramentas de autoria de edigao
e producdo de contelido, e com esse contelido
pronto, numa segunda fase, poder construir
interfaces. Com relagao a esta segunda fase,
existem ferramentas on-line na qual o profes-
sor so precisaria inserir e formatar o conteud-
do por ele produzido ou pelos alunos. Todo o
processo de programacdo para apresentacao
dos dados seria realizado automaticamen-
te pela ferramenta on-line. Isto ja é possivel,
com 0s recursos surgidos na web 2.0. Procu-
ramos levantar alguns destes procedimentos,
ferramentas e midias disponiveis de forma on-
-line, divididas em quatro tipos de abordagens
elaboradas por Coll (apud TORRES; AMARAL,
2011), sdo elas: aprendizagem pratica, apren-
dizagem colaborativa, aprendizagem por refe-
renciagao e aprendizagem reciproca.

Um dos objetivos dessa forma de apresen-
tacdo das ferramentas on-line é realizar um le-
vantamento de novos espagos de comunicagao
com um olhar na agao educacional.
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4 Ferramentas on-line na apren-
dizagem pratica

Na aprendizagem pratica o aluno aprende
fazendo. Neste sentido a énfase no processo
de aprendizagem ¢é a “criagdo individual e co-
letiva do conhecimento” (COLL apud TORRES;
AMARAL, 2011, p. 63). Essa abordagem de
aprendizagem foi uma das beneficiadas pela
Web 2.0, ao possibilitar o uso de ferramentas
de autoria consideradas essenciais para educa-
¢ao. Conforme Torres e Amaral (2011, p. 51),
ao permitir “as pessoas tanto aprender umas
com as outras quanto aprender a partir de uma
perspectiva na qual elas prdprias sejam, simul-
taneamente, objetos dessa aprendizagem e
construtoras do conhecimento”.

Dentre as ferramentas on-line dessa abor-
dagem, podemos destacar os wikis, os mapas
conceituais, os portais colaborativos e as redes
sociais de intercambio de conteldo e partici-
pacdo social. Vamos agora nos aprofundar em
alguns dos potenciais desenvolvidos por essas
ferramentas na aprendizagem.

Os wikis, as enciclopédias planetarias de
conteldo livres, sdao ferramentas em que o
usuario insere informacdes que irdao formar o
conteldo. Esta ferramenta permite que cola-
boradores editem artigos e criem outros, sen-
do, portanto, uma ferramenta que desenvolve
potencialidades para a escrita colaborativa.

J& os mapas conceituais, entendidas aqui
como “ferramentas graficas utilizadas para re-
presentacdo de um determinado conhecimen-
to” (OLIVEIRA; SILVA, 2006, p. 83), podem ser
utilizados para analisar ou ilustrar a estrutura
conceitual de uma fonte de conhecimento. A
potencialidade desenvolvida por essa ferra-
menta permite trabalhar um dos maiores pro-
blemas da hipermidia na aprendizagem, que é
a integracao da informacdo que o aprendente

adquire na hipermidia nas suas proprias es-
truturas de conhecimento. Esse fato pode ser
confirmado em Oliveira e Silva (2006), quando
observam que o uso didatico dos mapas con-
ceituais permite trabalhar na complexidade do
processo de ensino-aprendizagem, exigindo
que novos e importantes conhecimentos, rela-
tivos aos saberes integradores e pedagdgicos
sejam acrescidos ao perfil de competéncias e a
atuacdo docente.

Os mapas conceituais permitem ainda ao
professor apresentar contetdos que ja foram
apresentados aos alunos de maneira diversi-
ficada, criando relagdes entre conceitos por
meios de palavras e imagens. Com isso, se-
gundo Oliveira e Silva (op. cit.), podem repre-
sentar uma estrutura que vai desde os concei-
tos mais abrangentes até os menos inclusivos,
sendo utilizados, dessa forma, para auxiliar na
ordenacdo e na seqliéncia hierarquizada dos
conteldos de ensino, de forma a oferecer es-
timulos adequados ao aluno. No seu uso como
ferramenta de ensino, permite ao professor
trabalhar a criatividade com os alunos, pois
desenvolve a capacidade de organizacao e a
concepgao de dados de conhecimento de for-
ma grafica.

