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Resumo: Diversas tecnologias que ndo foram, necessariamente, criadas para serem ferramentas de
ensino e aprendizagem podem ser utilizadas em sala de aula. Para utilizd-las com eficiéncia, é
necessdrio conhecé-las e analisa-las a luz das teorias pertinentes. Neste artigo sdo mostradas algumas
destas ferramentas e como podem ser utilizadas no processo de ensino e aprendizagem. As tecnologias
estdo em andlise no projeto PIBID — Sistemas de Informagdo — da Universidade Estadual do Norte do
Parand, sendo que os resultados preliminares mostram que podem ser utilizadas, mas que € necessario
um conhecimento sobre elas para que o processo seja produtivo.

Palavras-chave: Scratch. Toondo. Muvizu. Wiki.

Introducao

Ja em 2001, Prensky utilizou o termo “nativos digitais” para se referir a geracio de jovens que
nasceram e cresceram sob o contexto da sociedade dominada pelas tecnologias da informagao
e comunica¢do. De 14 para cd, a presenca da tecnologia vem se acentuando cada vez mais.
Segundo o autor, fazem-se necessarios novos métodos para ensino e aprendizagem que levem
em conta esse contexto (PRENSKY; 2001).

Existem muitas ferramentas digitais que podem ser utilizadas no ensino e
aprendizagem. Para uma utilizagdo eficaz, é necessdrio conhecé-las e analisd-las a luz de
referencial tedrico. No PIBID de Licenciatura em Computagdo, os estudos estdo em
andamento. Uma das referéncias que estd sendo utilizada € Vygostsky (1998), com suas
consideragOes sobre a Zona de Desenvolvimento Proximal. Vygostsky identifica dois niveis
de desenvolvimento, o real (capacidade de solu¢do de problemas de forma independente) e o
potencial (determinado por meio da capacidade de solucido de problemas sob a orientacdo de
um adulto ou em colaboragdo com parceiros mais capazes). Neste sentido, a utilizacdo de
tecnologias digitais no ensino e aprendizagem € uma forma de melhor estimular o nivel de
desenvolvimento da crianga, transformando desenvolvimento potencial em real.

Este artigo comenta algumas tecnologias analisadas durante as atividades do Programa

Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) pelo subprojeto do Curso de Sistemas
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de Informacao (Licenciatura em Computacdo) da Universidade Estadual do Norte do Parana

(UENP), na cidade de Bandeirantes — PR.

Tecnologias Digitais

Dentre as tecnologias digitais exploradas pelo subprojeto de Sistemas de Informacao, algumas
sdo analisadas aqui: Scratch, Muvizu, ToonDo e Wiki.

Scratch

O software Scratch, desenvolvido pelo Massachusetts Institute of Technology (MIT), tem o
objetivo de apresentar principios do pensamento computacional para criangas (SANT’ANNA;
NEVES, 2012). Scratch possibilita a criacdo de programas de forma visual, no estilo “arrastar
e soltar”, em que os comandos s@o representados por blocos. Na Figura 1 € mostrada uma tela

tipica do programa.

I, Scratch 1.4 of 30-Jun-09
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Figura 1. Tela do programa Scratch. Fonte: os autores.

O software foi utilizado no projeto PIBID durante as atividades no Colégio Estadual
Professor Mailon Medeiros, na cidade de Bandeirantes, PR. O objetivo foi colocar os
estudantes em contato com a programacdo de computadores. As criancas e adolescentes
puderam desenvolver seus proprios “jogos”, passando de consumidores a produtores de
software (VENTURINO et al., 2014).

Com o Scratch sdo criadas animagdes, jogos e estdrias, sem a necessidade de se
conhecer uma linguagem de programagdo convencional. Um programa, segundo Venturino et
al. (2014), é uma sequéncia de movimentos, sons, didlogos que formam um enredo a ser
exibido no “palco”.

Ao criarem seus proprios artefatos, os estudantes se sentiram motivados a realizar as

tarefas propostas, uma vez que encaram a atividade como algo lddico. Destaca-se que, dentre
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as diversas atividades realizadas na escola, as oficinas de Scratch foram as que tiveram maior
ndmero de inscritos € menor evasio.

