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RESUMO

O presente trabalho apresenta o resultado de um estudo cartografico desenvolvido no periodo
entre 2012 a 2014, na Faculdade de Educacdo da Universidade Federal do Amazonas, com 0
objetivo de mapear e discutir as praticas pedagdgicas realizadas em ambiente aberto com
auxilios de mediadores tecnoldgicos. Mais precisamente a pesquisa apresenta a carta
cartografada do caminho realizado por um Programa de Formacdo de Professores, 0 PNAIC,
desenvolvido nesse formato de gestdo aberta com o auxilio de mediadores tecnoldgicos e
aponta para novas praticas que reconfiguram o papel das instituicbes de ensino no que se
refere a gestdo de programas de formacdo a partir do uso de Tecnologias de Comunicagdo
Digital, as TCD’s, permitindo um trabalho transparente e participativo das ac¢Ges a partir da
gestdo aberta em plataformas digitais.

Palavras-chave: Gestdo aberta. Plataforma digital. Praticas pedagdgicas. Cartografia.



ABSTRACT

The current work presente the cartographic study’s result developed during the period
between 2012 and 2014, at Education College of Amazonas Federal University, in order to
map and discuss the pedagogical practices performed in a open environment with the aid of
technological mediators. More accurately, the research presents the cartographic letter of the
performed way by a training teachers program, known as PNAIC, developed in this open
management format with the aid of technological mediators and points to new practices that
reconfigure the educational institute function with regard of the training programs
management through the use of Digital Communication Technologies, allowing a transparent
e participative work of the actions through the digital platforms open management.

Keyword: Open management. Digital platforms. Pedagogical practices. Cartography.
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INTRODUCAO

A cartografia surge como um principio do rizoma que atesta, no pensamento, sua
forca performatica, sua pragmaética: principio “inteiramente voltado para uma
experimentacdo ancorada no real” (DELEUZE e GUATTARI, 1995, p. 2I).

Apresentar a cartografia como método de pesquisa no espaco da educacdo mediada
por tecnologias de comunicacdo digital, as TCD’s, tendo como pano de fundo as teorias
deleuze-guattarianas requer algumas considerac@es iniciais para este trabalho.

A cartografia pode ser percebida nas obras deleuze-guattarianas a partir dos didlogos
com M. Foucault quando este fazia paralelo entre a geografia e a arqueologia. No conjunto
das obras Mil platés (1980) é possivel encontrar referéncias a cartografia como método
rizomatico, a partir de termos como platd, posicdo, campo, deslocamento, territorio,
geopolitica, dominio, solo, paisagem e muitos outros que remete o leitor a isso.

Pesquisas brasileiras recentes apontam o método cartografico nos trabalhos de autores
como: Rolnik (1986,1989); Fonseca e Kirst (2003); Passos, Kastrup, e Escossia (2009); De
Albuquergue Junior, Neto, Souza (2008) e outros, num didlogo aberto, coletivo que amplia a
visibilidade pontuando esse espago de pesquisa.

Em consonancia com esta nova frente de pesquisa e com este grupo de pesquisadores,
a linha (Processos Educativos e ldentidades Amazonicas) do Programa de Pos-Graduacgédo da
Faculdade de Educacdo da Universidade Federal do Amazonas, apresenta também a
cartografia e um conjunto de autores para compor a formagdo docente, permitindo a
exploragdo do tema, além de introduzi-la na pesquisa do contexto amazonico, buscando
articular diferentes propostas, no sentido de compor coletivamente estratégia de andlise critica
do nosso cotidiano regional, bem como instrumentalizar o agenciamento de um universo
conceitual de preocupagdes e debates que mapeiam o percurso desta discusséo.

Para isso, faz-se necessario compreender a cartografia como um devir em que, cada

campo a ser cartografado, apresenta uma necessidade especifica, exigindo do pesquisador
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uma posicdo metodologica estratégica em relagdo a situacdo ou contexto a ser analisado,
indicando que dessa perspectiva, método e objeto sdo figuras singulares e correlativas,
produzidas no mesmo movimento, e que ndo se trata de metodologia como conjunto de
regras e procedimentos preestabelecidos, mas como estratégia flexivel de analise critica.

A cartografia realizada nesta pesquisa deu-se no campo das Tecnologias de
Comunicacdo Digital aplicada a Gestdo Aberta de Programas na area do Ensino Basico,
apresentando-se para aléem de um mapeamento fisico, pois cartografou-se movimentos,
relacBes, enfrentamentos entre forgas, conceitos e pré-conceitos, modos de objetivacdo e de
subjetivacdo, de préaticas de resisténcias e de liberdade, coletividade, colaboragdo e re-
conceitualizagéo, criagdo-acao.

A dissertacdo aqui apresentada faz no primeiro capitulo a apresentacdo topografica do
campo a ser trabalhado e do recorte a ser cartografado, fixando o primeiro ponto onde se
chamou Plano Temaético, abrangendo a contextualizacdo e problematizacdo do objeto, bem
como a implantacdo do protétipo AVGP (Ambientes Virtual de Gestdo Pedagdgica) no
ambito da Universidade Federal do Amazonas e especificamente na Faculdade de Educacdo-
FACED.

O segundo capitulo traz o Plano Metodoldgico onde se apresentam 0s pontos de
fixacdo, os tracados percorridos, dotados de linhas de objetivacdo e subjetivacdo, como
também apresenta linhas de rupturas que se entrecruzam em constantes movimentos de
mutacdo, renovacdo e principalmente atualizacdo, resultantes dos pontos de observagdo. A
subjetivacdo implica um movimento do personagem conceitual em relacdo a si mesmo no
sentido de reconhecer-se como personagem de um enunciado, de um preceito, de uma norma,
do préprio conceito no plano da tecnologia, fazendo com que estes operem em si,
reconhecendo-se como parte de um todo.

Plano Tecnol6gico foi assim chamado o capitulo trés, pois nele apresenta-se 0s
agenciamentos realizados nesta cartografia como a Taxonomia de Bloom, dando apoio no
plano pedagdgico para analise dos objetivos a serem usados na construgéo, desenvolvimento e
uso do prot6tipo; Elementos do Design Educacional por ser uma darea muito importante na
constituicdo de um projeto que se utiliza das TCD’s; fixou-se outro ponto também no plano
da ergonomia e usabilidade ja que elas descrevem estruturas e processos cognitivos realizados
pelas pessoas durante suas interagdes com os computadores; finalizando com o design de
interacdo/interface pois para assegurar que um determinado produto seja facil de usar,
eficiente e agradavel, de forma que possa satisfazer o usuario é necessario definir metas que

serdo abordadas no design de interacdo/interface.
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O quarto capitulo, Plano imanente, apresenta um recorte filoséfico das teorias deleuze-
guattarianas, pressuposto basico para a compreensdo do movimento mapeado no campo das
tecnologias aplicadas a gestdo de Programas, em um processo gque abrange nédo sé a formacao
de professores, como também, a construcdo e distribuicdo de materiais, envolvendo diferentes
personagens e conceitos.

Nesse sentido, para compreender esses diferentes processos como 0 USO € a
apropriacdo de mediadores tecnoldgicos, customizacdo de ambientes, distribuicdo de
materiais em formatos digitais, participacdo em uma comunidade de colaboracdo e
construcdo, tornando-se personagem digital, foi necessario compreender alguns conceitos
deleuze-guattarianos principais como: imanéncia, personagem conceitual, conceito, plano de
imanéncia, problema e outros mais secundarios, porém ndo menos importantes como: criacéao,
invencdo, acontecimento, desterritorializacdo, rizoma, agenciamento e outros. Tais conceitos
ajudardo a fixar os pontos desse mapa tedrico para a compreensao do uso da tecnologia numa
perspectiva inventiva, tornado o Professo-formador em um personagem conceitual em seu
campo de acdo-criacdo, em um movimento de agenciamento maquinico, ja que, pode-se
identificar e descrever o acoplamento de um conjunto de relacbes materiais €, a0 mesmo
tempo, de um regime de signos correspondentes, tudo isso ordenado do ponto de vista da
imanéncia.

O quinto capitulo — Plano imanente no campo das TCD’s- indicou-nos o verdadeiro
sentido da cartografia: acompanhamento de percursos, as implicacdes em processos de
producdo e conexdes de redes/rizomas. Apresenta-se, portanto, neste capitulo os noés
identificados e cartografados nessa rede, apontando o mapa gerado a partir dos elementos:
equipe multidisciplinar, contexto, publico-alvo, contetdo e avaliacao.

N&do serd identificado um Unico sentido ou uma mesma entrada no processo de
mapeamento, justamente porque nele nada se decalca. Sendo assim, s&o muitas as entradas na
cartografia, a realidade cartografada e, aqui apresentada, € a perspectiva de um mapa fisico e
movel, mas tudo que aparece no fisico tem um concentrado de significacéo, saber, poder, no
entanto, ndo tem a pretensdo de ser o centro de organizacao do rizoma, até porque um rizoma
nédo tem centro. Sendo assim, 0 mapa foi tragado a partir da movimentagéo do processo, desde
a concepcao ja que ndo indicava o que era, mas 0 que poderia vir a ser: uma poténcia.

E, finalmente, as Consideracfes de um mapa em aberto apontam as possibilidades
identificadas, mapeadas e apresentadas ao coletivo pensante que faz das tecnologias digitais a

extensdo de sua mente.



CAPITULO 1

1 PLANO TEMATICO

O Plano tematico apresenta as elucidagbes referentes ao acontecimento’ dessa
pesquisa, envolvendo, de forma mais global, as novas contingéncias de praticas educacionais
numa perspectiva de gestdo aberta, esbocando neste plano, o quando, o porqué e como 0s
programas e a formacdo de professores podem apropriar-se de tais recursos, visto que, hoje,
as tecnologias de comunicagéo digitais fazem parte do cotidiano, bem como, na formacéo dos
profissionais da educacdo e, no caso especifico desta pesquisa, como recurso utilizado pelo
CEFORT para realizar a gestdo do Programa PNAIC em todo interior do Amazonas.
Percorre-se, ainda, neste capitulo, os esbogos que envolvem a implantacdo do AVGP no
ambito da UFAM, suas caracteristicas, organizacdo, implementacdo e trajetéria de cada

momento como desdobramento utilizado para realizagdo da pesquisa.

1.1 ContextualizacGes e problematizagdo do objeto

Na qualidade de um software de gestdo, ensino e aprendizagem em que a plataforma
digital Moodle se apresenta, buscou-se 0 mapeamento da concepcdo, desenvolvimento e
avaliacdo de uma interface, a partir dele, voltada exclusivamente para a gestdo do
acompanhamento pedagogico do Programa de Formacao de Professores PNAIC.

Embora as investigacdes nesse ambito ainda ndo apresentem frutos, como neste caso

da gestdo pedagdgica, o que se verifica, em sua maioria, € 0 uso dessa plataforma do modo

! Segundo as palavras de Deleuze: “O acontecimento ndo é o que acontece (acidente), ele é no que acontece o
puro expresso que nos da sinal e nos espera” (DELEUZE, 1974, p. 152). O “acontecimento”, na acep¢do de
Deleuze, define uma temporalidade que ndo é meramente marcada pela diferenca temporal. Na obra “O que é a
Filosofia?”, o autor exemplifica com o conceito de passaro, onde mostra que o conceito ndo esta no seu género
OuU na sua espécie, mas na composi¢do das suas posturas, das suas cores e dos seus cantos. O passaro como
acontecimento (DELEUZE e GUATARRI, 1999).
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como se apresenta aos usuarios, sem a preocupacdo de um tratamento especifico que
necessitaria de diferentes profissionais para adequé-la a essas funcionalidades.

As novas possibilidades de praticas educacionais suportadas em Tecnologias de
Comunicacdo Digitais e, em especial, utilizando-se de meio virtual como as plataformas
digitais, apresentam uma série de desafios e de questdes que constituem objeto de
investigacao de pesquisadores em todo o0 mundo.

Além disso, entender o modo de funcionamento das relacGes educativas que séo
delimitadas pelas TCDs (Tecnologias de Comunicacdo Digitais) € uma preocupacao presente
em cada instituicdo de ensino que, nestes tempos de emergéncia da chamada sociedade da
informagdo, tem a responsabilidade de promover, junto a sua comunidade académica,
aprendizagens significativas, pertinentes e contextualizadas em um ambiente societario tao
dindmico quanto a propria internet.

Seja como objeto de investigacdo tedrica ou de preocupacdo empirica, desvendar 0s
processos de acdo e contribuicdo que as TCDs vém gerando no campo educacional,
vinculadas ao meio virtual, é crucial para a invenc¢do/criacdo de uma nova escola, baseada em
uma nova organizacao do trabalho pedagdgico.

Nesse sentido, procurou-se identificar, mediante a realizacdo do acompanhamento de
06 usuérios (perfil de Formador) no periodo de um ano do Programa PNAIC? agrupados em
torno de uma pesquisa iniciada em 2012 e concluida em 2014, respostas para questdes
referentes ao rompimento de paradigmas no que se refere ao processo de mudancas das
estratégias pedagoOgicas ao se trabalhar com a proposta de gerenciamento aberto em
programas que envolvem a formacdo de professores da Educacdo Bésica; producdo e
distribuicdo de material didatico: avaliagdes sistematicas; mobilizacdo e controle social.

Para tanto, seguiu-se o caminho das respostas obtidas na investigacdo nessa trajetoria
final, a saber:

1- Quais sdo os novos formatos para acompanhamento de acdes pedagdgicas no
campo da formacao continuada de professores?

2- Quais estratégias pedagdgicas mostram-se adequadas para nortear o trabalho da

equipe docente numa formagao descentralizada, participativa e autbnoma?

2 PNAIC — O Pacto Nacional pela Alfabetizacdo na Idade Certa é um programa com o compromisso formal
assumido pelos governos federal, do Distrito Federal, dos estados e municipios de assegurar que todas as
criancas estejam alfabetizadas até os oito anos de idade, ao final do 3° ano do ensino fundamental. Esta
estruturado ao redor de quatro eixos de atuacdo: Formacdo continuada para professores alfabetizadores
(desenvolvida em estrutura de rede com 5 personagens envolvidos) a saber: Coordenador pedagogico,
Supervisor, Formador das IES, Orientador de Estudos das redes e os alfabetizadores das redes. Na pesquisa em
questdo serdo acompanhadas as a¢fes do formador da IES.
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3- Quais materiais didaticos inovadores sdo condizentes com o trabalho docente numa
perspectiva de gestéo aberta?

4- Que novos perfis docentes surgem no contexto da gestdo aberta em ambientes
virtuais?

Essas quatro questbes delimitaram o foco da investigacdo empirica no (AVGP)
Ambiente Virtual de Gestdo Pedagodgica do Programa PNAIC, bem como estabeleceram trés
momentos decisivos na identificacdo de categorias progressivas concernentes as estratégias
pedagdgicas utilizadas para nortear o trabalho do Professor formador frente as acdes

realizadas na mediacdo com o Professor orientador de estudos do programa.

1.2 O contexto de implantacdo do AVGP no ambito da UFAM

No contexto atual, numa sociedade conectada em que as fronteiras sdo diluidas e
aparecem como ténue espaco a se transpor, é que pode se constatar que para trabalhar
estratégias pedagdgicas inovadoras é necessario um gerenciamento aberto, uma vez que num
gerenciamento fechado ndo se tem espaco para construcdo para transformacao e participacao.

Dessa forma, tantos as estratégias pedagdgicas quanto o gerenciamento aberto
precisam ser congruentes, ja que, o gerenciamento fechado ndo permite a criacdo-acdo, como
sugere a proposta deleuze-guattariana, um dos pontos que sustentam o plano recortado nesta
pesquisa.

Foram mapeados dois movimentos como eixo condutor dessa dissertacdo: as
estratégias pedagdgicas e o gerenciamento aberto, movimentos estes, realizados com as
condicBes postas a partir do uso da plataforma digital moodle, porém com interface
totalmente desenvolvida para as condi¢Ges do gerenciamento dessas acoes.

Sendo assim, para que o personagem conceitual® da pesquisa fosse atuante nesse plano
imanente® do uso das tecnologias no espago educacional, foi necessério dar-se as condigdes
para essa realizacdo e, o software moodle, foi identificado como uma ferramenta capaz de
oferecer todas as condicGes para que esses dois elementos se realizem numa visdo de
imanéncia.

Durante a pesquisa em observacgéo e entrevistas mapeou-se alguns momentos descritos

abaixo:

® A teoria que sustenta a pesquisa e que explica o sentido de personagem conceitual sera abordada no capitulo.

* A teoria que sustenta a pesquisa e que explica o sentido de plano imanente ser abordada no capitulo V.
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Primeiro momento: fase inicial do programa, ap6s a primeira formacdo, e a
constatacdo da necessidade do desenvolvimento de uma tecnologia que desse conta do
acompanhamento pedagdgico em um programa rizomatico® com dobras e desdobras e que, ao
mesmo tempo, pudesse atender a uma dimenséo geogréafica do Estado do Amazonas com seus
62 municipios.

Segundo momento: apds o planejamento, desenvolvimento e implantacdo do
ambiente virtual Moodle com uma interface voltada para o gerenciamento aberto do programa
e a apresentacdo da novidade aos personagens foi necessario enfrentar as dificuldades postas
pela maioria dos usuérios frente ao novo e desconhecido.

Terceiro momento: a necessidade de adaptacéo e ajuste dos materiais e a preparacéo
dos usuarios como personagens conceituais para atuacdao no plano da formacéo aberta a partir
do uso das TCDs, no sentido de assumir o papel do personagem conceitual no contexto da
educacdo mediada como sugere Gilles Deleuze e Felix Guattarri (1997).

Sendo assim, a implantacdo do uso de uma plataforma digital que pudesse apresentar
as condi¢bes favoraveis de comunicacdo numa regido de tdo dificil acesso, permitindo a
disposicdo e producdo de materiais congruentes com o modelo do programa em formato de
rede ndo se deu de imediato, foram detectadas muitas dificuldades, tanto referentes ao
formato do material como de adaptacdo dos usuérios ao ambiente de gestdo pedagdgica, bem
como, ao modelo de gestdo aberta na concepgdo construtivista deleuziana em que revisitar
conceitos é produzir conceitos novos, ou ainda criar novos usos para eles, como se buscou

fazer no programa.

> Em “Mil Platds”, Deleuze e Guatarri (2000) ampliam o conceito de rizoma incorporado da botanica que se
define como um tipo especifico de caule. Para os autores o caule em conjunto com a terra, 0 ar, animais, a
ideia humana de solo, a arvore e etc., formariam o rizoma, ndo se limitando apenas a pura materialidade, mas
também a uma maquina abstrata. “Um plat6 estd sempre no meio, nem inicio nem fim. Um rizoma ¢ feito de
platds” (DELEUZE e GUATARRI, 2004, p. 33).



CAPITULO 2

2 PLANO METODOLOGICO

[...] as maquinas propriamente ditas ndo explicam nada, é preciso analisar os
agenciamentos dos quais elas sdo apenas uma parte (DELEUZE, 1992, p. 216).

Desemaranhar as linhas de um dispositivo é, em cada caso, tracar um mapa,
cartografar, percorrer terras desconhecidas, é o que Foucault chama de ‘trabalho de
terreno’. E preciso instalarmo-nos sobre as proprias linhas, que ndo se contentam
apenas em compor um dispositivo, mas atravessam-no, arrastam-no, de norte a sul,
de leste a oeste ou em diagonal (DELEUZE, 2005, p.1).

2.1 Fixando os pontos

Por aceitar um desafio posto e acreditar que era mais que um desafio, mas também um
crédito recebido é que esta pesquisa foi construida em torno da exploracdo conceitual e
metodoldgica das obras dos fildsofos contemporaneos Gilles Deleuze e Felix Guatarri e, em
alguns momentos, recorrendo estritamente a Deleuze.