Com relacao aos portais colaborativos, sao
recursos também advindos com o advento da
web 2.0, que possibilitam colocar, num mesmo
espaco de aprendizagem, diversas ferramen-
tas on-line para edigéo de conteldos de diver-
sas midias. Temos como exemplo de portais
colaborativos o creazaeducation.com?, um por-
tal no qual é possivel encontrar num mesmo
espaco, ferramentas para storytelling?, ou his-
torias em quadrinhos on-line para uso didatico,

2 Creaza Education - Disponivel em: http://www.creazaeduca-
tion.com. Acesso em: 13 ago. 2011.

3 Storytelling — processo na qual se contam estérias de forma
on-line, baseado em sistemas de RPG e adaptado para o meio
digital.
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um editor de videos on-line, uma ferramenta
on-line de mapa mental e um editor de sons.
Os videos e audios editados podem ser utiliza-
dos como conteldo para os mapas mentais e
para as histérias em quadrinhos.

Como outro exemplo de portal colaborati-
vo podemos citar os sistemas de publicagao de
noticias como o Wordpress®*. Esta ferramenta
permite trabalhar com facilidade a insercdo de
conteldos de textos, fotos, videos, arquivos
anexados, players de video, realizar buscas
dentro do proprio contetdo, entre outros re-
cursos. Por trabalhar como um gerenciador de
conteudo, permite publicar e gerenciar varios
blogs. O professor pode utilizar esta ferramen-
ta para gerenciar diversas disciplinas que mi-
nistra, além de permitir que os alunos criem
blogs em espacgos destinados a entrega de tra-
balhos, criando portifdlios para cada matéria.
Esta ferramenta possui mais estudos na area
da Comunicagdo. Ainda € um recurso a ser
apropriado pela Educagao.

Com o surgimento de portais colaborati-
vos e com eles os sistemas de gerenciamen-
to de conteldo (SGC), tornou-se possivel o
agrupamento de diversas ferramentas on-line
de edicdo de conteldo de midias, permitindo
ao professor organizar diferentes espagos de
aprendizagem e produzir, transmitir e geren-
ciar conteldos para cursos e disciplinas pela
internet, tornando-se mediador para que os
alunos produzam materiais de ensino, desen-
volvendo potencialidades para o pensamento
complexo, ao dota-los de capacidade para “de-
cidir como capturar um video, criar imagens e
animagoes e programar estes elementos para
insercao na apresentacao” (JONASSEN, 2000,
p. 248 ).

4 Wordpress - Sistema de publicagdo de noticias on-line. Dis-
ponivel em: http://www.wordpress.com. Acesso em: 13 ago.
2011.

Quanto as ferramentas de redes sociais de
intercdmbio de conteldos e participacdo so-
cial é interessante destacar seu importante
papel sociocultural na sociedade contempora-
nea, pois permite que as pessoas interajam de
forma coletiva e atuem como multiplicadores
e organizadores de uma dada comunidade.
Segundo Ribas e Zaviani (2008, p. 3), esses
“atores especificos compartilham informagoes,
pesquisas, dados relevantes para aquela co-
munidade. Ou seja, a comunicacdo se da de
maneira rapida e direcionada para um publico
especifico”.

As TIC, ao trazer o redimensionamento do
espaco publico, possibilita desenvolver inte-
ratividade e conexdo a nivel global, trazendo
com isso o uso massificado de ferramentas
como Facebook, Orkut, Twitter, YouTube, entre
outros. A Educacao pode trabalhar as poten-
cialidades desenvolvidas por essas ferramen-
tas objetivando “a investigacdo e a proposicao
de solugdes sobre temas especificos, o didlogo
conceitual interdisciplinar e a metacognicao”
(COLL apud TORRES; AMARAL, 2011, p. 63)
nas atividades de aprendizagem.

5 Ferramentas on-line na apren-
dizagem colaborativa/social

Na abordagem da aprendizagem colabora-
tiva/ social, o aluno aprende através da inte-
racdo com os parceiros, com énfase no pro-
cesso de aprendizagem a partir de “processos
comunicacionais entre os pares” (COLL apud
TORRES; AMARAL, 2011, p. 63).

As potencialidades desenvolvidas pelas fer-
ramentas utilizadas nessa abordagem podem
variar conforme a ferramenta, que vai desde
auxiliar, explicar, ilustrar, relacionar e contri-
buir para amplificar agdes estabelecidas pelos
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professores, como para mostrar 0s avangos
das tarefas de aprendizagem. Além disso, per-
mitem ainda a gestdo de contelidos, a troca de
ideias e amplificacdao da capacidade de enten-
dimento da realidade.

Dentre as ferramentas on-line encontradas
podemos citar: blogs, microblogs, wikis, chats,
e-mail, portais colaborativos, sites de criagao e
armazenamento de videos e audios (entrevis-
tas, debates, conferéncias, reportagens, apre-
sentacbes) e também as redes sociais de in-
tercdmbio de contelidos e participagdo social.
Vamos nos aprofundarmos em duas delas, por
possuirem mais literatura e pesquisa na area,
sdo elas os blogs, e os sites de criagdo de vi-
deos e audios.