Toondoo
O Toondoo ¢ uma ferramenta de software gratuita utilizada para a criacdo de tirinhas ou

histérias em quadrinhos. Esta ferramenta € destinada aos mais variados publicos, de criancas,
jovens e até adultos. Com ela é possivel criar cartoons sem ter habilidades de desenho. A
ferramenta proporciona um ambiente no qual € possivel utilizar elementos prontos para criar o
que a imaginacdo permitir nas cenas (TOONDOO, 2014). Uma vez criada uma histéria em
quadrinhos, € possivel manté-la na conta online de servico disponibilizado pelo software, bem
como salvé-las no computador para possivel publicagdo.

Na Figura 2 é mostrado um exemplo de tirinha criada com o Toondoo, cujo enredo se

desenvolve em um ambiente aquético com personagens utilizando baldes para as falas.

ESTA UM BELO
DIA HOJE NAO, E?

NOSSA QUANTOS !!
VAMOS TENTAR DESCOBRIR

5IM, MAS... 0 B IS o que ¢ 15507 :
QUE ERA AQUILO? NS \ ; el
' TODO NOSSO
1AGO!

Figura 16. “HQ_Projeto: O Lixo nosso de cada dia_6° Anos” (Zulma, 2010).

Os professores e os alunos podem utilizar o Toondoo para educag¢do nas mais variadas
disciplinas. O exemplo mostrado na Figura 2, extraido de Zulma (2006), intitulada
“HQ_Projeto: O Lixo nosso de cada dia 6° Anos”, foi utilizado para tratar das questdes
ambientais.

Movizu
Movizu € uma ferramenta para producdo de animagdes, inclusive em 3D. Nao € necessdrio

despender tempo e profissionalismo para comecar a criar as animacdes e contar historias
animadas. “Muvizu permite animar, iterar e tornar sua ideia em um filme completo em
minutos ou horas ao invés de dias ou meses!” (MOVIZU, 2014).

A ferramenta disponibiliza vérios personagens e cendrios com 0s quais o criador
poderd criar suas animacdes. Permite, ainda, personalizar os personagens € criar novos

cendrios caso seja necessdrio para contar uma historia, por exemplo. Uma vez criada uma
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animacdo € possivel exportd-la em formato de filme, salvar no computador e inclusive posté-
la, por exemplo, em redes sociais e sites de armazenamento de filmes como youtube.com.

Professores podem utilizar o Movizu para dar aulas e criar os mais diversificados
conteidos memordveis com vida para os alunos. Ja os alunos podem utilizar o Movizu para
trabalhar nas disciplinas de forma mais atrativa, e, com isso, exercitar a criatividade.

Wiki

Segundo Ramalho e Tsunoda (2007), “wiki € um termo havaiano que significa rdpido”. O
termo € usado para designar um tipo de colecdo de documentos em hipertexto que fornece
suporte a producao colaborativa de conteidos bem como para designar o software usado para
criar essa colecao.

O wiki opera como um site e consiste em um gerenciador de contetido. Com o wiki os
usudrios passam a ser, a0 mesmo tempo, autores, editores e leitores. Os usudrios assumem
todas essas fungdes, pois ao acessar o site, ele pode publicar texto, ler o que foi publicado por
outros usudrios e, eventualmente, intervir nos textos que estdao disponiveis (GOMES, 2010).

Segundo Pasti (2007), sdo muitos os beneficios que o wiki pode trazer as aulas, por
exemplo, o desenvolvimento de trabalhos coletivos entre os alunos. No entanto, é preciso
haver uma mudanca de mentalidade para o uso das tecnologias na educacdo. A escola deve
oferecer a infraestrutura para utilizacio e incorporar seu uso no cotidiano do ensino
aprendizagem.

Wiki no ambiente escolar proporciona e estimula o trabalho coletivo e a reflexdo, pois
€ necessdria a discussdo antes de fazer as modificacdes, os trabalhos podem acontecer entre
professor/professor e professor/aluno, podendo ser da mesma instituicdo ou de outras

instituicdes.

Conclusao
Muitas sdo as ferramentas digitais que podem ser utilizadas no ensino e aprendizagem. O
projeto PIBID de Sistemas de Informacdo vem analisando e aplicando essas ferramentas nas
suas atividades, com o objetivo de tornd-las mais conhecidas. Dentre elas, Scratch ja foi
utilizado e Toondo e Muvizu ja foram analisadas pelos bolsistas ID e planeja-se utiliza-las nas
atividades. A seguir, ferramentas para wiki serdo trabalhadas.

Os resultados parciais mostram que essas ferramentas sdo uteis, especialmente por

serem flexiveis o bastante para permitir que se trabalhe com varias disciplinas e contetdos.
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Além disso, percebe-se que podem motivar os estudantes a participar mais ativamente nos

trabalhos.
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