E foi do agenciamento entre o0s conceitos deleuze-guatarrianos, tecnoldgicos e
pedagdgicos que se chegou ao desdobramento posto ao se analisar as novas formas de gestédo
pedagogica aberta a partir de varios conceitos da filosofia contemporanea aplicados as a¢des
mediadas pelas tecnologias de comunicagao digital.

Dessa forma, para alcangar os objetivos desta pesquisa partiu-se do processo padréo de
andlise de requisitos que serviram como pardmetro para fazer comparagdes entre as etapas.

Foram levados em consideracdo todos os momentos da andlise de requisitos
convencional, com a particularidade de que se trata de uma pesquisa que envolve um software
educacional com interface desenvolvida para gestdo aberta de acompanhamento pedagogico
em programa de formacdo de professores, portanto, um processo de criagdo. Assim sendo, as

analises ampliaram-se a tal ponto da necessidade de se cartografar o terreno:
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[...] de tal maneira que a realidade se apresenta como plano de composicdo de
elementos heterogéneos e de fungdo heterogenética: plano de diferencas e plano do
deferir frente ao qual o pensamento é chamado menos a representar do que a
acompanhar o engendramento daquilo que ele pensa. Eis entdo o sentido da
cartografia: acompanhamento de percursos, implicacdo em processos de
producdo, conexdo de redes ou rizomas (PASSOS; KASTRUP, ESCOSSIA,
2007, p.10 [grifo nosso]).

Sendo assim, a medida que estas etapas foram sendo trabalhadas, observou-se as
diferencas e particularidades inerente ao software digital Moodle, resultando em uma
metodologia especifica de analise desse software, muito embora, a metodologia de pesquisa
selecionada se constitui, fundamentalmente, como qualitativa, ja que a escolha deve estar
baseada na natureza do problema a ser estudado, bem como no recorte da realidade de cada
pesquisa, uma vez que Minayo, (1992, p. 22) define metodologia como “o caminho e 0
instrumental proprio de abordagem da realidade”.

A escolha pelo recorte qualitativo no plano cartografado justifica-se pelo fato das

abordagens qualitativas serem capazes:

[...] de incorporar a questdo do significado e da intencionalidade como inerentes aos
atos, as relacdes e as estruturas sociais, sendo estas Gltimas tomadas tanto no seu
advento quanto na sua transformacdo, como construgbes humanas significativas
(MINAYO, 1992, p. 28).

Sendo assim, a metodologia inclui ndo sé a concepcédo teorica de abordagem com o
conjunto de técnicas que possibilitaram a reconstrucdo da realidade, como também as
participacGes dos personagens no processo, no modo como eles as perceberam e também a
sensibilidade inventiva de cada um da equipe multidisciplinar e da observadora.

Com o intuito de acompanhar, registrar e analisar os novos formatos de
acompanhamento de agdes pedagdgicas no espaco da formagdo continuada de professores, no
contexto do atual avanco cientifico e tecnoldgico, esta pesquisa evolui a partir da reflexao
filosofica sobre o novo perfil docente, enquanto personagem conceitual, no contexto da gestao
pedagdgica aberta, mais especificamente, em ambientes virtuais.

Perfil este que vai se configurando através da necessidade da criacdo-agdo, como
personagem conceitual em um plano imanente, especifico, da educacdo mediada pelas

tecnologias de comunicacdo digital em um agenciamento constante de humanos e néo-
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humanos® que vai tecendo o novo perfil do professor -formador. Fazendo autocorrecdes e
novas mudancas em si, no coletivo e no ambiente educacional da rede-rizoma’.

A cartografia durante as fases da pesquisa evoluiu na imersdo teorico-conceitual de
duas dimensdes do processo inteiramente articuladas entre si, onde a primeira deu-se
intentando investigacdo bibliografica a partir do agenciamento® dos textos dos autores:
Deleuze e Guattari — Lévy e Thomé, além de outros autores que também deram suporte ao

trabalho realizado.

2.2 Pontos de observacao

A segunda parte desse mapeamento deu-se das observagdes e conversacdes dos
personagens em campo, com o intuito de verificar os vinculos entre 0s novos espacos de
conhecimento, de gestdo pedagogica aberta e de formacdo humana do Professor-Formador no
processo de trabalho mediado pela construcdo-criacdo-invencdo por novos personagens,
especialmente pela tecnologia digital, a saber:

a) Estudo e aprofundamento do referencial filoséfico, pedagdgico e tecnoldgico para a

base de analise do novo perfil docente no contexto da gestdo aberta.

b) Revisdo bibliografica com o intuito de levantar a situacdo atual do problema e a

existéncia de trabalhos ja realizados a esse respeito ou afins.

c) Observagdes sistematizadas (coleta e analise dos dados) na Plataforma Digital

AVGP (Ambiente Virtual de Gestdo Pedagdgica) do PNAIC; participacdo em
reunides da Equipe Multidisciplinar e participacdo na Formacdo da Rede de Ensino.

As técnicas utilizadas para coleta, registro e anélise dos dados foram: observacéo,

® Esse conceito s6 significa alguma coisa na diferenga entre o par “humano-néo-humano” e a dicotomia sujeito
objeto. Associa¢Ges de humanos e ndo humanos aludem a um regime politico diferente da guerra
movida contra nds pela distin¢do entre sujeito e objeto. Um ndo humano é, portanto, a versdo de tempo e paz
do objeto: aquilo que este pareceria se ndo estivesse metido na guerra para atalhar o devido processo
politico. O par humano-ndo-humano ndo se constitui uma forma de “superar” a distingdo sujeito-objeto,
mas uma forma de ultrapassa-la completamente (LATOUR, 2001, p. 352).

O rizoma se estende e desdobra num plano horizontal, de forma acéntrica, indefinida e ndo hierarquizada,
abrindo-se para a multiplicidade, tanto de interpretagdes quanto de acdes, remetendo a formagdo radicular da
batata, da grama e da erva daninha. A cartografia € da ordem do rizoma e € exatamente por isso que ela é o
antidoto para a a¢do dos dispositivos. Na “Introdugdo” a “Mil platés”, Deleuze e Guattari desenvolvem uma
concepcao de rizoma fazendo ligacdes com a cartografia.

¥ N&o existe enunciado individual, nunca ha. Todo enunciado é o produto de um agenciamento maquinico, quer
dizer, de agentes coletivos de enunciacdo (por “agentes coletivos” ndo se deve entender povos ou sociedades,
mas multiplicidades) (DELEUZE e GUATARRI, 1980, p. 48).
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questionario, entrevista, ensaio de interacdo e, para o registro dessas atividades, foi utilizado o
protocolo de registro.

Realizou-se a analise documental dos projetos, planejamentos e anéalise da plataforma
digital do ambiente de Gestdo Pedagdgica (AVGP).

Quanto as observagdes, foram sistematicas e centradas na investigacdo das acGes de
gestdo pedagodgicas no ambiente virtual de interface desenvolvida para a gestdo aberta do
PNAIC.

Fez-se uso das seguintes formas de observacao:

a) Observacdo Aberta:

- Foi realizada durante o periodo de 2013 a 2014 com a participacao através de visitas
exploratérias a quatro Encontros de Formacdo na Secretaria Municipal de Manaus na
Geréncia de Tecnologia Educacional (GTE) no periodo 05 a 07 de agosto de 2013; 23 a 25 de
setembro de 2013; 11 a 13 de novembro de 2013 e 10 a 12 de marco de 2014.

- Fez-se também observacdo durante os Encontros de Formadores na IES para
elaboracdo e preparacdo de material didatico a serem trabalhados nas formacbes das
secretarias municipais da Rede no periodo (01, 05, 08, 10, 15,17) de julho de 2013;

- Selecionou-se 06 (seis) Professores-Formadores de um total de 18 (dezoito) por
apresentarem perfil definidor de uma nova estrutura de relagdes do homem com o mundo, na
virtualidade, abertos as possibilidades de mudancas, ainda ndo pensadas e aos processos
pedagdgicos que estdo sendo acrescentados aos existentes do cotidiano, como o aprender e
produzir conhecimentos, reconstruindo saberes, dentro da atual fase do desenvolvimento
cientifico e tecnoldgico, atuantes em um contexto quais sejam:

= O dominio das ferramentas mais utilizadas das TCD;

= Cidadao da cibercultura;

= Foco e atencdo no gerenciamento dos conhecimentos com disciplina, prioridades e

niveis de interesse;

= Habitus® de compartilhamento como resultado da gest&o do conhecimento coletivo;

= Gerenciamento da aten¢do com uso constante e adequado de feedback.

b) Observacdo participante:

- A presenca da pesquisadora no cotidiano do programa foi fundamental para o

desenvolvimento de uma relacdo de empatia, ndo s6 com os Professores formadores, como

% Habitus- Lupatine (1993) e Rios (1999) fazem o resgate do conceito de habitus proposto por Pierre Bourdieu
orientando-o para 0 nosso propdésito de contextualizar o professor universitario no que diz respeito a sua
propria pratica profissional e identificagdo pessoal com aquilo que faz.
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também com os Professores Orientadores da Rede, sendo aceita pelo grupo e podendo assim
ter acesso a um conjunto maior de informacGes, 0 que possibilitou, mais a frente, ndo s6 a
aplicacdo do questionario, como também do ensaio de interacao.

A utilizacdo da técnica de entrevista objetivou um procedimento individualizado e
coletivo (em alguns momentos) por oferecer um contato direto entre o entrevistador e 0
entrevistado, com o fim de colher informagdes relevante de carater qualitativo.

Para tanto, utilizou-se a modalidade de entrevista semiaberta. Esta foi realizada com
base em um roteiro, no qual existiram questdes objetivas/subjetivas a serem respondidas pelos
entrevistados, contemplando as seguintes dimensdes a exemplo das amostras listadas abaixo
retiradas das perguntas do anexo:

= Tecnoldgica: que tipo de ferramentas de comunicacao digital mais se utiliza nas

atividades educacionais e pessoais;

= Filosofica: quais sdo seus habitos enquanto cidaddo da cibercultura;

= Pedagogicas: como se d& o planejamento e gerenciamento de suas agOes

pedagdgicas online; Vocé costuma compartilhar conhecimento em atividades
coletivas; Como se da o processo de Feedback nas atividades no AVGP do PNAC.

Os entrevistados foram orientados a responder livremente sobre essas questdes,
desdobradas em diversas perguntas. Para maior conforto dos entrevistados o registro dos
dados coletados nas entrevistas foram gravados em &udio e transcritos depois. As entrevistas
foram realizadas durante os meses de novembro de 2013 a marco de 2014 nos periodos de
formacdo, durante atividades dos entrevistados, bem como nas reunides de preparacdo dos
materiais didaticos. Os dados obtidos pelas entrevistas foram complementados pelos dados
levantados nas observacgdes e na analise documental e nos testes de usabilidade que seguiram
0 mesmo roteiro de interesse.

A investigacdo teve como universo de amostra a aplicagéo de entrevistas a 06 (seis)
Professores formadores de um total de 18 (dezoito) no programa.

Para que os resultados obtidos através das observacdes e das entrevistas fossem
generalizaveis, a definicdo da amostragem se fez com base nas atividades desenvolvidas por
01 (um) formador de cada grupo, sendo que 0s grupos eram constituidos de 05 (cinco)
professores formadores. Esses grupos foram 0s mesmos que participaram dos processos de
concepcao, desenvolvimento e producdo dos materiais didaticos para a transposi¢cdo no
AVGP.

O estudo foi realizado por etapas. No primeiro momento apresentou-se a pesquisa aos

usuarios de interesse, deixando-0s a vontade para aderir a pesquisa ou nao.
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A escolha do grupo foi baseada no critério de voluntariado, para que ndo houvesse
sentimentos de coer¢do a nenhum usuario, muito menos de exclusdo do processo, respeitando,
assim seus posicionamentos.

Apols a formacdo do grupo participante foi dado inicio a observacdo em que se
verificou 0 ambiente em que o programa estd abrigado. Na fase de observagdo foram
analisados os seguintes itens referentes aos quesitos de gestdo pedagdgica online:

1 - O ambiente virtual de gestdo pedagdgica do projeto;

2 - Os contetdos disponibilizados para os usuarios do grupo de pesquisa

3 - As ferramentas disponibilizadas referentes ao campo de gestéo

4 - A existéncia ou ndo de alguma ferramenta que nédo se preste ao processo de gestao,
mas que esteja disponivel;

5 - Conhecimento do dia a dia dos usuérios formadores;

6 - Verificacdo de como o usuario (formador) utiliza o ambiente virtual para o
processo de gestdo do seu grupo;

Foi aplicado um questionario com o intuito de tracar o perfil do usuario (formador) do
Programa de Formacdo PNAIC, por ser uma técnica em que as perguntas sao organizadas em
torno de um determinado tema, com possibilidades limitadas de respostas, apresentando-se
como uma ferramenta que permite uma maior sistematizagdo na coleta de dados.

Com o perfil do usuario Formador definido, utilizou-se perguntas fechadas e abertas
para dar continuidade a investigacdo. As perguntas fechadas foram direcionadas para verificar
a incidéncia na utilizacdo do computador e as abertas para analisar a expressdo subjetiva dos
pesquisados.

Com os dados recolhidos pela observacdo e questionario seguiu-se para a segunda
etapa constante da anélise do ambiente virtual e da montagem do ensaio de interagao.

Para isso utilizou-se da técnica de ensaio de interacdo empirica que € uma técnica de
validagdo ergondmica. Um ensaio de interagdo consiste de uma simulagdo de uso de um
sistema da qual participam pessoas representativas de uma populacdo-alvo, tentando fazer
tarefas tipicas de suas atividades, com uma versao do sistema pretendido.

“Sua preparagdo requer um trabalho detalhado de reconhecimento do usuério-alvo e de
sua tarefa tipica para a composicao dos cenarios que serdo aplicados durante a realizagdo dos
testes” (CYBIS, 1997, p. 102). Antes do ensaio com os participantes reais foi realizado um
teste piloto para ajustes finais.

Antes da realizagdo do o ensaio de interacdo, foi necessario primeiramente avaliar o

AVGP (ambiente Virtual de Gestdo Pedagogica do PNAIC) utilizando a lista de verificacdo
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disponibilizada no Ergolist (ferramenta que possibilita a avaliagdo de um software interativo
no que se refere a sua facilidade de uso).

Tambem foi utilizado o checklist (ferramenta que permite ao pesquisador sem
experiéncia em ergonomia analisar softwares no que diz respeito a Interacdo-Humano-
Computador). Sendo assim, o questionario do Ergolist foi formulado a partir dos critérios
ergondmicos de Scapin & Bastien (1993) apud Cybis (2007), esses dois pesquisadores
franceses ligados ao INRIA - Instituto Nacional de Pesquisa em Automacéo e Informatica da
Franca, criaram18 (dezoito) critérios que submetem o sistema em questdo a uma verificacdo
em torno da aplicabilidade e conformidades dos critérios, podendo se tracado um perfil
baseado nos critérios mais conformes.

Portanto, apds a realizacdo do cheklist foi preparado o ambiente para o ensaio de
interacdo de acordo com os itens a seguir:

1. O reconhecimento do ambiente virtual de Gestdo Pedagogica realizado durante a

observacao e com a aplicacdo do cheklist;

2. O reconhecimento do perfil do usuario (formador) estabelecido durante a
observacao e aplicacdo do questionario e confirmado ap6s a realizacdo do Ensaio
de Iteracdo;

3. A coleta de informacdes sobre o usuério e sua tarefa a ser realizada durante o
periodo de observacéo;

4. Definicao das tarefas para o usuario: as tarefas foram definidas de acordo com um
planejamento da coordenacdo pedagdgica do programa, estabelecido pela mesma,
de forma a ndo alterar a rotina de atividades realizadas pelos usuarios da pesquisa, a
fim de chegar o mais préximo possivel da situacdo ideal que seria simular um dia
normal de atividades no programa em ambiente virtual.

5. Obtencdo da amostra dos usuérios: a amostra de 06 Professores (formador) que se
disponibilizaram a participar. Esta amostra foi obtida mediante reunido com os
usudrios participantes do programa e assinatura do termo de participacéo.

6. Ajuste dos cendrios (ambiente virtual): Nesta fase o ambiente foi preparado com
dindmicas que tinham relagdo com o planejamento da coordenacdo pedagdgica do
programa bem como com as atividades cotidianas do Formador com o seu grupo de
Orientadores;

7. Preparagdo do ensaio: uma equipe constituida para a realizagdo do ensaio realizado
do Laboratério de Andlise de Usabilidade e Interface Lab-Usi na Faculdade de
Tecnologia da UFAM .
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Os materiais utilizados no Ensaio de Interagdo foram: 02 computadores Intel Core 2
Solo com o Windows 7, Office 2010 conectados a Internet, filmadora, software de captura de
tela Morae Recorder, navegador Google Chrome instalados, script de orientacdo, roteiro de
atividades do formador (usuario) e dos avaliadores com a lista de 09 tarefas e o Ambiente
virtual de Gestdo Pedagogica do PNAIC (AVGP);

Realizagdo do ensaio: disponibilizados os recursos humanos e materiais, 0 ensaio foi
agendado com bastante antecipacdo realizado em laboratério proprio de usabilidade na
Faculdade de Tecnologia.  Durante a realizacdo do ensaio fez-se a verbalizacdo simultanea
que consiste em atender o usuario quando solicitado para tirar ddvidas e saber como ele esta
se sentindo durante a realizacdo dos procedimentos propostos. O ensaio foi registrado em um
protocolo de registro ainda que o software Morae tenha feito a captura de tela;

A coleta dos dados foi realizada atraves da analise do AVGP, anélise do protocolo de
registro, da verbalizacdo simultanea e da gravacdo do ensaio. A analise dos dados foi
realizada a partir de todos os instrumentos de coleta utilizados durante a pesquisa,
convergindo juntamente com a pesquisa bibliografica na construcéo do texto da dissertacéo.

O capitulo seguinte trata da revisdo da literatura no campo tecnoldgico de onde

surgiram excelentes agenciamentos.



CAPITULO 3

3 PLANO TECNOLOGICO

Para orientar a reflexdo quanto a avaliagdo da interface concernente ao Formador,
Orientador de estudo e Instituicdo na Plataforma Digital Moodle de concepcédo exclusiva para
a gestdo do Programa PNAIC no ambiente virtual, € importante identificar algumas tematicas
relacionadas a esse processo a partir da revisao da literatura cientifica.

Diante disso, traz-se uma breve fundamentacdo sobre o Design Educacional;
Ergonomia e Usabilidade; Design de interface também concebida como de interacdo, bem
como, as Técnicas de Avaliacdo que possibilitardo analisar o prototipo em guestéo.

Ainda que cada area tenha o seu foco e a sua metodologia, 0s responsaveis por elas
demonstram em publicacOes e literatura especializada, a necessidade de se projetar sistemas
centrados no usuario. Também serdo estudadas as caracteristicas dos recursos tecnoldgicos
digitais que compdem o objeto em estudo, com o suporte de um recorte pedagogico

necessario: a Taxionomia Revisada de Benjamim Bloom.

3.1 Design educacional (DE)

O designer educacional também concebido como designer instrucional é uma area
muito importante na constituicdo de um projeto que se utiliza das TCDs como elementos de
mediacdo entre os usuarios. Optou-se em utilizar o termo — design educacional (DE) pela
visdo de construcgéo e interacdo da equipe multidisciplinar do CEFORT que abriga o protétipo
em estudo.

No processo de desenvolvimento de projetos educacionais mediados por TCDs o DE
tem sido apontado como aspecto-chave. Sua area abrange desde o modelo conceitual adotado,

a abordagem pedagogica, a teoria de aprendizagem, até a producédo e a entrega dos materiais
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educacionais utilizados, bem como a definicdo dos recursos de comunicagdo, que pode ser
através da incorporacdo de ferramentas sincronas e assincronas, suporte pedagogico como
monitoria, tutoria, atendimento do professor/formador e suporte/técnico/pedagdgico.