Os blogs, como ferramentas on-line na edu-
cagao, permitem ao professor desenvolver po-
tenciais de gestdao de conteldo e a troca de
idéias. Conforme Mercado e Sobral (2008, p.
4):

blogs podem ser utilizados como suporte pe-
dagdgico em situacdo de aprendizagem, pos-
sibilitar o acesso a informacgGes de diferentes
formas por meio de sons, imagens e textos,
permitindo ao aluno obter, comparar e anali-
sar informacdes, interagindo num espacgo de
escrita eletrénica com ensino contextualiza-
do.

A ferramenta blog permite também aos
professores trabalhar a ideia de portifdlio, pos-
sibilitando que os alunos possam acompanhar
o desenvolvimento de sua aprendizagem, “de-
senvolvendo o habito de registro, gerenciar in-
formacdes e transformacao da informacdo em
conhecimentos”. Ainda conforme Mercado e
Sobral (2008, p. 4):

A possibilidade de alteragdo do proprio am-
biente é uma caracteristica que diferencia
os blogs de outros ambientes usados para

a aprendizagem on-line, abre espago para
a emergéncia da autoria, que se manifesta
quando os alunos produzem textos proprios,
mas, também, quando comecam a transfor-
mar o ambiente, tanto no aspecto estético
como no estrutural.

Por ser uma ferramenta on-line de facil uti-
lizacdo, e ser oferecida de forma gratuita por
grandes portais e sites de armazenamento e
busca, o blog se difundiu de forma bastante
rapida pelo mundo, tornando-se uma fonte de
informacgao e conhecimento popular e sendo
cada vez mais utilizado como ferramenta pe-
dagogica.

Ja as ferramentas on-line de criagdo e ar-
mazenagem de videos e audios permitem de-
senvolver, assim como o blog, potencialidades
para a gestdo de conteldos, como também
para o desenvolvimento do pensamento com-
plexo, como a capacidade para decidir como
capturar um video, criar imagens e animacgoes
e programar estes elementos para insergao na
apresentacao (JONASSEN, 2000).

Uma ferramenta interessante que permite
capturar e baixar videos da internet é o Atube
Catcher®, que permite baixar videos do maior
repositorio de audiovisual do mundo, o You-
tube. Com esta ferramenta, também é possi-
vel converter um video em diversos formatos
(mp4, wmy, avi, IPAD 1, IPOD 1, DVD, gif, flv)
e editar para utilizar em interfaces e projetos
educativos.

Como exemplo de ferramenta on-line de
edicdo de video podemos citar o site stroome.
com®, que permite a edicdo on-line de ima-
gens, arquivos de videos ou fotos; envio de
imagens originadas de midias médveis; criacdo
de comunidades e conexdao com outros usu-

5 ATube Catcher - Disponivel em: http://atube-catcher.softo-
nic.com.br/. Acesso em: 18 jul 2011.

6 Stroome - Disponivel em: http://www.stroome.com. Acesso
em: 18 jul. 2011.
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arios através destas comunidades; publicagdo
de conteldos em midias sociais como Face-
book, orkut, twitter; recursos de edigao como
remixagem, cortes e transicdes de forma on-
-line e colaborativa.

Ferramentas que permitem trabalhar a con-
vergéncia de midias so6 se tornaram possiveis
apos a evolucdo da grande rede para a web 2.0
e sua nova forma de utilizagdao da internet, na
qual é possivel ter acesso a recursos de pro-
gramas que rodam de forma on-line e gratuita
a partir de paginas disponibilizadas por empre-
sas desenvolvedoras, partindo do principio de
uso da internet como um sistema operacional,
isto &, uma plataforma grafica na qual rodam
programas com recursos e fungdes que antes
sO eram possiveis por softwares instalados em
um computador off-line (TORRES; AMARAL
2011, p. 53).

Essa perspectiva surgida com a web 2.0 se-
gue a tendéncia mundial para a mobilidade e
a portabilidade da chamada computagdo nas
nuvens, conceito na qual o computador seria
simplesmente uma plataforma de acesso as
aplicagbdes que estariam em uma grande nu-
vem - a Internet, possibilitando a computado-
res menos potentes se conectar a Web e uti-
lizar todas as ferramentas on-line, seguindo o
exemplo que o Google” propde com o Google
Docs, Gmail e tantas outras aplicagoes.