De acordo com Filatro (2004) o termo original (Instructional Design) tem sido
concebido no Brasil como projeto ou desenho (educacional, instrucional, pedagdgico ou
didatico). Concorda-se com o termo design educacional, j& que o termo instrucional segundo
Romiszowski e Romiszowski (2005) significa ensino, educacdo ou doutrina ndo sendo muito
aceito por estudiosos da area devido a palavra instrucional recordar a instrucdo programada
do behaviorismo, no periodo de 1954 a 1970, em que os alunos apenas respondiam aos
estimulos externos, devido aos pesquisadores acreditarem que o ambiente moldava o
comportamento do individuo. Assim a palavra instrucional foi utilizada por algum tempo
como uma ordem para executar algo especifico e de maneira especifica, ficando associada a
expressao Instrugdo Programada.

Atualmente, apesar dos debates e de muitos profissionais e instituicbes ainda optarem

pelo termo (design instrucional) o Design Educacional pode ser definido como:

[..] a agdo intencional e sistemética de ensino que envolve o planejamento, o
desenvolvimento e a utilizagdo de métodos, técnicas, atividades, materiais, eventos e
produtos educacionais em situacdes didaticas especificas, a fim de facilitar a
aprendizagem humana a partir dos principios de aprendizagem conhecidas
(FILATRO, 2004, p. 64).

Nesse sentido o DE pode ser entendido como um ciclo de atividades visando o
planejamento de um programa, curso ou disciplina. Estas atividades incluem a sequéncia e a
estrutura de unidades, os principais métodos, procedimentos e recursos didaticos a serem
utilizados em cada etapa de um programa, curso ou aula, o grupo de estruturas, controle e
avaliacdo do sistema.

Diferentemente da abordagem do processo racional, 16gico e sequencial do DI (Design
Instrucional) da década de 1970, o Design Educacional atualmente é considerado como uma
atividade compartilhada pela equipe multidisciplinar de desenvolvedores envolvida no
processo de geracdo de ambientes de aprendizagem mediados pela tecnologia, muito comum
hoje na educacéo a distancia (CAMPOS, 2001).
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Segundo Silva, (2009) em referéncia a Graffinger, (1988)*° o processo de

desenvolvimento do DE/DI tem se dividido nas seguintes fases:

a.

Analise — utilizada como base para todo 0 processo em que o enfoque € dado ao
exame pormenorizado do problema, no qual as fontes do problema sao
identificadas e as possiveis solu¢des sdo determinadas. Sendo assim, a partir da
andlise sdo tracados os objetivos do projeto. Nesse momento, segundo Deleuze, é
necessario que o plano Pré-existente seja colocado para que faca parte do plano
imanente, 0 que ele denomina imagem do pensamento.

Projeto — nesta fase a preocupacao é em como alcancar os objetivos delimitados na
fase anterior, buscando expandir a fundamentacdo educacional. Consiste em
descrever a populacdo alvo, conduzir a analise da aprendizagem, escrever 0s
objetivos e itens de teste, selecionar o sistema de saida e da sequéncia ao contetdo.
Desenvolvimento — consiste em desenvolver os materiais e 0s recursos de contetdo,
selecionar a midias a serem usadas e até mesmo os softwares.

Implementacdo - refere-se a entrega do objeto educacional desenvolvido,
fornecendo aos usuarios a compreensdo dos materiais, 0 suporte aos objetivos.
Avaliacdo — finalmente, ainda que em muitos casos essa fase ndo se realize, é aqui
onde a eficiéncia do material educacional é realizada, mesmo ocorrendo ao longo
de todo o processo do DE. Durante e entre as fases, a avalicdo tem carater

formativo''e, apds a implementagio, a avalicdo é somativo.*?

Na perspectiva construtivista, o processo do design educacional envolve as trés fases,

no entanto requer mudangas na concepcao de como as pessoas aprendem, como as decisoes

sdo tomadas e como se da a gestdo, considerando que 0s usuarios, ndo so, selecionam e

desenvolvem estratégias para a aprendizagem, como também, tém objetivos proprios.

Nessa perspectiva 0 DE tem foco no processo de construgdo do conhecimento e no

desenvolvimento da consciéncia criativa do usuario. Neste sentido o projetista do DE, utiliza

diferentes tipos de estratégias para guia-lo a medida que surgem suas necessidades.

19 Grafinger, D.J. (1988). Basics of instructional systems development.INFO-LINE Issue 8803. Alexandria:
AmericanSociety for Training and Development.

11 Segundo Bloom:Avaliacdo formativa verifica se o produto continua a corresponder as necessidades dos
usuarios, e é utilizada durante e entre fases de desenvolvimento de um software.

12 Avaliagdo somativa avalia e verifica a eficiéncia do DE, e ocorre ap6s a verséo final da implementacao.
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Sendo assim, 0 objetivo € levar o usuario a pensar no dominio do conhecimento. Na
Taxonomia Revisada de Bloom (2001)* o aprendiz necessita ter algum conhecimento para
iniciar a construgdo e, cabe aos projetistas, continuar a projetar conhecimentos basicos, bem
como dominios bem estruturados para alicercar novas construcades.

Dessa forma, a especificacdo de um dominio de conhecimento ndo o separa do mundo
e 0 usuario deve ser encorajado a buscar informacbes de diversas fontes para analisar
qualquer questao.

De acordo com Campos e Rocha (1998, p. 5):

[...] a maioria das aplicagbes hipermidia sdo ambientes de aprendizagem que
representam a complexidade natural dos dominios, suportam construcdo
colaborativa do conhecimento e suportam aprendizagem intencional. Mais do que
apresentar informagdo conectada em nos, 0os ambientes de aprendizagem hipermidia
permitem uma profunda reflexdo sobre o contelido que esta sendo trabalhado.

Para os autores acima, na concepgao construtivista, o processo de aprendizagem pode
ser por descoberta ou recepgéo significativa, podendo ser representadas por recursos da TCD
como: recursos hipertextuais (modos nédo lineares); sistema de manipulacdo de conceitos
(ferramentas agregaveis a software que permitem a construcdo de mapas conceituais digitais);
micromundo permite ao usuario programar; simuladores (programas que contem modelos da
realidade; recursos de modelagem) permite a modificacdo de propriedades do modelo por
parte do usuario.

Muito embora com o surgimento dos sistemas de hipertexto na construcdo de
ambientes educacionais, tenha feito crescer o debate a respeito do controle da aprendizagem
pelo projetista ou mesmo pelo usuéario final, a estrutura de um programa, curso ou disciplina
ainda é apresentado, na sua maioria, de forma hierarquica, definida pelo DE em decisdes e

acertos com a equipe multidisciplinar, quanto & sequéncia e a associagéo entre os nés.*

3 A Taxonomia Revisada de Bloom, reformulada por Anderson e seus colaboradores utiliza-se como requisito
uma classificacdo hierarquica para os objetivos de aprendizagem, seus niveis se dividem em seis categorias:
lembrar, entender, aplicar, analisar, avaliar e criar. Para passar de um nivel para outro é necessario ter pleno
conhecimento do nivel em que se encontra, pois cada nivel de competéncias contém uma descricdo Util para
categorizar os resultados de aprendizagem, dessa forma o ideal € alcancar o Gltimo nivel, a capacidade de
criar. ANDERSON, L. W.etal. A taxonomy for learning, teaching and assessing: a revison of Bloom’s
Taxonomy of Educational Objectives. Nova York: Addison Wesley Longman (2001).

1 “Diversos pontos ou centros, que sdo perpetuamente moveis, saltando de um a outro trazendo ao redor de si
uma ramificacdo infinita de pequenas raizes, rizomas, perfazendo mapas e desenhando adiante outras
paisagens” (LEVY, 1995, p. 26).
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Esta forma de implementacdo, associada a um design de interface', fornece a
estrutura do conhecimento que reflete a forma de aprender o contexto. No entanto, nesta
abordagem, os usuarios sdo considerados todos iguais quanto as condicGes de aprendizagem.

Ja o sistema de hipermidia permite ao usuario construir conhecimento com base em
compreensdes prévias, interagindo de modo dindmico com a midia. Para Campos e Rocha
(1998), o desenvolvimento tecnoldgico das redes de comunicacdo tem trazido como
consequéncia a transformacéo dos sistemas hipermidia em sistemas dinamicos e distribuidos.
Estes sistemas permitem que as informacgdes armazenadas possam aparecer de forma diferente
quando recuperadas por usuarios e contextos diferentes.

O desenvolvimento de sistemas adaptativos baseados no gerenciamento da interface
ou na relevancia da informacdo para o usuario contribui para tornar mais efetiva a
aprendizagem ou 0 acesso ao material disposto, privilegiando a comunicacdo. Dessa forma, a
interface pode ser adaptada segundo as caracteristicas dos usuarios, preferéncia e estilos de

aprendizagem ou do uso pedagdgico a que se desejar.

3.2 Ergonomia e usabilidade

O termo ergonomia é derivado das palavras gregas ergon (trabalho) e nomos (regras,
normas), que significa regras ou leis naturais. A ergonomia segundo lida (2005) teve seu
periodo de gestdo remontando a pré-histéria, quando o homem escolheu uma pedra com
formato que melhor se adaptasse a forma e movimento de sua mé&o.

Mas ela s6 foi reconhecida no século XVIII, quando surgiram as primeiras fabricas,
devido a necessidade de encontrar solucGes para o trabalho humano, ja que a jornada de
trabalho era, em média, dezesseis horas diaria em ambientes inapropriados, sem férias, com
castigos corporais e com maquinas inadequadas que exigiam esforco e colocavam em risco a
salde dos operarios, provocando tensdo e estresse. No século XX, porém, estudos mais
sistematicos comegaram a ser realizados, principalmente durante a | e 11 Guerra Mundial.

Na primeira Guerra foi criada uma comissdo composta por fisiologistas e psicologos,
que tinham como objetivo colaborar para 0 aumento da producdo de armamentos. No final
desta guerra a comissdo foi transformada no Instituto de Pesquisa da Fadiga Industrial e, em

1929, em Instituto de pesquisa sobre Saude do Trabalho.

1> Conforme Preece, Rogers e Sharp (2005) a preocupacdo central do design de interface é desenvolver produtos
interativos que sejam utilizaveis, o que genericamente significa produto faceis de aprender, eficaz no uso, que
proporcionem aos individuos uma experiéncia agradavel.
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E na Segunda Guerra, os conhecimentos cientificos e tecnoldgicos relacionados a
ergonomia foram utilizados ao mé&ximo para a construgdo de instrumentos bélicos como
submarinos, tanques e radares, pois o campo de batalha exigia muitas habilidades dos
operadores em condi¢Ges ambientais bastante desfavoraveis e tensas.

Depois desta guerra, nos Estados Unidos, as propostas dos profissionais da &rea da
ergonomia feitas para melhorar as condi¢des de trabalho e produtividade dos trabalhadores
foram ridicularizadas, tanto que eles receberam o apelido de “homens dos botdes”, iSSo,
devido aos seus estudos sobre a forma e funcionalidades dos botdes.

O panorama s6 mudou quando o Departamento de Defesa dos Estados Unidos
comecgou a apoiar a pesquisa. Surgindo dai o interesse militar pelos humans factors (fatores
humanos) utilizada até os dias de hoje.

Ainda de acordo com lida (2005) a data oficial de nascimento da ergonomia foi 12 de
julho de 1949, quando um grupo de cientista e pesquisadores reuniu-se para discutir e
formalizar a existéncia desse novo ramo de aplicacdo. Ja a proposta do neologismo
“ergonomia” formou-se em 16 de fevereiro de 1950, quando finalmente fundou-se na
Inglaterra a Ergonomics Research Society.

De acordo com o International Ergonomics Association, (2013, p. 52) a Ergonomia
pode ser definida como:

Disciplina cientifica relacionada com a compreensdo das interagcBes entre seres
humanos e os outros elementos de um sistema, é uma profissdo que aplica teoria,
principios, dados e métodos de concepgdo, a fim de otimizar o bem-estar humano e
global do sistema de desempenho. Ergonomia contribui para a concepgdo e
avaliagdo de tarefas, postos de trabalhos, produtos, ambientes e sistemas, a fim de
torna-las compativeis com as necessidades, capacidades e limitagdes das pessoas.

Tambem Cybis; Betiol; Faust (2007, p. 13) complementam, afirmando que o objetivo

da Ergonomia é proporcionar eficacia e eficiéncia, aléem do bem-estar e satide do usuario.

Os sistemas ergondmicos possuem interfaces humano-computador adequadas a seus
usudrios e as maneiras como eles realizam suas tarefas, ou seja, adaptados a maneira
COmo 0 usuario pensa, comporta-se e trabalha. As interfaces com tais caracteristicas
oferecem usabilidade as pessoas que as utilizam, proporcionando-lhes interacdes
eficazes, eficientes e agradaveis.

Ainda segundo os autores acima a ergonomia possui dois enfoques: um americano € o

outro europeu, embora os dois tenham o mesmo objetivo de melhorar as condi¢Ges de
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trabalho do ser humano, a visdo de cada um é diferente. De acordo com o enfoque americano
a preocupacao estd mais direcionada aos aspectos fisicos da interface homem-maquina.

Ja o enfoque europeu ¢ direcionado aos aspectos psicologicos do trabalho, tais como
fadiga mental e a tomada de decisdes que estao presentes na usabilidade.

Segundo a ABNT (Associagdo Brasileira de Normas Técnica) Ergonomia é a
capacidade que um sistema interativo oferece ao seu usuério em determinado contexto de
operacdo, para a realizacao de tarefas de maneira eficaz, eficiente e agradavel.

Sendo assim, Cybis; Betiol e Faust (2007) diferenciam ergonomia e usabilidade
apresentando a primeira como a qualidade da adaptacdo de um dispositivo a seu operador e a
tarefa que este realiza, e a segunda como o emprego realizado pelos usuarios de determinado
sistema para alcancar seus objetivos em um determinado contexto de operacdo, sendo
caracterizada pelo nivel de eficacia, eficiéncia e satisfacdo proporcionado ao usuario durante
0 Seu uso.

Para eles, a usabilidade s6 se tornou popular com o surgimento da web, apesar de ter
sua origem com a ergonomia e a sua esséncia é o acordo entre interface, usuério, tarefa e
ambiente.

Por outro lado o termo Engenharia de Usabilidade surgiu como um esforco sistematico
das empresas e organizacdes para desenvolver programas de software interativo com
usabilidade, tendo origem no final dos anos 80 e remontam as iniciativas de cientistas como
Car, Morarn e Newel. Esses com 0 Modelo do Processador Humano, de 1983. E Norma
Teoria da acdo, 1989, para producdo sobre teorias e modelos cognitivos humanos (CYBIS;
BETIOL e FAUST, 2007).

Dessa forma, a Engenharia de Usabilidade é responsavel pela interface que faz parte
de um sistema interativo formado por apresentacdes e estruturas de didlogo, sendo que este
sistema interativo possui um comportamento em fungéo das entradas de usuarios ou de outros
agentes externos. Portanto, a usabilidade controla o dialogo, interligando as entradas dos
usuarios com as representacbes de novos painéis, concebendo-se a interface segundo uma
I6gica de operacdo que visa um sistema agradavel, intuitivo, eficiente e facil de operar
(CYBIS; BETIOL e FAUST, 2007).

E muito comum que a busca por uma experiéncia estética ou emocional fique em
segundo plano, pois 0 que se espera de muitos dos sistemas centrados no Usuario é o sucesso e
a rapidez nas interag0es, mesmo que isso ndo fagca com que a interface desses sistemas seja
pobre. O que se espera é que os atributos estéticos estejam a servi¢o da produtividade do

usuario.
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Os mesmos autores ja citados acima, afirmam que um programador tem mais chances
de sucesso ao produzir um programa do que uma interface para o usuério. Isto acontece
porque, segundo eles, um programa é um sistema fechado e légico e o programador
geralmente possui conhecimentos, competéncia e ferramentas necessarias para construir um
codigo eficaz. Uma vez que o “[...] o desenvolvedor de interface ndo possui a mesma
facilidade, pois estas constituem um sistema sociotécnico que exige conhecimentos,
abordagens, méetodos e ferramentas especificas ainda em desenvolvimento” (CYBIS; BETIOL
e FAUST, 2007, p. 62).

Segundo lida (2005) os processos cognitivos envolvem a interacdo o homem e o
sistema de trabalho, que comecou a ser estudado a fim de realizar projetos de maquinas mais
eficazes, pois o desempenho desses sistemas depende da sensacdo e percepcdo humana para
captacdo de informacOes, armazenamento (memoria) e seu uso no trabalho (tomada de
decisoes).

Sendo assim, 0 conjunto desses conhecimentos, praticas e ferramentas constituem a
abordagem da Engenharia de Usabilidade, que descreve estruturas e processos cognitivos
realizados pelas pessoas durante suas interacdes com os computadores, tais como percepcao,
memoria, atencdo e vigilancia, aprendizado, raciocinio, resolucdo de problemas que
favorecem a concepcdo de Interfaces Humano-computador mais adaptadas (CYBIS; BETIOL
e FAUST, 2007).

3.3 Design de interacdo ou interface

De acordo com Pierre Lévy (1993), uma interface homem/maquina designa o conjunto
de programas e aparelhos materiais que permitem comunicacao entre um sistema informatico
e seus usuarios humanos.

Na Design Digital de Javier Royo (2008), a interface é apresentada como a area de
comunicagdo entre 0 homem e a maquina, entre o ser humano e um dispositivo virtual ou
entre 0 homem e um dispositivo fisico, como qualquer objeto ou mecanismo que se encontra
no espaco tridimensional que nos rodeia.

Em 1970 surgiu a interface digital com o langamento do microprocessador feito pela
Intel, também conhecido como circuito integrado ou chip, o que possibilitou o surgimento da
informatica pessoal. Neste mesmo ano € apresentada a ideia de mesa de trabalho na tela para

iteracdo com o usuario, surgindo a metafora do Desktop.
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Mais tarde apesar da Xerox reunir todos os avancos realizados pelos seus
pesquisadores sobre interface gréfica, inclusive a metéfora do desktop, 0s seus responsaveis
ndo visaram o futuro, j& que ndo quiseram incorporar a nova interface WIMP (Windows,
Icons, Mouse e Pop-up Menus). Na segunda metade da década de 70 uma equipe liderada por
Steve Jobs reverteu, em proveito da Apple as ideias da Xerox, bem como parte do seu
pessoal.

E em 1984, Steve Jobs e Steve Wozniac lancaram no mercado a Apple Macintosh,
utilizando o mesmo modelo d interface gréfica ja desenvolvida pela PARC da Xerox. Esse
fato foi muito importante por ter desenvolvido uma mudanca de mentalidade, deixando para
trés a ideia de que o usuario deveria adaptar-se ao computador e trazendo ao cenario a ideia
de que a interface deferia facilitar as relacbes e tarefas a serem realizadas. Dessa forma,
verifica-se que o Macintosh foi o primeiro sistema human centered (centrado no usuario) e
mais intuitivo que os anteriores a ele (LEV'Y, 1993); (ROYO, 2008).

Entretanto desde o inicio da criacdo da interface grafica do usuério GUI - sigla em
inglés Graphical User Interface, quando surgiu a ideia de Alan Key em representar a mesa de
trabalho na tela para interagir com o usuario, este ambiente grafico tornou-se muito
semelhante & pagina escrita, tanto que segundo Lévy, (1993) na primeira interface da
Macintosh a largura da tela foi calculada a partir do formato padréo de uma folha de papel, de
forma que textos ou graficos, vistos na tela, pudessem ter exatamente a mesma dimensédo que
teriam quando impressos.

Ainda segundo Royo (2008) quando ambientes criados pela tecnologia configuram a
realidade pode fazé-lo profundo e amplo ou pode imita-lo. Por exemplo, o termo pagina da
web foi uma das expressdes que limitaram a visdo e compreensdo do ciberespaco, levando o
usudrio para uma forma de pensamento muito mais linear e plano do meio. “E como se ao
referirmos a internet, pensassemos na metafora de um grande livro mundial” (p. 19).

No caso do design, o fato de terem sido os designs graficos aqueles que iniciaram a

exploracdo do mundo da interface gréafica reforgou a visdo plana do meio.

O design grafico tem se ocupado, até pouco tempo, da comunicacdo de imagens
sobre suporte planos e bidimensionais e isso foi transportado para o design em tela
limitada (800X600) levando a um pensamento generalizado e errébneo de que
bastava converter imagens para um suporte plano, sem pensar realmente na
possibilidade do meio sobre o qual se trabalha (ROYO, 2008, p. 19).

Assim, de acordo com Royo (2008) a interface digital permanece em um estagio de

pouca evolugdo, desde o seu surgimento em 1970. Apesar da criacdo da interface grafica pela
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Macintosh, a sensacdo de superficie e de meio plano continua imperando, no caso dos
computadores com telas planas e um teclado na frente (herdeiros da unido tecnologica de uma
maquina de escrever e uma tela de televisao).

Entretanto, apesar da ideia ndo ter evoluido, as interfaces necessitaram serem
aprimoradas com novos recursos e layouts, devido ao surgimento de novas tecnologias. Isto
pode ser observado em sistemas operacionais como Windows e Macintosh. A interface
gréfica da Macintosh, por exemplo, lancada em 1984 como um produto final, necessitou, com
o tempo de diversas melhorias, para torna-la cada vez mais interativa.

Desse modo, Prece; Rogers; Charp (2005) mostram que a preocupacgdo central do
Design de interacdo ou de interface € a de desenvolver produtos interativos que sejam
utilizaveis, o que significa produtos faceis de aprender eficazes no uso, que proporcionem aos
individuos experiéncia agradaveis. Logo, ao projetar esses produtos interativos, deve-se levar
em consideracédo o perfil onde seréo utilizados, bem como entender o tipo de atividade que os
usuérios estardo realizando quando estiverem realizando quando estiverem interagindo com
0s produtos.

De acordo com os autores citados acima, existem muitas formas de projetar a
interacdo dos usuarios com um sistema como, por exemplo, por meio do menu, comandos,
formulérios, icones etc. Ou ainda interacbes que combinam dispositivos fisicos com
computacdo embutida como tinta eletronica, brinquedos interativos, geladeiras inteligentes e
roupas que permitem conectar-se a rede entre outros.

Prece; Rogers; Charp (2005) apresentam as principais atividades que envolvem o
processo de Design de Interagdo como:

v" Identificar necessidades e estabelecer requisitos;

v' Desenvolver designs alternativos que preencham esses requisitos;

v' Construir versdes interativas dos designs de maneira que possam ser comunicados e

analisados;

v" Avaliar 0 que esta sendo construido durante o processo.

Portanto, para eles, parte do processo de entender as necessidades dos usuarios, no que
diz respeito a projetar sistemas interativos, consiste em ser claro quanto ao objetivo principal.
Sendo assim, para assegurar que um determinado produto seja facil de usar, eficiente e
agradavel, de forma que possa satisfazer o usuario é necessario definir metas que serdo
abordadas no design de interagéo/interface de acordo com as metas de usabilidade e as metas
estabelecidas a partir do estudo das necessidades do usuario. E que podem ser pensadas a

partir de um plano imanente pré-estabelecido.
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3.4 Técnicas de Avaliacao

Apresenta-se aqui as principais técnicas de interacdo humano-computador aplicaveis
na avaliacdo de funcionalidade e usabilidade dos sistemas.

Quando um problema de usabilidade for identificado através de uma avaliacdo de
ergonomia, ele sera hipotético. Mas, quando este problema for identificado através de teste de
usabilidade ele sera comprovado. Portanto, a ergonomia da interface sé pode ser inspecionada
e/ou avaliada a partir de critérios ergondmicos a fim de diagnosticar problemas de interface.
Enquanto isso a usabilidade tem como objetivo medir o impacto negativo sob as interacdes e
identificar suas causas na interface, ou seja, envolve uma simulacdo de situacdo de uso do
sistema de forma a constatar problema na interface (CYBIS; BETIOL e FAUST, 2007).

Nas avaliagOes de ergonomia e nos testes de usabilidade devem ser consideradas as
diferentes condigdes de operacOes previstas para o sistema como 0s tipos de usuario, tarefas,
equipamentos e ambientes fisicos e organizacionais. Em sintese, as técnicas de avaliacao
podem ser segundo Cybis, (1999), de trés tipos: Técnica diagnostica ou preditiva, Técnica

Empirica e Técnica Prospectiva.

3.4.1 Técnica diagnostica ou preditiva

Esta serve para diagnosticar problemas ergonémicos das interfaces, que possam
interferir durante a interacdo do usuario com o sistema. Elas se baseiam em verificacbes e
inspecdes de aspectos ergonémicos da interface. Podem ser classificadas em tipos de
avaliacdo: Avaliacdo Analitica, Avaliacdo Heuristicas e InspecGes por Listas de Verificacdo
(Cheklist).

a) Avaliacdo Analitica — é empregada na fase inicial do projeto, seja de software ou

objeto de aprendizagem. Por isso esta avaliagdo ndo tem a participacdo do usuario.

b) Avaliacdo Heuristica — é realizada por especialista em ergonomia e representa um

julgamento de valor sobre as qualidades ergondmicas das interfaces humano-
computador (IHC). Eles examinam cada elemento de uma interface e os julgam
segundo principios basicos de usabilidade, que podem ser préprio ou desenvolvidos
por especialistas da area como Jacob Nielsen, Bem Shneiderman, Dominique
Scapin, Chistian Bastien, Donald Norman. Para isto, reinem-se em grupo de trés a

cinco individuos, avaliando a interface individualmente, analisando cada elemento
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de acordo com principios heuristicos, isto €, padrdes de usabilidade gerais (CYBIS;
BETIOL; FAUST, 2007)

c) As InspecBes por Listas de Verificacdo — (Checklist) buscam prever erros de
projeto. Os Checklists podem ser aplicados por qualquer profissional ndo sendo
necessario que seja da area ergondmica. A Unica exigéncia é que possuam algum
conhecimento sobre o software a ser avaliado. A seguir alguns Checklists oficiais e
informais:

— Checkilists oficiais: Norma ISSO 9241

— Checklists informais: ErgoL.ist — baseado nos critérios de Bastien e Scapin (critérios
rigorosos) de fécil aplicacdo e eficaz na identificagdo dos problemas comuns de
usabilidade. Desenvolvido em colaboracao entre o SoftPdlis, nucleo Softex-2000 de
Florianopolis e o LabUtil, Laboratério de usabilidade UFSC/SENAI/-SC/CTAI —
coordenado pelo Professor Dr.Walter de Abreu Cybis. O Ergolist foi organizado de
acordo com os critérios ergonémicos definidos por Scapien e Bastien em 1993 e
disponibilizado na web gratuitamente.

Além destes checklist ha também as Inspe¢des Cognitivas (Cognitiv Wallkthrough)
desenvolvidas por Polson, Lewis, Rieman e Wharpon em 1992. Neste tipo de avaliagdo é
aplicada uma lista de verificacdo orientada ha tarefa interativa, abordando os processos
cognitivos que se estabelecem no momento de sua primeira interacdo com o sistema
(KIERAS, 1991 apud CYBIS; BETIOL e FAUST, 2007).

Também existem as Inspecbes Preventivas de erros que sdo um conjunto de questes
especificas para inspecionar as interfaces de um sistema a procura de aspectos que possam
levar os usuarios a cometer erros (CYBIS, BETIOL e FAUST, 2007).

No entanto, para a avaliacdo de interfaces educacionais, o checklist necessita fornecer

um conjunto de questdes voltadas ao interesse pedagdgico e a usabilidade.

3.4.2 Tecnica Empirica — Testes de Usabilidade

A técnica empirica consiste na observacdo do usuério interagindo com o sistema. Os
métodos utilizados este tipo de técnica sdo: testes de usabilidade, sistemas de monitoramento
e observacéo sistematicos.

Os testes de usabilidades sdo técnicas empiricas que avaliam a qualidade das

interagBes que se estabelecem entre usuarios e o sistema e tem como objetivo constatar os
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problemas, medir seu impacto negativo sobre as interagdes e identificar suas causas na
interface. Envolvem uma simulagéo da situacdo em uso do sistema, do sistema, usuarios reais
ou representativos da populacdo-alvo. Difere das inspe¢des que tem como objetivo
diagnosticar os problemas de usabilidade em funcdo de uma desconformidade quanto a
ergonomia da interface.

Os dados de teste de usabilidade, segundo Ida, (2005) podem ser obtidos através de
medidas objetivas ou subjetivas:

a) Medidas objetivas — medidas de observacdo direta de tempo, velocidade ou

ocorréncia de eventos particulares, extraidas durante a utilizacdo da interface pelo
USUario.

b) Medidas subjetivas — representam opinifes de usuarios no que diz respeito a
usabilidade da interface. Respostas subjetivas fornecem dados que expressam
sentimentos, crencas, atitudes e preferéncias do usuario.

Enquanto que as medidas objetivas fornecem indicacbes diretas de eficicia e
eficiéncia de comportamento do usuério, as medidas subjetivas estdo relacionadas diretamente
com a satisfacdo do usuério, derivadas das opinifes que 0s usuarios expressam sobre seus
trabalhos e seus resultados. Entretanto a satisfacdo também pode ser inferida por medidas
objetivas do comportamento do usudrio, assim como as estimativas de eficacia e eficiéncia
podem ser derivadas de opinides subjetivas expressadas pelos usuarios (FILARDI, 2005).

Normalmente, é necessario fornecer nos testes de usabilidade pelo menos uma medida
para eficacia, eficiéncia e satisfacdo. Convém que ndo haja regra geral de como as medidas
sejam escolhidas ou combinadas, pois a importancia relativa dos componentes de usabilidade
depende de contexto do uso e das propostas para as quais a usabilidade esta sendo descrita. A
escolha e o nivel de detalhes de cada medida dependem dos objetivos das partes envolvidas
na medicdo. Se ndo for possivel obter medidas objetivas de eficacia e eficiéncia, medidas
subjetivas, baseadas na percepcao dos usuarios, pode-se fornecer uma indicagédo de eficacia e
eficiéncia.

Os conceitos dessas medidas segundo a ABNT — Associacdo Brasileira de Normas
Técnicas (NBR 9241-11, 2002 — Requisitos Ergondmicos para trabalho de escritorio com
computadores).

Eficacia € a medida que envolve a acuracia e completude com as quais 0s usuarios
alcangam objetivos especificos. A acuracia, por exemplo, pode ser medida pela quantidade de

erros, enquanto que a completude pela realizacao da tarefa.
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Eficiéncia é a medida que relaciona o nivel de eficacia alcancada ao dispéndio de
recursos. Recursos relevantes podem incluir esforco mental ou fisico, tempo, custos materiais
ou financeiros. Se a eficiéncia esta relacionada ao tempo, por exemplo, pode ser entendida
como a proporc¢do entre a medida de eficiéncia em alcancar um objetivo especifico o tempo
gasto, para alcancar esse objetivo.

Satisfacdo é a resposta do usuario quando este interage com algum sistema. A
satisfacdo mede a extensdo pela qual os usuérios estdo livres de desconforto e suas atitudes
em relacdo ao uso do produto. A satisfacdo pode ser especificada e medida pela avaliacéo
subjetiva em escala de desconforto experimentado, gosto pelo produto, satisfagdo com o uso
do produto ou aceitacdo da carga de trabalho, quando da realizacdo de diferentes tarefas ou a
extensdo com quais objetivos particulares de usabilidade como (eficiéncia, ou capacidade de
aprendizado, gerenciamento) foram alcancados. Outras medidas de satisfacdo podem incluir o
namero de comentarios positivos e negativos registrados durante o uso.

Para se obter os comentarios nos testes de usabilidade séo utilizados os métodos de
verbalizacdo, verbalizacdo simultdnea e verbalizacdo consecutiva (CYBIS, BETIOL e
FAUST, 2007).

— Verbalizacdo — quando o usudrio verbaliza seus pensamentos, o que pode ser feito

durante ou ap0s a interacdo com software.

— Verbalizacdo simultanea — quando os usuarios sdo convidados a verbalizar seus
pensamentos durante a execucao da tarefa (para isso pede-se que ele verbalize cada
tarefa antes de iniciar)

— Verbalizacdo consecutiva — quando é feita uma entrevista na qual o usuario é
questionado sobre suas acfes ap0Os a execucdo da tarefa, ao mesmo tempo em que
visualiza o registro em video da interacdo que acaba de realizar (CYBIS, BETIOL e
FAUST, 2007).

Os testes podem ser realizados no local de trabalho ou em um laboratério de
usabilidade. Por tratar de situacdes diferentes, podem ter impacto direto sobre as condigdes
dos testes e seus resultados. Segundo Agner (2006) a tendéncia, atualmente, ndo é a utilizacéo
de laboratorios de usabilidade, mas de simulacdo dos ambientes originais de uso, como sala
de aulas, residéncias e escritorio de trabalho, pois coloca o sistema a ser avaliado em um
contexto de operacdo préximo ao real. O esquema abaixo mostra um esquema de sala ideal

para teste de usabilidade.
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Figura 01
Sala hipotética para testes de usabilidade
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Fonte: Nielsen (1993).

Os testes de usabilidade podem apresentar resultados quantitativos e qualitativos. Os
quantitativos classificam e contabilizam a frequéncia e a duragdo dos acontecimentos em
termos de eficécia e eficiéncia dos usuarios durante a simulacdo. Os qualitativos referem-se
ao conhecimento das estratégias pelos usuarios durante as interacdes e a lista de problemas de
ergonomia sobre as interfaces. Podendo confirmar comportamentos esperados ou, ao
contrario, revelar comportamento inesperado por parte do usuario (CYBIS, BETIOL e
FAUST, 2007).

Sendo assim, de acordo com os autores acima citados, a implementacdo de um teste de
usabilidade requer uma serie de atividades organizadas em quatro etapas:

— Analise contextual - aplica-se ao tipo de verbalizacdo, ao local dos testes e aos

resultados obtidos;

— Montagem dos testes — nesta etapa a amostra de usuarios se faz necessaria com
roteiros de tarefas, condi¢cbes ambientais para os testes, montagem da equipe de
avaliadores e definigcdo de registro de dados.

— Realizacéo dos testes — etapa de ajustes nos roteiros e nas condi¢cdes ambientais em
funcdo da amostra de usudrios que participardo dos testes, execucao do teste piloto
(ensaio para verificacdo se tudo esta funcionando) e execugdo dos testes.

— Anélise — andlise e interpretacdo dos dados gravados e/ou anotado, analise de dados
de log (dados que registram o momento, tipo de solicitagdo que um servidor de

aplicacdo recebe e recurso que este fornece a seus clientes) e relatos dos resultados.
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Os testes de usabilidade podem oferecer excelentes oportunidades para observar como

a interface suporta a sua utilizagdo pelo individuo no ambiente de trabalho. Sob circunstancias

adequadas, esses métodos podem ser adequados. No entanto, varios fatores limitam a sua

utilizacdo. As técnicas sdo dificeis de aplicar antes de a interface existir, assim, qualquer

recomendacdo de usabilidade dificulta a implantacdo, devido as limitacGes técnicas. Os

especialistas, quase sempre, ndo séo especialistas da equipe de desenvolvimento. Eles podem

ndo ter consciéncia de limitagcdes técnicas sobre o desenho ou de certas concepcbes ou

execucoes.

Sendo assim, segundo Cybis; Betiol e Faust, (2007) as diferentes técnicas de avaliacao

ja citadas, apresentam diferentes caracteristicas no que se refere ao tipo e a quantidade de

problema que identificam, conforme pode-se constatar no quadro abaixo:

Quadro 1

Caracteristicas e técnicas de avaliacdo ergonémica

EFETIVIDADE

Quantidade de problemas sérios identificados

Avaliagdes
heuristicas e 0s
testes de interacdo
sao mais efetivos.

ABRANGENCIA

Quantidade de problemas reais identificados e de
todos os tipos.

Avaliagdes
heuristicas sdo mais
abrangentes.

EFICIENCIA

Quantidade de problemas sérios identificados e a
guantidade de problemas reais identificados de todos
0s tipos.

Testes de interacéo
¢ a técnica mais
eficiente.

PRODUTIVIDADE

Quantidade de problemas reais de todos os tipos
identificados e quantidades de recursos financeiros
necessarios.

Avaliagdes
heuristicas sao mais
produtivas.

SISTEMATIZACAO

Repetitividade-quando os resultados produzidos se
repetem, quando 0 mesmo avaliador examina 0 esmo
software algum tempo depois da primeira avaliagéo.
Reproduzibilidade-quando dois avaliadores diferentes
examinam 0 mesmo software e produzem 0s mesmos
resultados.

Inspecdo por lista
de verificagdo sdo
as mais
sistematicas.

FACILIDADE DE | Qualidade técnica de ndo exigir formacdo ou | Inspecdo por lista
APLICACAO competéncia para sua realizag&o. de verificagdo séo
as mais faceis de
aplicacéo.
PODER DE | Qualidade da técnica de produzir resultados capazes | Testes de
PERSUASAO de convencer o0s projetistas da gravidade dos | usabilidade e as
problemas de usabilidade encontrados. avaliacOes
heuristicas sdo as
que apresentam
maior poder de
persuasao.

Fonte: Cybis, Betiol e Faust (2007).
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3.4.3 A Taxionomia Revisada de Bloom: um recorte pedagogico necessario

As mudancas ocorridas nas diversas areas da vida humana exige atuacdo cada vez
mais complexa. Em resposta a isso, 0 homem tem buscado amenizar tensdes e conflitos a
partir de um ambiente que propicie a participagdo, colaboragdo e principalmente a
cooperacdo. Segundo Turra (1993), observa-se que 0 homem sempre procurou adaptar-se aos
seus semelhantes, mas que, para compreender a vida em sociedade e vivencia-la, ele precisa
basicamente de dois processos: reflexdo e planejamento.

Nesse contexto, a educacédo é concebida como fator de mudanca, logo o planejamento
impde-se como recurso de organizacao, fundamentando toda acdo educacional. Sendo assim,
a producdo, distribuicdo, acompanhamento e avalicdo de conteudos em plataformas digitais,
ndo fogem a essa necessidade.

Entende-se que o planejamento ndo pode jamais ser concebido como algo pronto,
imutavel e definitivo, pelo contrario, deve ser concebido como uma primeira aproximacao de
medidas adequadas a cada realidade apresentada, em que se busca passar gradativamente de
uma situacao existente para outra desejada.

Assim, entende-se 0 planejamento de ensino como um processo continuo de
investigacdo da realidade e previsdo de recursos, visando atender as demandas da sociedade e
do individuo, o compromisso com esses fatos significativos que intervém neste processo
mostra-se fundamental.

Ainda que, nesse contexto educacional, o processo de planejamento ocorra em
diversos niveis em funcdo das acdes que se pretenda realizar, estes niveis estdo relacionados,
desde o mais abrangente, como 0s que determinam as diretrizes nacionais de educacao ou 0
curricular que contem acOes delineadas por objetivos e metas, o que constitui esquema
normativo para definir agdes num nivel mais especifico como o que ocorre na relacdo aluno-
professor-conteudo.

Recortando a realidade dessa linha de relacionamento a complexidade é decrescente,
exigindo um alto grau de coeréncia e subordinacéo na determinacdo dos objetivos, pois cada
nivel particulariza um ou mais aspectos delineados no nivel antecedente, especificando
precisamente as decisdes tomadas no Processo de planejamento. Turra, (1993).

No que se refere a producéo e distribuicdo de conteddos em plataformas digitais, a
selecdo e organizacdo desses conteudos devem ser realizadas em funcdo dos objetivos

proposto, cabendo a equipe multidisciplinar e, mais tarde, ao design educacional sugerir ou
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conceber materiais capazes de estimular e promover o aprendizado, a interagdo, a
colaboracdo, a inclusdo dos usuérios atuantes no ambiente virtual. Thomé, (2006).