A disponibilizagdo de recursos de programas
de edicdo e producdo de conteldos de forma
coletiva e on-line através da grande rede esta
transformando a interface de hipermidia num
espaco de aprendizagem e o desenvolvimento
do potencial para a autoria, a convergéncia e
o compartilhamento de conteldo de diversas
midias, e com isso facilitando a construcdao de
interfaces de hipermidia como abordagem de

7 Google - Disponivel em: http://www.google.com. Acesso
em: 18 jul. 2011.

aprendizagem coletiva, interativa e colabo-
rativa, entendida conforme Torres e Amaral
(2011, p. 52), “como o processo de construcao
do conhecimento decorrente da participacao,
do envolvimento e da contribuicdo ativa dos
alunos na aprendizagem uns dos outros”.

E a participagdo ativa do usuario, seja alu-
no ou professor, reveste-se de uma necessi-
dade ainda maior quando observamos que
na perspectiva da web 2.0 o “usuario é o elo
mais importante, e sua participagao ativa na
configuragdo do meio ambiente digital é que
da sentido aos servicos oferecidos” (NAFRI'A,
2007 apud QUADRQOS et al., 2011, p. 31).

Essa evolugdo da interface de hipermidia
a torna uma poderosa ferramenta de apren-
dizagem em tempos de socializagdao digital,
ao levarmos em conta o aspecto da hipermi-
dia como ferramenta cognitiva, como conhe-
cimento enquanto construgdo, e ao mesmo
tempo contribuindo para uma melhora real da
educacdo, pois a combinacao da criatividade e
complexidade exigida para se conceberem pro-
dutos multimidia (cultura dos jovens) é moti-
vadora e confirma seu potencial eficaz como
ferramenta cognitiva (JONASSEN, 2000).

6 Ferramentas on-line na apren-
dizagem por referenciagao

Na aprendizagem por referenciagdo o alu-
no aprende pesquisando, tendo como énfase
no processo de aprendizagem a “identificacao
e organizacao das fontes de informagao e co-
nhecimentos” (COLL apud TORRES; AMARAL,
2011, p. 63).

Dentre as potencialidades desenvolvidas
pelas ferramentas utilizadas nessa abordagem
podemos citar o fato de que:
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contribuem para que os alunos identifiquem
e organizem conteldos relevantes de infor-
magao e conhecimentos de maneira a obte-
rem um repertorio bibliografico para auxilia-
-los na producédo individual e/ou coletiva de
conhecimentos, e promover aprendizagens
reciprocas (op. cit., 2011, p. 63).

Além dessas potencialidades, podemos ci-
tar também o fato dos alunos aprenderem a
procurar diversas fontes, desenvolverem a
capacidade de analise e a interpretacdo da
informacgdao encontrada para identificar e in-
terpretar padroes e assim produzir uma nova
informacgao a partir de um dado pesquisado,
transformando informacdao em conhecimento.

Com relacdo as ferramentas on-line agru-
padas nessa abordagem podemos citar os sites
de buscas de conteldos, as bibliotecas virtu-
ais, os repositérios de base de dados e os sites
de e armazenagem de videos e audios (en-
trevistas, debates, conferéncias, reportagens,
apresentacdes).

Merecem destaques os sites de busca de
conteldos, as bibliotecas virtuais e os reposi-
torios de base de dados.

As potencialidades desenvolvidas por essas
ferramentas representam bem as transforma-
coes que as TIC vem possibilitando na forma
da pesquisa e da divulgagao cientifica, bem
como as mudangas culturais que vem aconte-
cendo no mundo. Podemos confirmar isso em
Neves (2006, p. 30), quando observa que:

a busca de mais informacdo acaba gerando
novas formas estéticas e culturais, pois a
possibilidade de acessar, enviar, receber e al-
terar modelos, arquivos e consultar referén-
cias permite experimentar novas maneiras de
utilizar as informacgdes encontradas, perpetu-
ando aquela maxima que diz que na natureza
nada se perde, nada se cria, tudo se trans-
forma. No meio digital haveria um processo

parecido, onde uma realizagao disponibiliza-
da alimenta a necessidade de informagdo de
outro trabalho para um novo significado para
esta realizagdo que por sua vez vai servir
como fonte de inspiragao para outro projeto
e alimentara novamente o ciclo criativo.