Uma taxonomia muito utilizada para definicdo de objetivos é a proposta por Benjamin
Bloom e seus colaboradores. Essa taxonomia classifica os objetivos educacionais em funcao
de dominios: cognitivo, afetivo e psicomotor. Nesta taxonomia, o principio integrador é o da
complexidade, e 0s objetivos estdo hierarquizados em ordem crescente de complexidade e
abstracdo. Rodrigues Junior, (2007).

No dominio cognitivo podem ser definidos os seguintes objetivos educacionais,
Rodrigues Junior, (2007):

a. Conhecimento — envolve a evocacdo™ de especificos e universais, de métodos e
processos, ou de um padrdo, estrutura ou composicdo. Referem-se a grandes
estruturas, teorias e generalizacGes de uma area de conhecimento, sendo usado no
estudo de fendbmeno e solucdo de problemas e sdo considerados 0s niveis mais
elevados de abstracdo e de complexidade.

b. Compreensdo — refere-se ao entendimento ou apreensdo na qual o individuo
conhece 0 que estd sendo comunicado e faz uso deste material ou ideia, sem
necessariamente relaciona-la a outro material ou perceber implicagdes mais
complexas. Na translacdo, ocorre a compreensdo do material, que é preservado na
comunicagdo original, ainda que tenha sido alterada a forma de comunicagao
(envolve uma  representacdo  objetiva) como  transformar  assuntos
matematicos/fisicos em objeto de aprendizagem por simulacdo). A interpretacdo
envolve uma reordenacdo, redisposicao e até nova visdo do material.

c. Aplicacao — diz respeito ao uso de abstracGes em situacdes especificas, particulares
e concretas. Estas abstracfes podem ser teorias, ideias gerais, principios técnicos,
regras de procedimentos, ou métodos generalizados que podem ser utilizados para a
solucéo de problemas.

d. Analise — € o desdobramento de uma comunicagao em seus elementos ou partes que
se constituem, na qual a hierarquia relativa de ideias e as relagdes entre as ideias
expressas tornam-se explicitas. 1sso ocorre com analise de elementos, de relacGes e
dos principios de organizacdo desses elementos, entendendo-se como a

comunicacdo esta organizada.

1% Evocagdo no sentido de trazer a mente o material apropriado, dando mais énfase aos processos psicolégicos da
memoria.
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e. Sintese — através da sintese a combinacdo de elementos e partes forma o todo. Tem
haver com o processo de trabalhar com pecas, partes, elementos, dispondo-os e
combinando-os de maneira que venha a constituir um padrdo ou estrutura que nao
estava evidente. E a producdo de uma comunicacdo singular, um plano ou um
conjunto de operacdes, bem como na derivagdo de um conjunto de um conjunto de
proposigdes basicas ou representacdes simbolicas.

f. Avaliacdo — refere-se ao julgamentos quantitativos e qualitativos a cerca da medida
em que o material e métodos satisfazem os critérios. A avaliacdo pode envolver
julgamento em termos de evidencia interna, com aplicacdo de critérios de precisao
l6gica, de consisténcia outros.

Nesta pesquisa, a abordagem da importancia do planejamento estara presente em todas

as etapas. O tema estard permeando a identificacdo de cada etapa, do mesmo modo como no

processo de concepcao, desenvolvimento e avaliacdo do produto, objeto que sera pesquisado.



CAPITULO 4

4 PLANO IMANENTE

A filosofia é um construtivismo, e o construtivismo tem dois aspectos
complementares, que diferem em natureza: criar conceitos e tracar um plano. Os
conceitos sdo como vagas multiplas que se erguem e que se abaixam, mas o plano
de imanéncia é a vaga Unica que os enrola e desenrola. O plano envolve movimentos
infinitos que o percorrem e retornam, mas 0s conceitos sdo velocidades infinitas de
movimentos finitos, que percorrem cada vez somente seus proprios movimentos
(DELEUZE e GUATTARRI, 1997, p. 51).

Este capitulo apresenta um dos pontos que convergem para o tracado do recorte de um
plano imanente do uso das TCD’s na formacéao de professores do Ensino Basico no Estado do
Amazonas. Para tanto, apresenta-se como pano de fundo a concepcdo defendida por Gilles
Deleuze e Felix Guattarri, (1997) a Teoria do Plano de Imanéncia desenvolvida a partir de
suas concepcdes de Pedagogia do Conceito.

Apresenta-se, portanto, além da teoria delleuze-guattariana, tracos da realidade
emergidos a partir da pesquisa e da observa¢do do uso das TCD’s no universo educacional,
pensados a partir de autores do Plano da Tecnologia como Levi e Thomé, personagens
necessarios para compreensao e sintese no momento da analise dos dados coletados.
Apresenta-se, assim, a teoria e seus conceitos desvelados e relacionados com os elementos da

pesquisa realizada.

4.1 A imanéncia como espaco para o uso de mediadores tecnologicos na educacao

A intencdo primeira desta pesquisa foi pensar a problematica do ensino mediado por
Tecnologias de Comunicagdo Digital-TCD’s a partir das obras de Deleuze e Guattari. Esses

filésofos criaram uma série de conceitos, em seu fazer filosofico, para entender o que seria
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realmente fazer filosofia, ou seja, para entender a atividade filoséfica de modo a distancié-la
de uma vis&@o simplista, como uma reflexdo sobre alguma coisa, para se fundar em um ato de
criacdo filosofica. Segundo os autores, existem quatro conceitos que corroboram para
entender esse fazer filosofico: conceito, plano de imanéncia, personagem conceitual e
problema.

Entende-se dessa forma que tais conceitos podem contribuir para se pensar a educacao
na contemporaneidade tanto no ensino de filosofia como em qualquer outra area de modo
diferenciado do qual vem sendo tratado. Dar-se-4 especial atencdo a um desses conceitos:
plano de imanéncia, criado na Ultima obra conjunta desses autores, O que é a
filosofia? (1997).

Objetiva-se, na obra desses autores, a caracterizacdo de imanéncia, bem como, de
plano de imanéncia para entender como se pode pensar na utilizacdo de TCDs de forma
diferenciada e a tal ponto de distancia-lo de uma adequacao conceitual a um transcendente ou
a um transcendental, a qual, no entender dos autores trabalhados, levaria o conceito de ensino
mediado a um dogmatismo conceitual. A proposta deste estudo € buscar uma saida para o
problema, pensando o ensino mediado pelas TCDs a partir da imanéncia mesma na qual este

se produz: a Plataforma Moodle no uso especifico de gerenciamento de programas.

4.2 Do fazer filoséfico ao tecnoldgico: possibilidades imanentes

Durante o percurso investigativo da pesquisa, partiu-se da premissa que a filosofia de
Deleuze e Guattari pode contribuir para se pensar ndo so a aprendizagem de filosofia, como
também a aprendizagem em qualquer outra area da vida. Essa suposicdo fundamenta-se no
modo como esses autores fazem sua filosofia, ou seja, eles mudaram o modo de olhar o
mundo fazendo-se um recorte para entendé-lo. Sendo assim, podem ser encontrados na obra
deleuze-guattariana varios conceitos que servirdo como ferramenta para se pensar a Educagéo
mediada pelas TCDs.

Desses varios conceitos, foram escolhidos quatro que aparecem, de forma mais
precisa, na obra O que € a filosofia? O plano de imanéncia, 0o conceito, 0 personagem
conceitual e o problema, muito embora, langar-se-4 mao de muitos outros conceitos desses
autores, no decorrer da dissertacdo, no sentido de esclarecer a proposta dos autores. Na viséo

de Deleuze e Guattari, tais conceitos constituem o filosofar, ou seja, conceitos que
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estabelecem relacdo entre si e ddo sentido ao fazer filosofico, ao que eles denominam
processo de criagéo.

Esses autores entendem que, fazer filosofia é criar conceitos. A ideia de criacao
aparece a todo o0 momento em suas obras, como se pode conferir “a filosofia é a arte de
formar, de inventar, de fabricar conceitos” (1997, p. 10). Para eles, essa é a verdadeira

funcéo da filosofia.

Os conceitos ndo nos esperam inteiramente feitos, como corpos celestes. N&do ha céu
para os conceitos. Eles devem ser inventados, fabricados, ou antes, criados, e ndo
seriam nada sem a assinatura daqueles que os criam. Nietzsche determinou a
tarefa da filosofia quando escreveu: “os filésofos ndo devem mais contentar-se em
aceitar os conceitos que lhes sdo dados, para somente limpéa-los e fazé-los reluzir,
mas € necessario que eles comecem por fabrica-los, cria-los, afirmé-los, persuadindo
0s homens a utiliza-los” (DELEUZE e GUATTARI 1997, p. 13).

Em palestra'’ a estudantes de cinema sobre o contetido da filosofia diz ainda Deleuze:

Muito simples: a filosofia ¢ uma disciplina tdo criativa, tdo inventiva quanto
qualquer outra disciplina, e ela consiste em criar ou inventar conceitos. E 0s
conceitos ndo existem prontos e acabados numa espécie de céu em que aguardariam
que uma filosofia os apanhasse. Os conceitos é preciso fabrica-los. E claro que os
conceitos ndo se fabricam assim, num piscar de olhos. Ndo nos dizemos, um belo
dia: “Ei, vou inventar um conceito!”, assim como um pintor ndo se diz: “Ei, vou
pintar um quadro!”, ou um cineasta: “Ei, vou fazer um filme!” (TRAFIC, 1999, p.
35).

De onde entdo deve partir a criacdo dos conceitos? A proposta filoséfica deleuze-
guattariana do criar parte da ideia de ndo transcender nessa criagdo, ou seja, ndo se trabalhar
nessa construcdo com ideias que venham de fora, mas desenvolvé-las a partir de uma
imanéncia, ou como eles mesmo afirmam, em um plano tracado pelo filosofo na imanéncia.
Sendo assim, a criacdo dos conceitos deve partir de um plano de imanéncia que Deleuze e

Guattari (1997, p.15) buscam explicar em Nietzsche:

Segundo o veredito nietzscheano, vocé ndao conhecerd nada por conceitos se vocé
ndo os tiver de inicio criado, isto &, construido numa intuicdo que Ihes é propria: um
campo, um plano, um solo, que ndo se confunde com eles, mas que abriga seus
germes e 0S personagens que os cultivam.

1 Especial para a “Trafic” revista de cinema, tradugio de José Marcos Macedo, publicado na Folha de S. Paulo
de 27/06/1999.
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A caracterizacdo do pensamento construtivista na obra deleuze-guattariana mostra-se
latente a todo momento, pois essa € uma caracteristica do seu fazer filoséfico que ganha
destague no campo da educacdo mediada por tecnologias de comunicacéo digital TCD’s, pois
entende-se que ndo sé o filésofo, como também o professor do futuro, precisa tornar-se um

construtor-criador a partir do seu plano imanente.

O construtivismo exige que toda criacdo seja uma construcdo sobre um plano que
Ihe d& uma existéncia autdnoma. Criar conceitos, ao menos, é fazer algo. A questao
do uso ou da utilidade da filosofia, ou mesmo de sua nocividade (a quem ela
prejudica?), é assim modificada (DELEUZE e GUATTARI 1997, p. 16).

Nessa perspectiva, se 0 conceito € criado nos limites de um plano de imanéncia, dentro
dele e a partir dele, ndo se pode utiliza-los separadamente, nem mesmo impor-lhes graus de
importancia, um ndo poderia funcionar sem o outro, pois um conceito é criado para atuar em
um plano e um plano criado para um conceito, eles ndo podem ser concebidos separadamente,
pois sdo criados conjuntamente.

Em analogia pode se pensar o fazer pedagdgico no campo da educacdo mediada por
TCD’s numa perspectiva deleuze-guattariana, 0s conceitos dispostos num plano imanente
mapeados na disposicdo de rede, onde cada ndé pode da inicio a um comego. Ndo had como
pensar uma préatica pedagdgica nesse campo sem um plano imanente.

O professor que desenvolve suas atividades com o uso das tecnologias, precisa
envolver-se nessa “aura imanente” o fazer tecnoldgico deve estar envolvido com os conceitos
criados neste plano imanente no campo tecnoldgico para dar sentido a seu fazer, ja que “os
conceitos tém sua maneira de ndo morrer, e, todavia sdo submetidos a exigéncias de
renovacao, de substitui¢do, de mutacdo” (DELEUZE, 1997).

E preciso que haja uma necessidade, tanto em filosofia quanto nas outras areas, do
contrario ndao ha nada. Um criador ndo é um ser que trabalha pelo prazer. Um
criador so faz aquilo de que tem absoluta necessidade. Essa necessidade — que é uma
coisa bastante complexa, caso ela exista — faz com que um fil6sofo (aqui pelo menos
eu sei do que ele se ocupa) se proponha a inventar, a criar conceitos, e ndo a ocupar-
se em refletir, mesmo sobre o cinema (DELEUZE, 1999, p. 46)."®

O fazer filosofico deleuze-guattariano esta para um construtivismo ativo onde cabe ao

personagem tracar um plano de imanéncia e criar conceitos nesse plano. Sendo assim, ao

18 Eespecial para a Revista “Trafic”, traducdo de José Marcos Macedo, publicado na Folha de S. Paulo de
27/06/1999. A referéncia ao cinema deve-se ao fato de Deleuze, no momento de sua fala, dirigir-se a
estudantes de cinema.
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trabalhar o ensino numa perspectiva construtivista, o professor, personagem do plano
imanente do ensino mediado, também precisa tracar o seu plano de imanéncia para criar e
viver seus conceitos. Assim, tanto o filésofo quanto o professor é construtor-criador.

Desse modo, ndo s6 como ao filésofo quanto a esse professor-personagem nao seria
mais dado o ato de simplesmente contemplar a realidade para encontrar um conceito que a
expresse, mas experimenta-la e expressa-la como e pela criacdo, renovagdo, substituicdo ou
mutacdo de conceitos.

Os autores abrem espaco para qualquer um, em qualquer area, utilizar-se dessas

ferramentas postas por eles para o ato de trabalhar pela e na criagdo, como se pode conferir:

Se a filosofia é essa criacdo continua de conceitos, perguntar-se-& evidentemente o
que é um conceito como Ideia filoséfica, mas também em que consistem as outras
Ideias criadoras que ndo sdo conceitos, que pertencem as ciéncias e as artes, que tém
sua propria histéria e seu préprio devir, e suas proprias relacdes variaveis entre elas
e com a filosofia. A exclusividade da criagdo de conceitos assegura a filosofia uma
fungdo, mas ndo Ihe d& nenhuma proeminéncia, nenhum privilégio, pois ha outras
maneiras de pensar e de criar, outros modos de ideacdo que ndo tém de passar por
conceitos, como o pensamento cientifico (DELEUZE e GUATTARI 1997, p.17
[grifo nosso]).

Sendo assim, muito embora as obras deleuze-guattariana apresentem tanto ao filésofo
guanto ao professor do futuro que ser filésofo ou ser professor é ser criador, é tracar planos e
criar conceitos, todavia o ato de suas criagdes ndo termina nesse estagio de criacéo.

Para eles ndo se pode fazer filosofia sem tracar planos para criar 0s conceitos, mas o
fazer filosofico ndo se limita a isso. Sendo assim, outro conceito precisa ser apresentado para
a continuidade desse processo criativo do fazer filosofico. Até porque, ao tracar um plano de
imanéncia e criar conceitos € necessario também uma terceira criacdo, a do personagem
conceitual, uma vez que para Deleuze e Guattari (1997, p. 92) este personagem € o0
responsavel por fazer os conceitos funcionarem. “Os conceitos, como veremos, tém

necessidade de personagens conceituais que contribuam para sua defini¢do” .

Os personagens conceituais sdo pensadores, unicamente pensadores, e seus tragos
personalisticos se juntam estreitamente aos tragos diagramaticos do pensamento e
aos tragos intensivos dos conceitos. Tal ou tal personagem conceitual pensa em nés,
e talvez ndo nos preexistia. Por exemplo, se dizemos que um personagem conceitual
gagueja, ndo € mais um tipo que gagueja huma lingua, mas um pensador que faz
gaguejar toda a linguagem, e que faz da gagueira o trago do proprio pensamento
enquanto linguagem (DELEUZE e GUATTARI, 1997, p. 92).
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Desse modo, 0 personagem conceitual € o responsavel, como pensador, aquele que
“pensa em nds” para dar mobilidade ao conceito no plano de imanéncia. O personagem
conceitual do plano imanente da educacao mediada por TCD’s tem suas peculiaridades, nao ¢
um tipo que apenas utiliza a tecnologia porque precisa, mas € aquele que vive a tecnologia por

isso a utiliza sempre que precisa como afirma Levy, (1999, p. 38):

Né&o estamos mais nos relacionando com um computador por meio de uma interface,
e sim executamos diversas tarefas em um ambiente “natural” que nos fornece sob
demanda, os diferentes recursos de cria¢do, informacdo e comunicagdo dos quais
precisamos [...]. A diversificacdo e a simplificacdo das interfaces, combinadas com
0s progressos da digitalizacdo, convergem para uma extensdo e uma multiplica¢do
dos pontos de entrada no ciberespaco.

Para Deleuze, na obra “Diferenca ¢ repeti¢ao” a atividade de pensar, assim como o
verdadeiro e o falso relativamente a essa atividade, ndo comega nem com a procura das
solucgdes, muito menos, com a solucdo delas. A atividade de pensar e criar esta diretamente
relacionada aos problemas, o direito de té-los, de cria-los. Para ele é como se continuassemos
escravos enquanto ndo dispusermos dos problemas mesmos, de uma participagdo nos

problemas, de um direito aos problemas, de uma gestéo dos problemas.

E o destino da imagem dogmatica do pensamento apoiar-se sempre em exemplos
psicologicamente pueris, socialmente reaciondrios (0s casos de recogni¢do, 0s casos
de erro, 0s casos de proposi¢des simples, 0s casos de respostas ou de solucdo) para
prejulgar o que deveria ser o mais elevado no pensamento, isto é, a génese do ato de
pensar e o sentido do verdadeiro e do falso. H4, portanto, um sétimo postulado a ser
acrescentado aos outros: o das respostas e solucées, segundo o qual o verdadeiro e 0
falso s6 comecam com as solu¢Bes ou quando qualificam as respostas. Todavia,
quando, num exame cientifico, acontece que um falso problema ¢é "dado," este feliz
escandalo ja esta ai para lembrar as familias que os problemas ndo sdo dados, mas
devem ser constituidos e investidos em campos simbolicos que lhes sdo préprios; e
que o livro do mestre precisa de um mestre, necessariamente falivel, para ser
elaborado (DELEUZE, 1988, p. 268).

4.3 O professor do futuro - personagem conceitual do plano imanente das TCD’s

Nessa proposta construtivista apresentada na filosofia deleuze-guattariana os autores
apresentam inumeros personagens conceituais da historia da filosofia como ilustracdo. O
idiota, SOcrates, Zaratustra, dentre outros. Um desses personagens conceituais que €
singularmente importante e que ¢ desenvolvido na obra “O que ¢ a Filosofia?” é o amigo que
compora um processo analdgico com outro personagem que brotara do plano imanente do

ensino mediado pelas TCD’s, a saber, o professor do futuro.
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O amigo é o personagem conceitual por exceléncia da filosofia. Porque para Deleuze e
Guattari (1997), amigo designaria uma certa intimidade competente, uma espécie de gosto

material e uma potencialidade, no fazer criador. E complementa:

Os conceitos, como veremos, tém necessidade de personagens conceituais que
contribuam para sua definigdo. Amigo é um desses personagens, do qual se diz
mesmo que ele testemunha a favor de uma origem grega a filosofia (p.10).

[...] o amigo ndo designa mais um personagem extrinseco, um exemplo ou uma
circunstancia empirica, mas uma presenca intrinseca ao pensamento, uma categoria
viva, um vivido transcendental (p. 11).