Outro aspecto que podemos examinar nas
ferramentas de busca de conteldo, é que elas
revelam a importancia da interface digital nes-
se cenario, ao tornar visivel o mundo digitali-
zado, permitindo a troca de quantidades ilimi-
tadas de informacao, sob as mais diferentes
formas através das redes globais e fazendo
com que a prépria tecnologia e os meios de
comunicagao avancem a saltos cada vez maio-
res. Com isso mudou-se a percepgao humana
de tempo e espago e a nossa maneira de ver o
mundo e lidar com a Educagdo. Isto é o que se
pode observar em Johnson (2001, p. 8):

A tecnologia costumava avancar em estagios
mais lentos, mais diferenciados. O livro rei-
nou como meio de comunicacdo de massa
preferido por varios séculos; os jornais tive-
ram cerca de 200 anos para inovar; até o ci-
nema deu as cartas durante 30 anos antes de
ser rapidamente sucedido pelo radio, depois
pela televisdo, depois pelo computador pes-
soal. A cada inovacdo, o hiato que mantinha
o passado a distancia ficou menor, mais ate-
nuado. Isso ndo significou muito nos avangos
que foram o livro ou o jornal ao longo dos
séculos - para ndo mencionar a escala mile-
nar do pintor das cavernas -, mas a medida
que foram se abreviando, os estagios come-
caram a interromper os ciclos de vida dos
seres humanos individuais. Rousseau viveu
a vida inteira sob o feitico da prensa tipo-
grafica. Freud nasceu nos dias de gléria do
telégrafo e percorreu todo o caminho até os
primeiros balbucios da televisdo. Ha uma es-
pécie de conhecimento a ser revelado nessas
interrupgdes, nessas descontinuidades, como
os cortes transversais dialéticos de Encoura-
cado Potemkin de Eisenstein, (outro notavel
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artista-engenheiro). A explosdo de tipos de
meios de comunicagdo no século XX nos per-
mite, pela primeira vez, apreender a relagao
entre a forma e o conteldo, entre o meio e a
mensagem, entre a engenharia e a arte.

Nesse cenario, torna-se mais urgente que o
professor domine e tenha acesso a ferramen-
tas de pesquisa on-line, pois conforme Santos
e Machado (2010, p. 1), esses acervos digitais
disponiveis on-line constituem as novas bases
de investigagdo, construcdao e socializacao do
conhecimento, e ao acelerar mudangas cultu-
rais reforcam a necessidade de reformular a
Educacdo e inovar o papel do professor:

Todavia, por nao haver a possibilidade de
construir conhecimento sem acessar e domi-
nar informacdo (ja que informagdo é a ma-
téria-prima do conhecimento) ndo convém
deixar de fora nenhum suporte, o que faz da
internet uma nova e necessaria alternativa
para alcancar com precisdo este substrato da
construgdo do conhecimento.

Por exemplo, ao utilizar sites de busca de
conteldo, como o Google?, se o professor sou-
ber como proceder para utilizar a ferramenta
de forma correta, pode ensinar aos alunos for-
mas de pesquisa em que sO aparecam concei-
tos, em vez de paginas de empresas ou textos
de noticias, diminuindo redundancia de infor-
magoes. Sao conhecimentos como esses que
tornam o ato de pesquisar mais proveitoso,
revelando a necessidade do professor adquirir
competéncias procedimentais para enfrentar
os desafios implicados na utilizagdo das TIC no
ensino.

Outro aspecto que podemos destacar para
o uso de ferramentas de bibliotecas virtuais e
de repositérios de base de dados é o fato de

8 Google. Disponivel em: http://google.com. Acesso em: 18
jun. 2011.

que para estudar em base de dados, isto €,
onde estdo armazenadas as informagdes que
compdem o conteldo informacional do siste-
ma, é preciso buscar uma aproximagao com os
conhecimentos da Ciéncia da informagdo, pois
€ necessario estudar além da transformacéao
da informacdao em conhecimento, aprender a
gerenciar, armazenar, produzir e distribuir in-
formagdes no ambiente digital. A interdiscipli-
naridade se faz novamente presente.

Autores como Mostafa (2007), procuram
fazer essa ponte, ao apresentar a area da Ci-
éncia da Informacdo e seus objetos de estudo
no mesmo movimento em que esses objetos
de estudo sdo pensados na inter-relagdao com
a Educagdo. Segundo a autora, para a edu-
cacao, “o importante sempre foi transformar
informagcdo em conhecimento. Autonomia,
aprender a aprender, aprendizagem signifi-
cativa, re-significacdo, metodologia de proje-
tos sdo todas expressdes que fazem parte do
idedrio pedagdgico do século 21” (MOSTAFA,
2007, p. 9).

Nesse sentido, segundo a autora, a pesqui-
sa em grupo, o estimulo a davida sdo estraté-
gias de ensino muito valorizadas hoje no pro-
cesso ensino-aprendizagem.