Por outro lado os autores ndo tém a intencdo de apresentar o personagem conceitual
com a funcdo de exemplificar determinado conceito, mas com o objetivo de demonstrar que o
conceito funciona nas relacdes de pensamento, porque é o personagem conceitual quem vive
o0 acontecimento filosofico. Ele é aquele que vai se impregnar da coisa vivida

Desse modo, na perspectiva do “amigo” verifica-se que 0 personagem conceitual da
filosofia, nada mais &, do que o proprio filésofo: aquele que é amigo do conceito, aquele que
cria e faz o conceito funcionar.

Assim como no plano filoséfico ou qualquer outro plano que pode ser o “plano da
aprendizagem mediada por TCD’s” é preciso que se estabelega o campo imanente, do
personagem conceitual para que esse “professor do futuro” vivencie o funcionamento dos
conceitos, préprios desse plano, nas relagdes de pensamento no acontecimento tecnolégico.

E preciso viver a problematica da tecnologia a servico da educagdo como aponta
Thomé, (1996, p. 105) sugerindo um recorte no caos para 0 mapeamento de um plano
imanente alinear, tracado por pontos e nés, dobras e curvaturas no qual esse personagem

precisa vivé-lo e expressa-lo:

Com o ciberespaco surge um novo patamar na historia dos homens. Neste espago as
relacbes e as comunicacBes ja ndo sdo necessariamente do tipo “broadcasting”,
comunicagdo centralizada de um para muitos, mas descentrada, onde muitos se
comunicam com muitos ao mesmo tempo. Ele permite a constituicdo de formas de
organizacdo do trabalho referenciadas na inteligéncia coletiva e na valorizagéo de
todas as contribui¢des de todos os homens, ainda do mais humilde, em sua variedade
e diversidade.

No plano filosofico, os autores elaboram a definicdo do personagem conceitual o,
“amigo”, de modo tdo sutil que se pode incorrer no erro de acreditar que o “amigo seja

alguém que, simplesmente, habita o “plano de imanéncia” ou mesmo que seja colocado de
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fora desse plano, podendo estar dentro ou fora dele, sair e entrar”. O que de fato ndo o ¢ como

se pode verificar:

Muitos filésofos escreveram dialogos, mas ha perigo de confundir os personagens
de dialogo e os personagens conceituais: eles s6 coincidem nominalmente e ndo tém
o0 mesmo papel. O personagem de dialogo expBe conceitos: no caso mais simples,
um entre eles, simpatico, é o representante do autor, enquanto que 0s outros, mais ou
menos antipaticos, remetem a outras filosofias, das quais expdem os conceitos, de
maneira a prepara-los para as criticas ou as modificagoes que o autor lhes vai impor.
Os personagens conceituais, em contrapartida, operam 0s movimentos que
descrevem o plano de imanéncia do autor, e intervém na propria criacdo de seus
conceitos.  Assim, mesmo quando sdo “antipaticos”, pertencem plenamente ao
plano que o filésofo considerado traga e aos conceitos que cria: eles marcam entéo
0s perigos proprios a este plano, as mas percepgdes, 0S maus sentimentos ou mesmo
0s movimentos negativos que dele derivam, e vao, eles mesmos, inspirar conceitos
originais cujo carater repulsivo permanece uma propriedade constituinte desta
filosofia (DELEUZE e GUATTARRI, 1997, p. 85).

No plano tecnoldgico, nos mostram Levy (1993) e Thomé (1996), respectivamente e
tanto outros autores que encarnam o personagem no plano imanente da tecnologia digital que
0 personagem conceitual deste plano, o professor do futuro, considera o conhecimento como
uma construcédo decorrente das interagdes do homem com o meio.

Ha& medida que este interage com o contexto e com 0s objetos existentes nesse plano
imanente, ele passa a atuar sobre esses objetos, retirando informacGes que lhe sdo
significativas, identificando esses objetos e os incorporando a sua rede estabelecida a partir do

plano imanente que faz parte, transformando o meio e sendo transformado por ele.

Um mundo virtual, no sentido amplo, é um universo de possiveis, calculaveis a
partir de um modelo digital. Ao interagir com o mundo virtual, 0os usuarios o
exploram e o atualizam simultaneamente. Quando as interacbes podem enriquecer
ou modificar o modelo, o0 mundo virtual torna-se um vetor de inteligéncia e criagéo
coletivas (LEVY, 1993, p. 75).

A tecnologia digital, por sua vez, também atua como atores a provocar, ndo somente
0s homens que com eles interatuam, mas também com seus congéneres como
concorrentes, como cooperadores ou como provocadores, formando com os homens
e as instituicdes os sujeitos coletivos (THOME, 2001, p. 38).

O personagem conceitual é alguém que é proprio ao plano; alguém que se sobrepds a
partir do proprio plano. Portanto, 0 amigo ou o professor do futuro sdo um plano no plano

recortado do caos, uma desaceleracdo, um plano criador de conceitos.
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Pode acontecer que o personagem conceitual apareca por si mesmo muito
raramente, ou por alusdo. Todavia, ele esta 1&; e, mesmo ndo nomeado, subterraneo,
deve sempre ser reconstituido pelo leitor. Por vezes, quando aparece, tem um nome
préprio: Socrates é o principal personagem conceitual do platonismo. Muitos
filésofos escreveram didlogos, mas ha perigo de confundir os personagens de
dialogo e os personagens conceituais: eles sé coincidem nominalmente e ndo tém o
mesmo papel. O personagem de didlogo expde conceitos: no caso mais simples, um
entre eles, simpatico, é o representante do autor, enquanto que 0s outros, mais ou
menos antipaticos, remetem a outras filosofias, das quais expdem os conceitos, de
maneira a prepara-los para as criticas ou as modificagdes que o autor lhes vai impor.
Os personagens conceituais, em contrapartida, operam 0s movimentos que
descrevem o plano de imanéncia do autor, e intervém na propria criagdo de seus
conceitos (DELEUZE 1997, p. 85).

O personagem conceitual, portanto, € dindmico, ativo, criador, pois € aquele que vai
dar consisténcia ao plano. E aquele que vive o plano e cria conceitos no plano.

E por que e pra que criar conceitos. Qual a necessidade dessa criagdo de conceitos?

Voltando a questdo do personagem conceitual, oriundo do plano imanente da
educacdo mediadas por TCD’s, pode-se encontrar outro conceito desenvolvido pelos autores
para responder as questdes acima: o problema. O conceito, assim, é a resposta aos problemas
do plano e a condicao de expressividade desse plano.

Assim, o criador de conceitos tem de ser intimo do plano para poder expressa-lo, para
querer expressa-lo e, assim, para ser problematizado pela imanéncia e, como resposta as
problematizagdes, criar conceitos. Desse modo, o plano de imanéncia problematiza e ataca o
pensamento do personagem conceitual e pede para que ele o expresse. Pede para ele criar
condicdes de resolucdo para os problemas produzidos no e pelo plano de imanéncia e, ao
mesmo tempo, problematiza o plano no sentido de tensiona-lo e (re) problematiza-lo.

Tanto o personagem conceitual da filosofia (amigo) como o personagem conceitual da
aprendizagem mediada por TCD’s (o professor do futuro) ou qualquer outro personagem de
qualquer outro plano imanente é alguém que esta dentro do plano, intrinseco ao plano.
Portanto a aspiragdo, ou o desejo de criacdo, ndo € um dado que vem de fora do plano de
imanéncia, mas é imanente ao plano.

Uma vez que o modo deleuzo-guattariano de pensar a filosofia é bastante complexo
sera aberto um espaco de reflexdo para cada um dos elementos que compdem o fazer
filoséfico, a saber: o plano de imanéncia, conceito, personagem conceitual e problema, agora
de forma separada. No entanto, dado o limite desta pesquisa, serd preciso limitar a exposi¢ao
dos argumentos mais detidamente a apenas um desses elementos — o plano de imanéncia que,

na medida do possivel, sera correlacionado aos outros elementos.
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4.4 Do corte ao plano

Para os filosofos em questdo, é necessario recortar a realidade e problematiza-la para
poder entender quais sdo os problemas que podem ser tirados dessa realidade a compor o
plano imanente. Por isso, h4 a necessidade de fazer os devidos recortes e tracar planos que
deem condicOes aos objetivos almejados numa perspectiva deleuze-guattariana.

Os autores criticam os recortes que funcionam como ‘lentes’ para se olhar a realidade,
como imagens que se usa a maneira de um decalque aplicavel a realidade para que, assim, o
campo de pesquisa se torne visivel, ou seja, buscam-se na literatura os campos de pesquisa, 0S
modos de recortar e, a partir das leituras, cria-se uma imagem daquilo que se deve enxergar na
realidade. Juntamente com essa imagem criada, sdo trazidos os conceitos que nomeardo
aquilo que a imagem decalcada tornaré possivel de se enxergar como aponta Deleuze na obra

Diferenca e repeticéo:

E esta operacgéo ndo é de forma alguma simétrica a precedente, porque, com todo o
rigor, ndo é exato que um decalque reproduza o mapa. Ele é antes como uma foto,
um réadio que comecaria por eleger ou isolar o que ele tem a intengdo de reproduzir,
com a ajuda de meios artificiais, com a ajuda de colorantes ou outros procedimentos
de coacéo (DELEUZE, 1988, p. 9 [grifo nosso]).

Para eles, esse modo de olhar apresenta problemas, isso porque ao aplicar uma
imagem ou conceitos ja estabelecidos anteriormente a realidade, ndo se podera ter acesso a
imanéncia, uma vez que a imagem e 0s conceitos ndo apenas estdo, mas também foram
produzidos fora da imanéncia.

Pensado assim, ter-se-ia duas dimensdes: uma é o lugar onde o olhar focaliza aquilo
que se quer enxergar; e a outra, 0 modo de olhar que determina o foco. Desse modo, segundo
0s autores, se ja houver de antemdo o modo de olhar a realidade, esta teria de se adequar ao
modo de se olhar.

Sendo assim, a contribuicdo de Deleuze e Guattari estd no modo diferenciado de fazer
esse recorte e, 0 mais importante, na concep¢do mesma daquilo que se recorta. Esses autores
propdem uma outra possibilidade de pensar aquilo que se chama de olhar e de lugar.

Para eles, ndo se pode partir de algo que ja tenha sido dado antecipadamente, mas sim
partir da imanéncia e permitir que ela crie os problemas e, com a criacdo de problemas,
buscar-se-a as condicdes de resolucdo, por uma cartografia.

Dessa forma, é necessario um desvencilhar-se de qualquer condicdo a priori, que seja

transcendente ou transcendental, ou seja, que ndo esteja fincada na imanéncia. O Unico a
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priori que poderia, portanto, ser aceito seria a imanéncia que eles denominam também de
plano pré-filoséfico. A imanéncia, assim, seria a matéria-prima (o a priori sem qualquer
transcendental) para o pensamento. Desse modo, ha necessidade neste momento de se

desenvolver mais detidamente o conceito de imanéncia.

4.5 O conceito de imanéncia deleuze-guattariano

Quando se pensa nesse conceito, normalmente pensa-se em algo que é imanente a
alguma coisa. No entanto, para Deleuze e Guattari, a imanéncia ndo pode ser entendida desse
modo porque ela ndo é uma dualidade ou um continente que € receptor de um conteudo.
Deleuze (1995)°, na obra “A imanéncia, uma vida...”, afirma que: “[...] a imanéncia absoluta
é nela mesma: ela ndo esta em alguma coisa, dentro de alguma coisa, ela ndo depende de um
objeto nem pertence a um sujeito” (s/p).

Dessa forma, a imanéncia ndo pode ser entendida como uma instancia que contém
objetos ou como um lugar onde os objetos estejam, nem pode ser considerada como algo
sobre o qual a consciéncia de um sujeito se detém para formular seus conhecimentos. A
imanéncia ndo esta nem além nem aquém do sujeito ou do objeto, nem mesmo na relacéo que

se pode estabelecer entre esses dois termos. Assim, conforme afirma Deleuze (1995):

A imanéncia ndo se remete a Alguma coisa como unidade superior a todas as coisas
nem a um Sujeito como ato que opera a sintese das coisas: é quando a imanéncia é
imanéncia apenas a si que se pode falar de um plano de imanéncia (s/p).

Verifica-se que a imanéncia s pode ser entendida como algo que é nela mesma.

Assim, esta seria a totalidade do que existe.

E por isso que ha sempre muitos movimentos infinitos presos uns nos outros,
dobrados uns nos outros, na medida em que o retorno de um relan¢ca um outro
instantaneamente, de tal maneira que o plano de imanéncia ndo para de se tecer,
gigantesco tear. Vol-tar-se-para ndo implica somente se desviar, mas enfrentar,
voltar-se, retornar, perder-se, apagar-se Mesmo 0 negativo produz movimentos
infinitos: cair no. Erro, bem como evitar o falso, deixar-se dominar pelas paixdes,
bem como superd-las. Diversos movimentos do infinito sdo de tal maneira
misturados uns com os outros que, longe de romper o Uno-Todo do plano de
imanéncia, constituem sua curvatura variavel, as concavidades e as convexidades, a
natureza fractal de alguma maneira. E esta natureza fractal que faz do plandmeno
um infinito sempre diferente de toda superficie ou volume determinavel como
conceito. Cada movimento percorre todo o plano, fazendo um retorno imediato

9 pyblicado originalmente em Philosophie, n® 47, 1995: 3-7. Traduc&o: Tomaz Tadeu da Silva.
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sobre si mesmo, cada um se dobrando, mas também dobrando outros ou deixando-se
dobrar, engendrando retroagdes, conexfes, proliferacdes, na fractalizacdo desta
infinidade infinitamente redobrada (curvatura variavel do plano) (DELEUZE e
GUATTARI, 1997, p. 54 [grifo nosso]).

Seguindo essa proposta, é preciso entender a imanéncia como um caos, pois ndo se
teria mais um sujeito ou uma inteligéncia superior que desse consisténcia a matéria primeira
que a imanéncia. Desse modo, a imanéncia € a propria dimensdo caotica: 0 caos e suas

velocidades, j& que para Deleuze e Guattari (1997, p. 59):

O que caracteriza o caos, com efeito, é menos a auséncia de determinagdes do que a
velocidade infinita com a qual elas se esbogam e se apagam: ndo é um movimento
de uma a outra, mas, ao contréario, a impossibilidade de uma relacdo entre duas
determinagdes, j& que uma ndo aparece sem que a outra ja tenha desaparecido, e que
uma aparece como evanescente quando a outra desaparece como esbogo. O caos nao
é um estado inerte e estacionario, ndo é uma mistura ao acaso. O caos caotiza, e
desfaz no infinito toda consciéncia.

Deleuze e Guattari em Diferenca e Repeticdo (1988), a exemplo de Nietzsche, fazem
“[...] do caos um objeto de afirmacdo” (p. 388). Para eles ¢ no caos que os problemas se
afirmam e ndo fora dele, ou seja, ndo se pode supor a existéncia de uma consciéncia que teria

como funcgéo problematizar o caos e propor solugcoes desde fora dele.

Entdo, resta aos conceitos tracar as ordenadas intensivas destes movimentos
infinitos, como movimentos eles mesmos finitos que formam, em velocidade
infinita, contornos varidveis inscritos sobre o plano. Operando um corte do caos, 0
plano de imanéncia faz apelo a uma cria¢do de conceitos (1988, p. 60).

4.6 O plano de imanéncia deleuze-guattariano

De inicio poder-se-ia colocar a Deleuze e Guattari (1997) a seguinte questdo: como
pode o caos ser o lugar de producdo conceitual se sua propria caracteristica é ser cadtico
inominavel e solto? No entanto, é possivel encontrar a ressonancia dessa problematizacéo
feita por eles mesmos em “Mil Platdés” (no volume 1) quando tratam da questdo da
desterritorializagdo: “mas como poderemos ainda identificar e nomear as coisas, se elas
perderam os estratos que as qualificavam e passaram para uma desterritorializacdo absoluta?”
(p. 87).

Na perspectiva desses autores, 0 caos ndo € uma auséncia total de determinagfes, mas

a pura imanéncia com suas velocidades, que desterritorializam a todo o momento suas
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configuracdes, tudo é uma questdo de transicao entre a desterritorializacdo e a territorializacdo
e, nesse espaco de tempo, o caos se configura numa espécie de plano Pré-filoséfico. Aquele

que daré lugar ao plano imanente. Desse modo:

O que caracteriza 0 caos, com efeito, € menos a auséncia de determinacfes que a
velocidade infinita com a qual elas se esbocam e se apagam: ndo é um movimento
de uma a outra, mas, ao contrario, a impossibilidade de uma relacdo entre duas
determinacdes, ja que uma ndo aparece sem que a outra ja tenha desaparecido, e que
uma ndo aparece como evanescente quando a outra desaparece como eshoco.
(DELEUZE e GUATARRI, 1997, p. 59).

Ao se pensar a educacdo no plano da mediacdo tecnologia, pode-se perceber essa
auséncia de terminacbes em todos os sentidos, quer seja na questdo das escolhas das
tecnologias, suas adequagdes, concepgoes, aplicagdes nas diferentes realidades a que elas
podem se prestar, pois tudo esta flutuando. Um plano imanente as necessidades que se
colocam no campo educacional ou qualquer outro campo que se utiliza a tecnologia se faz

necessario como aponta Lévy (1993, p. 113).

Traduzir antigos saberes em novas tecnologias intelectuais equivale a produzir
novos saberes (escrever um texto, compor um hipertexto, conceber um sistema
especialista). A ilusdo consiste em crer que haveria “conhecimentos” ou
“informagdes” estaveis que poderiam mudar de suporte, ser representadas de outra
forma ou simplesmente viajar guardando ao mesmo tempo sua identidade. Iluséo,
porque aquilo sobre o que versam as teorias do conhecimento: saberes, informacées
e significacbes sdo precisamente efeitos de suportes, conexdes, proximidades,
interfaces.

Assim, 0 que a teoria deleuzeguattariana sugere é que para se pensar a imanéncia, é
necessario criar planos que funcionem como desaceleracGes do caos, como esbogos que se
configuram momentaneamente. Dai, a necessidade de cortar o caos para que Se crie
consisténcia e, assim, possa ser pensado. Logo, o plano de imanéncia é um recorte que se faz
no caos, ou seja, no que os autores denominam de “imanéncia fugidia”.

E ¢ isso que perturba muitos usuarios das TCD’s, no campo educacional, a auséncia de
um plano de imanéncia, a falta do mapa de navegacéo para recortar a realidade cadtica de tal
modo que seja possivel orientar-se pela imagem do pensamento.

Do mesmo modo, o plano é algo mdvel e que ndo pode ser definido, mas
desacelerado, contido, crivado. Assim, suas forgas estariam o tempo todo forgando a

reaceleracdo e buscando escapar de seu continente. Por isso, 0 conceito e o plano precisam
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sempre ser repensados em seu movimento de diferenciacdo e ndo podem ser definidos, mas
apenas pensados.

A exemplo da utilizacdo das TCD’s na educagdo na regido norte, ao desacelerar o
movimento com o corte do caos no campo das tecnologias aplicadas ao ensino ou a gestdo do
ensino, ha que se ter em mente muitas imagens imanentes a esse contexto que precisam fazer
parte na composicdo do plano, que se abrem em dobras como: a realidade geogréfica, o tipo e
a qualidade da conectividade na regido, as representacdes das tecnologias pelos grupos de
usuarios, as topologias das redes utilizadas, as caracteristicas das politicas institucionais
voltadas as TCD’s, a concepgao de uso das tecnologias pelos responsaveis por projetos que
atendam a demanda de usuérios que n&o tem um habitus®® das tecnologias, os suportes digitais
e, principalmente a maneira da utilizacdo desses suportes, fazendo emergir a realidade da
cibercultura como bem coloca (LEVY, 1993, p. 63).

A codificacdo digital ja & um principio de interface. Compomos com bits as
imagens, textos, sons, agenciamentos nos quais imbricamos nosso pensamento ou
nossos sentidos. O suporte da informacgdo torna-se infinitamente leve, movel,
maleavel, inquebravel. O digital é uma matéria, se quisermos, mas uma matéria
pronta a suportar todas as metamorfoses, todos os revestimentos, todas as
deformagcdes. E como se o fluido numérico fosse composto por uma infinidade de
pequenas membranas vibrantes, cada bit sendo uma interface, capaz de mudar o
estado de um circuito, de passar do sim ao ndo de acordo com as circunstancias. O
préprio atomo de interface ja deve ter duas faces.

Ao se tracar o plano, o caos estaria sendo delimitado, crivado. Recortar é desse modo,
desacelerar as velocidades do rio que passa conduzindo todas as possibilidades do uso das
TCD’s na educagdo sem jamais conseguir defini-lo. O importante é, pois, ndo perder as
intensidades produzidas no caos, ndo separar o recortado daquilo que se cortou, manté-lo em
relacdo de co-extensdo com a matéria da qual foi cortado. Nao se pode trabalhar com as TCDs
na educagdo ignorando a cibercultura e todo um comportamento préprio do mundo digital.

Isso quer dizer que, tanto o plano como o caos sdo imanentes: ndo se separa aquilo que
foi cortado do que se cortou, apenas se cria uma desaceleracdo nas correntes de intensidades.
Deleuze e Guattari (1997, p. 263) ao citar Michel Serres fazendo uma referéncia a Leibniz

dizem:

% para Bourdieu (2002), habitus diz respeito as disposices incorporadas pelos sujeitos sociais ao longo de seu
processo desocializacdo; integra experiéncias passadas, atua como uma matriz de percepcdes, de apreciacdes,
de agdes. Essa “matriz”’, ou conjunto de disposi¢Oes, nos fornece os esquemas necessarios para a nossa
intervenc¢do na vida diaria. Conforme trata o autor, essas disposi¢des ndo sdo fixas, ndo sdo a personalidade
nem a identidade dos individuos: “habitus é um operador, uma matriz de percepcao e ndo uma identidade ou
uma subjetividade fixa” (BOURDIEU, 2002, p. 83).
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Se a desaceleracdo € a fina borda que nos separa do caos oceanico, a ciéncia se
aproxima tanto quanto ela pode das vagas mais proximas, estabelecendo relagdes
que se conservam com a aparicdo e a desaparicdo das variaveis (céalculo diferencial);
a diferenca se faz cada vez menor entre o estado cadtico, em que a aparicdo e a
desaparicdo de uma variabilidade se confundem, e o estado semi-caético, que
apresenta uma relacdo como limite das variaveis que aparecem ou desaparecem.
Como diz Michel Serres a propdsito de Leibniz, “haveria dois infra-conscientes: o
mais profundo seria estruturado como um conjunto qualquer, pura multiplicidade ou
possibilidade em geral, mistura aleatoria de signos; o menos profundo seria
recoberto de esquemas combinatorios desta multiplicidade” [...]. Poderiamos
conceber uma série de coordenadas ou de espagos de fases como uma sucessédo de
crivos, dos quais o precedente sempre seria relativamente um estado cadtico e o
seguinte um estado cadide, de modo que passariamos por limiares caéticos, ao invés
de ir do elementar ao composto. A opinido nos apresenta uma ciéncia que sonharia
com a unidade, com unificar suas leis e, hoje ainda, procuraria uma comunidade das
quatro forgas. Mais obstinado, porém, o sonho de captar um pedago de caos, mesmo
se as mais diversas forgas nele se agitam. A ciéncia daria toda a unidade racional a
qual aspira, por um pedacinho de caos que pudesse explorar.

A mesma atitude deve ser desenvolvida ao se trabalhar com as TCD’s na educa¢ao na
regido amazobnica. Ao utilizar-se de uma plataforma digital para a gestdo de praticas
educacionais € necessario recortar 0 caos com toda a sua auséncia de determinacGes sem,
porém, desconsidera-lo. E necessario, sim, com esse corte desacelerar o movimento caético,
mas ndo imaginar que apenas o dominio de uma ferramenta € algo imanente a cibercultura.

O dominio das ferramentas digitais, 0 comportamento que atenda uma vivéncia nesse
mundo virtual, as concepcdes de educacdo numa sociedade de tecnologias digitais, a
convivéncia e a comunicagdo em rede, tudo isso, € imanente ao mundo virtual das tecnologias
de comunicacéo ditais.

O proprio caboclo amazodnida que constrdi redes dentro do rio para criar 0S peixes
nativos para comercializacdo e consumo, se mostra como exemplo em que as redes funcionam
como um corte no rio a conter os peixes na imensidao das aguas, com isso 0 movimento dos
peixes € desacelerado sem que se perca a produtividade do rio. Isso acontece porque o corte €
feito, mas matem-se o peixe em seu lugar imanente. Nem com isso pode-se dizer que 0s
peixes sdo imanentes ao rio porque, na verdade, o rio com tudo o que ele é, rio, peixes, algas,
barrancas, € que se constitui uma imanéncia.

Sendo assim, o plano de imanéncia é o lugar onde se cria um modo de vida, onde o
pensamento é atacado, é o ndo pensado que precisa ser experimentado para ser pensado. Por
ser ndo pensado, o plano de imanéncia € pré-filosofico e pré-conceitual. Isso porque ele ndo é
pensamento, mas € a matéria na qual o pensamento se dobrara. Portanto, o plano de imanéncia
estd antes da filosofia e antes da criacdo dos conceitos. Entretanto, € sobre esse plano que o

pensamento se produziré.
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Conclui-se que se o plano e o conceito ndo forem pertencentes a imanéncia, tanto o
plano quanto os conceitos funcionariam de forma dogmaética, ou seja, conceitos e plano
seriam dados a priori, seriam elaborados fora da imanéncia. Desse modo, ter-se-ia um bom
plano e um bom conceito como principios e a imanéncia teria de se adequar a esses conceitos
e a esse plano. Assim, o recorte do plano e os conceitos seriam apenas adequagdes da

imanéncia a transcendéncia.



CAPITULO 5

5 A CARTOGRAFIA DE UM PLANO IMANENTE NO CAMPO DAS TCD’s

Este capitulo trata das consideracGes resultantes da cartografia da gestdo de contetdos
e formacdo em ambientes aberto na Web, seus requisitos, beneficios e areas de aplicacéo, e
como um software livre com interface desenvolvida para a gestdo pedagdgica de Programas
com formatos em rede, através de seus principios fundamentais, respondem a esta
problematica.

Para apresentar os dados utilizou-se a técnica da triangulacdo dos dados que segundo
Flick, (2005) consiste na utilizacdo de multiplas estratégias para coleta de dados a saber: a
observacao, andlise documental e entrevista, bem como, a técnica de ensaio de interacdo
empirica que € da validacdo ergonémica que requer um ensaio de interacdo, consistindo de
uma simulacdo de uso de um sistema do qual participam pessoas representativas de uma
populacdo-alvo, tentando fazer tarefas tipicas de suas atividades, com uma versao do sistema
pretendido, neste caso, a versao original.

Como resultado dessa triangulacéo dos dados, comparados aos resultados do ensaio de
interacdo no AVGP, surgiu a apresentacdo do mapeamento do processo de andlise da
implantacdo do AVGP a partir de cinco perspectivas representadas de modo metaforico pelos
n6s* do plano mapeado, a saber: o da equipe multidisciplinar (desenvolvedora do AVGP); do

contexto; do publico-alvo; do conteudo e da avaliagéo.

21 N6 representa cada ponto de interconex&o com uma estrutura ou rede, independente da funcéo do equipamento
representado por ele.Trata-se aqui de uma relacdo que, além de possibilitar a criacdo de sentido entre os
pontos, permite que este, em toda sua fugacidade, seja retido, mesmo que por um breve instante.
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5.1 Os nos de um plano

Ap06s mapear o plano do Programa PNAIC foi possivel chegar a concluséo que gerir
contetdos em ambiente aberto significa utilizar um conjunto de conceitos e ferramentas que
visam amenizar ou resolver os problemas de producédo de conteudo em plataformas digitais na
web, bem como, acessar fronteiras quase inatingiveis e, em determinados momentos, dilui-las.

Para isso verificou-se que a gestdo de conteldos, nesses espacos, procura integrar, de
maneira racional e segura, os diferentes personagens do ambiente e os diferentes suportes a
coleta, organizacdo e divulgacdo dos conteudos e informacdes.

Com seu ambiente de gestdo de conteudos denominado AVGP (Ambiente Virtual de
Gestdo Pedagdgica), customizado a partir da Plataforma digital Moodle de aplicagdes livre e
cbdigo aberto, com uma interface voltada especificamente para a gestdo aberta das agdes
pedagdgicas do Programa PNAIC, tornando-se um sistema de gestdo de conteddos e
gerenciamento de programas com formato em rede, organizado em sitio web personalizavel e
modular, acessivel diretamente por usuario ndo técnico, permitindo a expansao das agdes
pedagogicas nas redes municipais e estaduais do Amazonas, alcancando seus 62 municipios
em lugares, geograficamente, dificil de acessar como se pode verificar no mapa abaixo:

Figura 2
Mapa do Estado do Amazonas.

Fonte:http://coisaspraver.blogspot.com.br
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O Moodle, plataforma digital de onde se desenvolveu o AVGP, é um software e como
todo software constitui em si uma forma de conhecimento explicito em cddigos de linguagens
de programacdo. Quando um software se enquadra na categoria especial dos softwares livres e
codigo aberto entdo vale a pena pesquisa-lo, divulga-lo e discuti-lo mais amplamente para que
se desenvolva, com a ajuda da comunidade interessada, nessa evolucao.

Assim tem-se uma das motivagdes dessa pesquisa, discutir a problemética da gestdo de
conteudo aberto na web, tal como ela deve ser tratada, mas partindo dessa experiéncia, por um
conhecido software livre, muito utilizado no mundo académico por diversas equipes de
universidades que desenvolvem pesquisas na area.

Para tratar dessas questdes adotou-se 0 modelo de mapeamento e andlise da gestéo
aberta das acbes pedagogicas do Programa PNAIC, realizado numa proposta filosofica,
através da representacdo metaforica dos nos do plano imanente do uso das TCD’s para gestao
das acOes pedagogicas do programa referente a formacdo, distribuicdo e avaliacdo de material
didatico da Educagdo Basica como mostra figura 3.

Figura 3
“Ndés” do mapeamento do programa PNAC

Fonte: elaborado pela autora deste trabalho.
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5.2 Os cinco n6s do modelo de mapeamento proposto: Equipe Multidisciplinar

A primeira secdo desse mapeamento descreve a necessidade de um plano imanente
pautado no recorte de um problema posto a partir da realidade dada, utilizando-se da
construcao de conceitos,? executado por uma equipe multidisciplinar como mostra a figura 4:

Figura 4
Personagens da Equipe Multidisciplinar no Plano imanente do PNAIC

Fonte: elaborado pela autora deste trabalho.

Como se pdde acompanhar durante toda a trajetéria do programa, o plano de
imanéncia € quem deve determinar a funcdo e o uso das tecnologias de comunicagdo digital.
A relacdo homem-computador-contetido, estabelecida no AVGP do PNAIC, envolveu as
areas de Tecnologia, Filosofia, Pedagogia e a Ergonomia (no que se refere a questdo da
usabilidade).

A efetividade das transposicOes tedrico-metodologicas exigidas pelas areas, como a

da pedagogia, tem enfrentado muitos equivocos, principalmente quando se trata de

22 Na teoria deleuze-guattariana criar conceitos consiste em revisitar, recuperar, atualizar os conceitos.
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composicdes interdisciplinares ou multirreferenciais®®. O estudo de qualquer fendmeno
pressupde para sua compreensao a conjugacdo de varias abordagens, disciplinas diversas, de
tal modo que uma agéo nao reduz a outra.

Nesse estudo percebeu-se que durante a acdo e envolvimento dos membros da Equipe
Multidisciplinar, responsavel pela implantacdo do programa, ndo houve priorizacdo de uma
ou outra area, mas sim relacionamento e conex&o de planos simultaneos, propondo-se analisar
a reacao desses, operando em um mesmo sistema e, nessa interface de gestdo do programa,
percebeu-se 0 movimento, as interdeterminacdes que potencializaram a acdo envolvida.

Do mesmo modo, no caso desta pesquisa, importou ndo a contribuicdo da tecnologia,
da filosofia, da ergonomia ou da pedagogia compartimentalizadas, mas sim a possivel
intersecdo entre elas, em um Ambiente Virtual de Gestdo Pedagdgica — AVGP em que, ndo
pretendeu hierarquizar a analise ergonémica das tarefas, nem a analise ergonémica do AVGP.
Intencionou-se a constru¢do dos critérios e indicadores de um mapa, considerando a
ergonomia em intersecdo com a filosofia, pedagogia e a tecnologia.

Sendo assim aponta-se na equipe multidisciplinar essa heterogeneidade de saberes
envolvidos na implantacdo do PNAIC no que se refere ao Planejamento.

As determinagOes dos objetivos analisados encontraram ressonancia no modelo da
Taxonomia Revisada de Bloom, instrumentos cuja finalidade é auxiliar a identificacdo e a
declaracdo dos objetivos ligados ao desenvolvimento cognitivo que engloba a aquisi¢do do
conhecimento, competéncia e atitudes, visando facilitar o planejamento do processo de ensino
e aprendizagem.

Nesse caso, a equipe utilizou-se do recurso, atendendo os conceitos de criacdo-acéo
deleuze-guattarianos e os conceitos da Taxonomia, como ilustra a figura 5 abaixo, podendo
identificar, ainda, nas figura 6 e 7 o0 uso da taxonomia revisada com alguns exemplos de

objetivos retirados da plataforma de gestdo do AVGP do PNAIC.

%% para Barbosa (2009), a pratica multirreferencial é uma estratégia de despertar o desejo e o imaginario como
formas de instauracdo de outra ética das relagGes sociais e pedagdgicas, exigindo do educador uma postura de
legitimacgdo do aluno como autor de sua constituicdo subjetiva. Mas, em contrapartida, é necessario, para que
esse processo se inicie que o educador provoque a ruptura com a ordem instituida, revertendo para si mesmo a
conquista da autorizagdo, isto €, que ele se auto-intitule no campo de forcas das relacbes como sujeito
desejante e que quer participar do agir formativo como ser que se relaciona consigo, com 0s outros e com o
mundo [...].
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Figuras 5
Objetivos cognitivos da Taxonomia Revisada de Bloom utilizados pela
Equipe Multidisciplinar

Figura 6
Descrigdo dos objetivos cognitivos tragados na concepgdo do AVGP
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Fonte: http://cefort.ufam.edu.br/pnaic/course/view.php?id=7.

Acessado em maio/2014.
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Figura 7
Requisitos solicitados baseados nos objetivos cognitivos
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Fonte: http://cefort.ufam.edu.br/pnaic/course/view.php?id=7.
Acessado em maio/2014.

Sendo assim, ao analisar nas figuras acima, a dimensdo do saber no processo
cognitivo, o requerimento necessario ¢ “o saber como”. Ao planejar as orientagdes para
transpor os contetdos no AVGP, a Equipe Multidisciplinar seguiu 0s nés do caminho tracado
por Bloom, no sentido de oferecer as condi¢cGes necessarias ao processo cognitivo nas
orientacOes dialogadas, expostas no ambiente, como mostra 0 quadro abaixo construido a
partir da Taxonomia revisada de Bloom?*:

24 A Taxonomia Revisada de Bloom, reformulada por Anderson e seus colaboradores utiliza-se como requisito
uma classificacdo hierarquica para os objetivos de aprendizagem, seus niveis se dividem em seis categorias:
lembrar, entender, aplicar, analisar, avaliar e criar. Para passar de um nivel para outro é necessario ter pleno
conhecimento do nivel em que se encontra, pois cada nivel de competéncias contém uma descrigdo Util para
categorizar os resultados de aprendizagem, dessa forma o ideal € alcancar o Gltimo nivel, a capacidade de
criar. A Taxonomia de Bloom Revisada: Contribuicdes para a Elaboracdo do Processo de Avaliacdo: Ferraz;
Belhot (2010).
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Quadro 2
Dimensdes do Dominio Cognitivo da Taxionomia Revisada de Bloom
CATEGORIAS DESCRICAO
LEMBRAR Consiste em reconhecer e recordar informagdes importantes da meméria de

longa duracgdo. Subcategorias (reconhecendo e reproduzindo).

ENTENDER Capacidade de fazer sua propria interpretacdo do material instrucional, como
leituras e explicacdes a posteriores ao Orientador de Estudos. As subcategorias
desse processo incluem interpretando, exemplificando, classificando, resumindo,
inferindo, comparando e explicando.

APLICAR Refere-se a usar o procedimento aprendido em uma situagdo familiar ou nova.
As subcategorias incluem executando e implementando.

ANALISAR Consiste em dividir o conhecimento em partes e pensar como essas partes se
relacionam com a estrutura geral. As subcategorias incluem diferenciando,

organizando, atribuindo e concluindo.

AVALIAR Ela engloba verificacdo e critica. As subcategorias incluem checando e
criticando
CRIAR Essa capacitacdo envolve reunir elementos para dar origem a algo novo. As

subcategorias incluem generalizando, planejando e produzindo.
Fonte: construido de Ferraz e Belhot (2010).

Foi possivel detectar, a partir do ensaio de interacdo, a relacdo entre os objetivos
tracados no plano imanente da Equipe Multidisciplinar, em relacdo aos conteudos transpostos
e a verificacdo, se houve ou ndo, uma relacdo entre o idealizado e o possivel de ser executado.
Os resultados serdo apresentados no ultimo topico do mapeamento no item “avaliacdo” em
que os Formadores, participantes do ensaio de interacdo, no teste de usabilidade, deveriam
entender os conceitos e aplicagdes de comandos de repeticdo e, apds avaliar, partir para a

etapa de criagdo nas oficinas, como mostra figura abaixo.



75

Figura 8
Imagem da sala-ambiente do AVGP PNAIC
Quarto Encontro com Orientadores de Estudos

L C ft [ cefortufam.edu.br/pnaic/course/view.php?id=4 ool »
e Aplicativos Google H Facebook |_ http://www.ced.ufa... l dicionanio online de ... |_ Tecnologias e Educa... _, |_ _', |_ DeMattar  » ("] Outros favori

RECURSOS
Materiais Didaticos, Literatura e Tecnologias Aplicadas a Educagdo

(| Apropriacao do SEA
(| Manual de jogos didaticos

. Literatura infantil

{0 Oficina sala tematica

; Videos

.; Imagens Formagao Grupo 1
{2 Imagens Formacao Grupo 2
.l-{ Imagem Formacao Grupo 3

.; Imagens Formacao Grupo 4

Fonte: http://cefort.ufam.edu.br/pnaic/course/view.php?id=6. Acessado em maio/2014.

Sendo assim, a todo o0 momento ao se movimentar no AVGP o0 usuério, devera
executar comandos cujos objetivos direcionam para lembrar, entender, aplicar, analisar,
avaliar e criar. As criagcdes se deram nas oficinas da Rede e novamente foram transpostas ao
AVGP com a ajuda da equipe multidisciplinar, conforme mostra a figura 8 acima.

RESULTADOS:

Nas categorias lembrar aprender, aplicar, analisar avaliar e criar de um total de 06

formadores avaliados verificou-se que:


http://cefort.ufam.edu.br/pnaic/course/view.php?id=6
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Gréfico 1
Anélise das categorias lembrar, aprender e aplicar

Categorias da Teoriarevisadade

1

Lembrar Aprender Aplicar
(100%)  (83,0%)  (67%)

Fonte: elaborado pela autora deste trabalho.

Gréfico 2
Anélise das categorias analisar, avaliar e criar

Cate,gorias da Teoria revisada
de Bloom

3
I I 2

Analisar  Avaliar Criar (17%)
(83,0%)  (83,0%)

Fonte: elaborado pela autora deste trabalho.