7 Ferramentas on-line na apren-
dizagem reciproca

Na abordagem da aprendizagem reciproca,
a forma de aprender se da através do compar-
tilhamento. Essa abordagem tem como énfase
no seu processo de aprendizagem a colabora-
cdo e a integracdo de esforgos para formacao
de redes de aprendizagem. Entre as principais
ferramentas podemos citar: os portais colabo-
rativos, os videos educativos, os wikis, os blo-
gs, os microblogs, as ferramentas de autoria
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e edicdo de conteldo, os mapas conceituais e
as redes sociais de intercdmbio de conteldos e
participagdo social.

Dentre as potencialidades desenvolvidas
por essas ferramentas podemos citar o fato
de propiciarem, contribuirem, desenvolverem
e propulsionarem um didlogo coletivo, colabo-
rativo e interdisciplinar; a troca de ideias; a
gestdo de conteldos; a investigagdo coletiva;
a visdo integrada dos conteldos e a metacog-
nicao.

Destacamos as ferramentas videos educa-
tivos e as ferramentas de autoria e edicao de
conteudo.

Os videos educativos possuem uma rele-
vancia muito grande na Educagdo, pois a gera-
¢ao atual, além de interagir com facilidade no
mundo digital, também é uma geragdo mais
visual. O video é uma linguagem que apro-
xima a Educacdo dos jovens e criangas. J]a
existe uma convergéncia do meio audiovisual
bastante avancada, talvez uma das mais es-
tabilizadas no meio digital. Formatos de video
em Flash?® e sites de armazenamento de videos
como o Youtube'?, tornaram a disseminacao do
formato de video popular na internet, tornando
a utilizacdo da linguagem audiovisual facil e de
baixo custo.

O sucesso dessa ferramenta foi tao gran-
de, que o Youtube criou o YoutubeSocial, fer-
ramenta que permite sincronizar videos entre
varios computadores e o TeacherTube!!, uma
ferramenta on-line que possui recursos para

9 Flash - formato de video e linguagem de programacgdo que
transforma imagens graficas em representagdes matematicas,
e que sdo carregadas conforme s&o exibidas. Apods seu surgi-
mento, a linguagem de video e animagdo tornaram-se mais
populares na internet.

10 Youtube - repositorio de video popular na internet, um dos
responsaveis pela popularizagdo e difusdo de video on-line.
Disponivel em: http://www.youtube.cm. Acesso em: 18 jun
2011.

11 TeacherTube - repositério e ferramenta de exibicdo de video
voltado para a educagdo. Disponivel em: http:// www.teacher-
tube.com. Acesso em: 18 jun 11.

professores trabalharem contelddos audiovisu-
ais de forma on-line, podendo formar comuni-
dades para compartilhar videos, documentos,
audio, fotos, criar canais e comunidades de
estudo, além de ferramentas para organizar e
planejar aulas de forma on-line.

Como destaque podemos citar ainda ferra-
mentas como o Animoto.com??, que permitem
trabalhar narrativas animadas para a web uti-
lizando fotos, audio e pequenos videos, e pa-
ginas que permitem trabalhar com videocast
como o JustTV!3, podendo ser utilizadas em vi-
deoconferéncias. Nao existem muitos estudos
sobre o uso dessas ferramentas no processo
educativo.

Autores como Garcia Garcia, Garcia Fer-
nandes e Souza (2010), Nakashima e Amaral
(2006) ao proporem o dominio de elementos
da narrativa audiovisual como uma possibilida-
de tedrica para o professor produzir conteddo
audiovisual para aplicar em plataformas digi-
tais, como a lousa digital interativa, também
observam que seu uso em sala de aula ndo ga-
rante a aprendizagem, mas para os estudantes
€ um elemento interessante e ainda atrativo.

Conforme Neves (2006), para que o uso da
linguagem audiovisual interativa sob enfoque
educacional ocorra é preciso que o som € a
imagem sejam tratados da mesma forma com
gue se trata a palavra; é preciso ensinar as
pessoas a ler as imagens e os sons da mesma
forma como elas |Iéem as palavras, o que pos-
sibilita construir interfaces utilizando os recur-
sos da hipermidia e da interatividade. E essa
competéncia cognitiva precisa ser trabalhada
na formagao dos professores, de modo gradu-
al, juntamente com as técnicas e os codigos

2 Animoto - site de edigdo on-line de videos e animagdes. Dis-
ponivel em: http://www.animoto.com. Acesso em: 18 jun 11.
13 JustTV - ferramenta on-line que permite arquivar e exibir vi-
deocast para exibigdo de videos ao vivo através de webcams,
podendo ser utilizado para videoconferéncia. Disponivel em:
http:// www.justtv.com.br. Acesso em: 18 jun 11.
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da linguagem audiovisual. Podemos perceber
a emergéncia do dominio desse conhecimento
pelos professores em Costa (2005 apud BAS-
SO; AMARAL, 2006, p. 59), quando observa:

O aprendizado da linguagem verbal falada ou
escrita leva anos e envolve o conhecimento
de codigos, assim como uma série de exer-
cicios ortograficos, sintaticos e graficos para
gue o aprendiz possa ficar a vontade para
expressar seus pensamentos e idéias. Com
as linguagens técnicas ndo é diferente, em-
bora muitas vezes as pessoas pensem que se
tratando de uma tecnologia, basta a posse
do equipamento e as instrugdes funcionais a
respeito de seu uso. No entanto, o aprendiza-
do de qualquer midia é igualmente complexo
e exige que as pessoas incorporem aos pou-
cos as diferentes etapas de alfabetizagao.

Com relagao as ferramentas de autoria e
edicdo de contelido, podemos ai incluir todas
as ferramentas que trabalham com a edicdo
on-line de audio, fotografia e videos.

Na edicdo de conteldo de audio, podemos
incluir ferramentas que possibilitam a conver-
géncia da midia radio e seu uso na aprendiza-
gem. Autores como Francisco e Sobral (2010)
e Silva Costa (2010), relatam experiéncias e
teorias sobre o uso da midia radio como re-
cursos didatico nas praticas docentes, e a ne-
cessidade de trabalha-lo como um instrumento
no processo de ensino aprendizagem. No en-
tanto, existe pouca literatura que trabalhe na
definicdo de metodologias de uso do radio na
sua versao digital. Em seu formato digital, o
radio pode ser utilizado de duas formas: o au-
dio divulgado pela internet convergindo do seu
formato analdgico para formatos digitais como
o mp3%, e arquivados de forma que possam

4 Mp3 - formato de audio digital comprimido que permite o
envio e armazenamento de arquivos pela rede, muito utilizado
em midias mdveis e aparelhos de som digitais.

ser baixados ou ouvidos através da audiostre-
aming, ou no formato webradio, que utiliza a
tecnologia de podcast para envio distribuicdo
de conteldos de radio totalmente produzidos
de forma digital.

No formato webradio, os arquivos de au-
dio podem ser enviados para os agregadores
de conteldos!®, ou ficarem disponiveis em
um repositério, para serem acessados pelo
usuario. Ndo existem muitos estudos de uso
de agregadores de conteldo ou conteldo de
podcast na aprendizagem. Essa constitui-se
uma ferramenta a ser apropriada na formagao
de professores e seu posterior uso em sala de
aula.

Como destaque de ferramenta on-line de
edicdo de conteldo de audio podemos citar a
Audioexpert.com?¢, através do qual se edita
musicas, converte e permite salvar e exportar
os arquivos em diferentes formatos (mp3, wav,
gp3).

Quanto a edicdo de conteldo fotograficos,
podemos incluir também os graficos e a ani-
macgao neste levantamento de ferramentas.
Como ferramenta on-line para edicdo de con-
teudo de fotos, podemos destacar a ferramen-
ta picnik.com?’, que permite ajustar pequenas
falhas, melhorar qualidade, cortar, redimensio-
nar, mudar a cor, além de diversos outros re-
cursos de edicdo de imagens.

Dentre os autores que estudam a utilizacdo
de fotografias na aprendizagem, podemos ci-
tar Machado (2009), que apresenta estudo in-
teressante sobre grupos de interesse na web,
criados a partir da arte fotografica, no flickr.

15 Agregadores de contetdo - ferramenta on-line de divulga-
cdo de contetdo produzido por um site ou blog, informando
aos assinantes da pagina atualizagdes como arquivos e conte-
udos novos disponibilizados.

16 Audioexpert — ferramenta on-line para edicdo de audio. Dis-
ponivel em: http://www.audioexpert.com. Acessada em: 14
ago. 2011.

17 Picnik - ferramenta de edigdo on-line de fotos. Disponivel
em: http://www.picnik.com/. Acessada em: 14 ago. 2011.
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com?®, propondo uma interface entre antropo-
logia, fotografia e ciberespaco.

Conforme Santos (2009), na comunidade
virtual existente no flickr.com, pessoas inte-
ressadas na arte da fotografia se encontram
para visualizar as produgdes imagéticas dos
participantes e:

comentar cada uma delas por meio de um
espaco proprio para o didlogo, como se fosse
um tipo de “férum de discussdo” ilustrado. Ali
a cada dia os membros postam suas fotos,
tecem comentarios de suas producbes e das
alheias e ainda travam conversas informais
por meio da postagem dos comentarios nas
paginas de cada um.

Estudos sobre de utilizacdo de imagens na
aprendizagem ainda sdo escassos. A Educacao
poderia se apropriar de estudos realizados no
campo da Comunicacdo e da Antropologia para
trabalhar metodologias de uso dessa midia.
Como exemplo podemos citar as pesquisas na
area da semiotica, que poderiam auxiliar a de-
senvolver metodologias para examinar a ima-
gem e sua apropriagdo na aprendizagem.

Com relacdo a edigdo de videos, Basso e
Amaral (2006), nos demonstram que a impor-
tancia do dominio da linguagem audiovisual
advém da necessidade do professor dar conta
das novas formas de interface e adaptacdo a
linguagem audiovisual interativa.

Como destaque para ferramentas on-line
que permite editar videos podemos citar o Vide-
oToolBox.com!® - ferramenta para edigdo de vi-
deo on-line que permite converter para diversos
formatos, cortar cenas, adicionar quadros, sons
e legendas para videos com muita facilidade.

8 Flickr — comunidade de aficcionados por fotografia, que
criam perfis e inserem suas producdes fotograficas. Disponivel
em: http://www.flickr.com. Acessado em: 18 jun. 2011.

19 Videotoolbox - ferramenta de edicdo on-line de videos. Dis-
ponivel em: http://www.videotoolbox.com. Acessado em: 14
ago. 2011.

O conhecimento pelos professores dessas
ferramentas converte-se num aspecto inte-
ressante para a aprendizagem, pois permite
que ele se torne um autor de conteldos de
materiais didaticos, incorporando a capaci-
dade de contar histérias audiovisuais, e com
isso encontrar novas formas de descrever as-
suntos mal compreendidos pelos alunos com
outro enfoque, pois alunos que ndo acompa-
nham uma explanagao oral, talvez consigam
entender melhor o conteldo tendo uma fonte
de conhecimento a linguagem audiovisual e
digital da interface de hipermidia. Precisamos
apropria-las.

8 Conclusao

Nos levantamentos de literatura sobre uso e
apropriacao de ferramentas on-line colaborati-
vas e artefatos cognitivos, podemos perceber
lacunas existentes.

A falta de estudos criticos sobre interfaces
de hipermidia, seu conteldo e ferramentas re-
flete a falta de estabilizacdo do ambiente na
qual esses novos espagos de comunicagdo e
aprendizagem ainda vicejam. Tudo converge
ou estd para convergir. Isso tem gerado um
ambiente em que o excesso de informagao
e a emergéncia de novos recursos sdo uma
constante, com suas multiplas linguagens ad-
vindas das TIC na qual os meios audiovisuais
se firmam como preponderantes. E com esses
elementos que a Educacao tem que trabalhar,
para conseguir se conectar a geragao atual de
jovens e criangas nascidas nesse tempo acele-
rado pela luz da interface digital.

N3o surpreende, portanto, existirem tantas
ferramentas on-line disponiveis com diferentes
tipos de abordagens de aprendizagem no uni-
verso da web 2.0 que ainda ndao foram apro-
priados pela educacao.
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Aprender a trabalhar o contelido dessas in-
terfaces de hipermidia, suas ferramentas on-li-
ne, é o primeiro passo para alcancar e superar
a lacuna entre os valores educacionais ainda
ndo totalmente potencializados e reconhecidos
nas tecnologias digitais de comunicacao e in-
formacao.

Os caminhos nos levam a constatar que
essas diferentes interfaces colaborativas, co-
letivas e interativas e suas ferramentas on-line
favorecem o processo educativo ao possibili-
tar avangos na aprendizagem. Isso é possivel
através do uso das diversas fontes e recursos
e ferramentas on-line que permitem lidar com
todos os tipos de configuracdes possiveis, bem
como trabalhar comunidades de pratica utili-
zando hipermidia educativa e diversos artefa-
tos digitais em fungao de uma atividade, le-
vando em conta o contexto e a cultura na qual
tem lugar, proporcionando a interacao social
(JONASSEN, 2000).

Nessa perspectiva, podemos levantar que
alguns caminhos de uso de TIC na educacgdo
sao mais promissores que outros, nos levando
a defender os modelos conceituais baseados
na reflexdo e comunicagao de ideias. Nesse
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