De acordo com o ensaio de interacdo e anélise do AVGP , das 9 tarefas aplicadas no
teste de usabilidade, onde cada uma remetia a uma sala-ambiente diferente na plataforma, as
categorias e descrigdes contidas no quadro 2 (Taxonomia revisada de Bloom) relacionadas as
figuras 5, 6, 7 obteve-se os seguintes resultados:

Na categoria lembrar todos tiveram 100% de acertos, nas categorias aprender, analisar
e avaliar, os acertos também foram significativos em torno de 83%. Ja nas tarefas referentes
as categorias aplicar e criar houve uma queda, sendo 67% para a categoria aplicar e 17% para
a categoria criar, onde, houve a queda mais significativa.

Porém, diferentemente da categoria aplicar, que exigia o dominio das categorias
anteriores, a categoria criar ficou sem orientacBes especificas, a exemplo da opcdo da

elaboracdo de blogs a partir do perfil de cada usuério. Verificou-se, portanto, que a categoria
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criar requer ndo somente o dominio das categorias anteriores, como também, o habitus de um

sujeito da cibercultura, como se pode conferir na figura de ilustragdo abaixo®:

Figura 9
Blog de um formador da plataforma AVGP

Apicatwor B Google B Facebook hepwencodida. [ Scionioo cnbne de Tecnclogun ¢ Educa. DeMattr = Out
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Al abetizacho na | 2ade

Gl

L gt s A

Fonte: http://cefort.ufam.edu.br/pnaic/blog/index.php?entryid=91. Acessado em maio 2014.

Verificou-se que a categoria criar foi deixada sem pistas para avaliar até que ponto o
personagem conceitual desse plano imanente, atingiria autonomia para criar um blog dentro
da plataforma sem orientacdo ou comando direcionador. Mesmo assim, houve 17% nos
resultados, mostrando-se animador, se comparado aos graficos de analise do perfil do usuario

formador, podendo constatar que aponta, também, para um perfil de estrangeiro digital.

% Ocultou-se a primeira imagem da figura nove para preservar o usuério (autor do blog).


http://cefort.ufam.edu.br/pnaic/blog/index.php?entryid=91

~

5 de perfil

3

Fonte: http://cefort.ufam.edu.br/pnaic/blog/index.php?entryid=91. Acessado em maio 2014.

Figura 10
Blog da plataforma AVGP

it Aphcatwor B Google [ Facebock hepiwencodida. i Scionsoo onkne de Tecnologun « Educa DeMattar = Ouene

Cordas”™ (Cuerdas), é um curta- metragem espanhol, ganhou o Goya em 2014, O filme fo! inspirad
nos filhos do seu criador, Pedro Solis, que tem uma filha apaixenada pelo irmao com paralisia
cerebral. Uma histona comovente e encantadoral

Assista com seus Professores Alfabetizadores!!

Editar | Exclulr | Permalink

vomentanos (1)

Aa professorn, Assistir a0 video Cordas com 0 meu grupo de Professores Alfabetizadores. Eles ficaram muito tocados ¢
esse toma da Educacho hdusiva, Fol multo bom participer do sew Hlog, Quero fabora um pra mim também quando o
programa oxpandir

Nuito obrigada,
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Concluiu-se que as dificuldades na realizacdo de algumas tarefas, deveu-se a falta de

habilidade com as ferramentas digitais no cotidiano desses usuarios e nao por problemas

ergondmicos de usabilidade. Verificou-se, também, que nem todos os usuarios tornaram-se

personagem conceitual desse plano imante.

5.3 Os cinco nés do modelo de mapeamento proposto: contexto

O modelo de mapeamento, de base filosofica, proposto apontou para uma

representacdo pedagoOgica do conceito no formato deleuze-guattariano a saber: o plano

imanente da Educagdo em um contexto das TCD’s.

Dessa forma, o modelo esta baseado na representacdo desse plano imanente, ou seja, 0

recorte de uma realidade posta “atender 62 municipios do estado do Amazonas”. O plano

abarcou as informacGes que coordenaram o desenvolvimento e funcionamento das ac¢Ges do

programa no software aberto Moodle, apontando para a etapa de planejamento e formacao.

O que se verificou nas agdes mapeadas foi a analise do contexto pela equipe

multidisciplinar, pensada a partir de um plano transcendente elaborado, pelo MEC, enquanto

0s acontecimentos se davam na imanéncia, a partir de um planejamento que também deu


http://cefort.ufam.edu.br/pnaic/blog/index.php?entryid=91
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lugar ao imprevisto, ao devir e ao acontecimento®®, como a percepcdo da necessidade de um
espaco que pudesse reunir todos 0s 62 municipios do Amazonas com comunicagdo sincrona e
assincrona, que deu voz aos diferentes personagens atuantes nesse plano.

A visdo rizomatica da estrutura do conhecimento nao estabelece comego nem fim para
0 saber. A multiplicidade surge como linhas independentes que representam dimensoes,
territorios do real, modos inventados e reinventados de se construir realidades, que podem ser
desconstruidos, desterritorializados (DELEUZE e GUATTARI, 1995).

Figura 11
Contexto: o plano imanente

Fonte: elaborado pela autora deste trabalho.

Segundo Deleuze,( 2002) o plano transcendente estd no plano das ideias em que as
coisas sdo pensadas e sistematizadas. Na concepcdo deleuze-guattariana existem dois planos:
0 plano das ideias que é o mundo das cOpias dos decalques, dos modelos baseados nessas
ideias e, 0 outro, o plano imanente onde as coisas realmente acontecem. Desse modo, 0s

processos quase sempre se concretizam num plano diferente dos que foram pensados.

26 Acontecimento em Deleuze - os estados de coisas, 0s objetos ou corpos, os estados vividos formam as
referéncias de fungdo, ao passo que 0s acontecimentos sdo a consisténcia de conceito. Sao esses termos que é
preciso considerar do ponto de vista de uma reducéo possivel. O virtual ndo mais é a virtualidade caoética, as a
virtualidade tornada consistente, entidade que se forma sobre um plano de imanéncia que corta o
caos. E o que se chama o Acontecimento, ou a parte do que escapa a sua propria atualizacao.
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Para os fildsofos, a imanéncia é o plano do real, onde as coisas realmente acontecem o
(aqui e agora) onde elas séo pensadas. No plano imanente ndo se busca em outras instancias
as explicagdes para os acontecidos ou modelos a serem seguidos, pois tudo esta nele contido.

Mapeou-se o0 contexto como o plano imanente das acdes do PNAIC utilizando-se das
TCD’s como mediadores a partir do AVGP onde se partiu de cinco nos®’ que deram
andamentos a outros pontos, muitos deles ainda em abertos:

O plano de imanéncia ou contexto se trata, portanto, de uma valorizacdo da
experiéncia sensivel, daquilo que é vivido individualmente, em que ndo se enquadram
conceitos puros, rigidos. Nessa perspectiva, 0 conceito expressa um acontecimento, e ndo uma
esséncia. Ele reflete multiplicidades criadas a partir da experiéncia, e ndo uma verdade Unica.
E devem ser os conceitos utilizados como ferramenta de reflex&o.

Sendo assim, se o conceito ndo é uma entidade absoluta acerca de algo a ser alcancado
e incorporado, se ndo representa uma verdade universal que independe do contexto (plano de
imanéncia), devemos utiliza-lo como ferramenta para pensar e produzir novos conceitos. E o

que pensam Deleuze e Guattari (1995, p. 89).

A invencdo ou a producdo dos conceitos remete a instauragdo de um “plano de
imanéncia” que, podendo embora ser caracterizado como “pré-filoséfico”, ndo
deixa de ser contemporaneo e indissociavel dessa invencdo e dessa produgdo. De
alguma maneira e inesperadamente, a esfera do pré-filoséfico se revela como pos-
filosofica. O chdo se abre sob nossos pés e experimentamos a vertigem do
pensamento.

Mas, para falar de conceito é necessario entender o plano de imanéncia no qual ele
esta inserido, ou seja, o quadro de evidenciacdo dos fatos que se relacionam com o conceito
tratado. E necessario que a equipe multidisciplinar com toda sua heterogeneidade,
compreenda o contexto em que o plano se estabelece para atender, ndo s6 a demanda do
Publico-alvo como também adequar o conteudo as necessidades desse plano que surge das e

com as dificuldades, dilemas e problemas postos.

%" N6 representa cada ponto de interconex&o com uma estrutura ou rede, independente da funcéo do equipamento
representado por ele.
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A nocdo de plano de imanéncia quebra com qualquer possibilidade de se considerar
um conceito apenas como sendo absoluto. Um conceito é absoluto em si, mas estd sempre
relacionado a um campo de consideracGes. Assim, um plano de imanéncia se instaura a partir
de conceitos, e 0s conceitos necessitam de um plano de imanéncia para terem sentido e nao
se perderem no vazio. Os conceitos fazem, entdo, referéncia ao campo de consideragdes sobre
0 qual estdo sendo tratados. Um mesmo termo pode, dessa forma, apontar para dois ou mais
conceitos diferentes.

Logo, compreender o plano de imanéncia no qual os conceitos estdo inseridos € de
fundamental importancia para se estabelecer o processo de aprendizado. Assim, as praticas
pedagogicas devem, mais do que dogmatizar os conceitos e as teorias, facilitar a compreensao
do plano de imanéncia no qual eles estdo relacionados. A atitude indispensavel do professor
consiste em encarar 0s conceitos como uma possibilidade, um olhar entre muitos outros que
podem ser construidos a partir desses mesmos conceitos. Eles servem, entdo, como

ferramentas, como instrumentos para produzir novos conhecimentos.

5.4 Os cinco nds do modelo de mapeamento proposto: publico-alvo

No processo de customizacao do software Moodle quer seja para ensino aprendizagem
ou, neste caso utilizado pelo PNAIC, para acompanhamento das acGes pedagogicas do
programa, conhecer 0 usuario para qual o ambiente se destinou pode ser considerado como
uma das chaves para o sucesso das acdes desenvolvidas. Pois entender o perfil desse publico,
objetivos ao participar do programa, tipo de usudrio em TCD’s e a que se destina a utilizagao,
facilitara na definicdo da forma com que esse software podera atingir 0s objetivos aos quais
Ihes seréo propostos.

O publico-alvo destinado a usuario do AVGP é: Coordenador institucional da IES;
Coordenadores pedagogicos da IES; Coordenadores locais (municipais e estaduais);
Supervisores; Professor Formador das instituicbes de Ensino Superior; Professor Orientador
de Estudos (formadores das redes). No entanto a pesquisa destinou a analise com base nas
acOes de usuarios especificos, a saber, Professor-formador conforme mostra imagem abaixo

em circulo vermelho.
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Figura 12
Publico-alvo da pesquisa

Professor Alfabetizador -
alfabetizador da Rede

ptidlico-alvo da pesquisa

Fonte: elaborado pela autora deste trabalho.

Sendo assim, o publico-alvo analisado neste estudo foram seis professores com a

funcdo de (formador) de um total de 17 cujas caracteristicas de perfil séo:

a) Género — Predominantemente feminino.

Gréfico 3
Género dos participantes do Ensaio de interagao

Género dos usuarios

Fonte: elaborado pela autora deste trabalho.
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b) Idade — a faixa de idade ficou em torno de 27 a 50 anos como mostra o grafico
abaixo. Isso permitiu que fosse analisado o comportamento diferenciado dos

participantes com relacdo a interagdo com o0 AVGP.

Gréfico 4
Nivel etario dos participantes do Ensaio de interagdo

Idade

M Formador A
Formador B
i Formador C
# Formador D
i Formador E
& Formador F

Fonte: elaborado pela autora deste trabalho.

c) Escolaridade - no grafico abaixo se apresenta a escolaridade dos participantes e
identificou-se que 50 por cento dos avaliados tem grau de mestre e 0s outros 50 por

cento sdo especialistas na area de Educacao.

Grafico 5
Escolaridade dos participantes do Ensaio de interacéo

Escolaridade

M Formador
Mestre

Formador
Especialista 50

Fonte: elaborado pela autora deste trabalho.
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d) Local de uso do computador: trinta por cento indicaram que usam computador
somente em casa, outros trinta indicaram usar o computador somente no trabalho,
porém quarenta por cento do total de Formadores pesquisados indicaram usar o

computador tanto no trabalho como em casa.

Gréafico 06
Uso de computador entre os participantes do Ensaio de Interacéo

Uso do computador

M Casa
M Trabalho

kd Casa e trabalho

Fonte: elaborado pela autora deste trabalho.

e) Com relacdo a quantidade de horas semanais de uso do computador: 27%
disseram que usam entre 2 e 5 horas semanais, 11% entre 5 e 10 horas semanais e
62% declararam que acessam o computador por mais de 10 horas semanais. Dessa

forma, pode-se considerar que a maioria possui uma boa relacdo com a tecnologia.

Gréafico 7
Horas de uso do computador

Uso do computador (horas semanais)

# Mais de 10h/s

M2 a5h/s

i 52 10h/s

Fonte: elaborado pela autora deste trabalho.
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f) Uso de softwares - para confirmar a observagdo anterior questionou-se aos
participantes sobre quais 0s softwares mais comuns que tem dominio e, percebeu-se
que quase todos possuem um nivel de experiéncia suficiente para conseguir
interagir com interfaces do mesmo tipo e, consequentemente, saber utilizar os

recursos do AVGP. Isso pode ser observado no grafico abaixo.

Gréfico 8
Uso de ferramentas
Uso de Ferramentas
P 12
a 10
r
8
t
I 6
1
e i
c 4
i ° 2 -
p o B e
a Window Word Excel P0\.i\.rerp Corel Outros
S oint Draw
TEQuantidade 6 6 4 6 1 5

Fonte: elaborado pela autora deste trabalho.

Conclui-se que o0s procedimentos e dispositivos utilizados possibilitaram a
aprendizagem especifica que se constituem como insumos para as praticas de formacao inicial
e continuada de professores, assim como para a formacdo do formador-pesquisador sobre o
trabalho.

5.5 Os cinco nés do modelo de mapeamento proposto: conteddo

O quarto n6 trabalhado no modelo de mapeamento exposto até aqui apresenta o
programa do conteddo proposto no plano transcendente do MEC e o modo como ele foi
concebido e reinventado pela equipe multidisciplinar do CEFORT, em seu plano imanente do

uso das TCD’s na educacao, como se pode verificar na transcricdo de algumas reunides:
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[...] Temos muitas perspectivas discutidas até aqui, porém penso que temos que
levar em conta as duas mais cogitadas e que, volta e meia, retornamos a ela: a
primeira e, creio que a mais importante, aquela que representa a perspectiva do
Professor Alfabetizador, no sentido de como ele vai receber e representar o
programa frente ao seu cotidiano escolar, ali mesmo, no chéo da escola. Ja a outra
que, mesmo sendo uma, vai se desdobrar em outra porque vai chegar em um
segundo momento nessa outra [...]. Ok. Vou explicar. Estou falando na perspectiva
do Professor formador e consequentemente em como essa representagao vai chegar
ao Professor Orientador dos Estudos (Membro n° 05 da equipe Multidisciplinar).

Sendo assim, a equipe ndo recebeu o material digital distribuido pelo Ministério da
Educacdo e o depositou na plataforma, o que é muito comum na maioria dos programas que
utilizam essas plataformas.

Em um primeiro momento houve varias reunifes da Equipe Multidisciplinar para
estudar o formato do programa PNAIC, seus objetivos e os materiais disponibilizados pelo
MEC.

Em um segundo momento, os membros da equipe multidisciplinar participaram dos
ateliés realizados pela equipe de Formadores, equipe essa, responsavel em dar formacao aos
Professores Orientadores de Estudos, mas, no plano imanente do CEFORT realizaram,
também, com a orientacdo da Equipe Multidisciplinar, a elaboracdo e organizacdo dos
contetdos pedagdgicos transpostos para 0 AVGP.

Observou-se, numa etapa inicial de organizacdo de um projeto de acdo para o
programa PNAIC, a realizacdo do diagndstico. Percebeu-se, logo de inicio, uma anélise feita
representando a visdo, apenas, do lugar de professor. Somente em um segundo momento em
gue houve a interacdo da Equipe Multidisciplinar com os Professores Formadores, foi entdo
que as discussdes a respeito de determinados conceitos, tanto no campo pedagdgico,
filoséfico, como tecnologico, abriram espaco para o lugar de educador, pesquisador,
construtor, criador, inventor, como mostra algumas falas transcritas, seguidas da copia do

forum de discussao do curso de formagéo:

[...] acho muito dificil que o professor alfabetizador mude sua prética, eles nédo
querem saber de nada virtual, ndo, eles querem é tudo muito concreto, ali no real
mesmo. [...] E nos cobram! (Professor Formador E).

[...] Gente, gente... Eu queria pedir a palavra so6 pra colocar algo de extrema
importéncia pras nossas discussdes aqui e, principalmente, porque acho que vai
mudar o rumo das discussdes: gostaria de propor que discutissemos alguns
conceitos que podem nos ajudar muito a respeito da concepcdo e uso das
tecnologias. Por exemplo: O que a professora (E) falou sobre o virtual parecer até
algo que néo existe, isso é muito comum para as pessoas leigas, mas nés temos que
nos apropriarmos desses conceitos, justamente, para desmistificar muitas ideias
erroneas... [...] Segundo Deleuze e Pierre Levy o virtual ndo é o oposto de real. O
virtual existe como poténcia. Sabe o0 que é oposto ao virtual é o conceito de atual.
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Por exemplo: quando o professor sabe que ele pode receber orientagdo em um
forum e acessar o material didatico, ou o manual dos jogos ou mesmo 0s jogos,
isso, é virtual porque é potencialmente possivel de acontecer, mas quando ele vai |,
posta sua participacdo em um férum de discussdo e baixa os materiais que ele
precisa ou imprime os jogos, por exemplo: isso e atual. E olha! Pierre Levy define a
atualizacdo como criagdo, viu (Professora formadora D e membro n® 7 da Equipe
Multidisciplinar).

Nas imagens abaixo é possivel verificar a continuacdo dessa discussao no forum de

discussdo no ambiente destinado a formacdo dos professores na plataforma, criada para o

dominio dessa ferramenta, ja que muitos ndo tinham vivéncia com o Moodle.
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Figura 13
AVGP do PNAIC: Férum Tira-duvidas
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Fonte: http://cefort.ufam.edu.br/pnaic/mod/forum/view.php?id=896. Acessado maio 2014.
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Transcrigcdo do texto da imagem acima figura 13:

Ola caros colegas, ficou acordado em dltima reunido que apontariamos alguns
conceitos para discutirmos, revisitarmos e reinventa-los como nos sugere Deleuze
(1995). Vocé pode participar da discussdo, bem como, apontar outros para
continuarmos a discutir. Participe!! Agenciamento—desterritorializa¢io-virtual-
real-atual-cibercultura-inteligéncia coletiva.

Ps. Textos sobre o assunto anexado neste forum (acesse e aproveite).

A figura abaixo retrata a interacdo dos Professores formadores e a discussao
dos conceitos das teorias dos autores Pierre Lévy; Gilles Deleuze & Feliz Guattarri,
elementos importantes para a compreensdo da necessidade de realizacdo da
transposicdo didatica dos materiais disponibilizados pelo MEC ao programa PNAIC,

bem como a necessidade de customizagao dos mesmos.

Figura 14
Forum de discussao dos professores formadores
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B e 0la a todos e todas,

Realmente fiquei surpresa quando a colega fez aquela intervenco sobre o conceitual de virtual e atual porque quando pensava
nesses conceitos minha mente me levava logo para o conceito errado de que virtual se opde ao real. Viou baixar o material e
estudar um pouco mais, ndo conhecia a fundo Levy, 56 de ouvir falar, comentérios mesmo.
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Na obra cibercultura Levy apresenta tres sentido: um sentido técnico, ligado a informatica, um segundo de uso corrente e senso
comum, € um terceiro, filosdfico. Na acepgao filosdfica, virtual € o que existe em poténcia € ndo em ato, o que concorda com
algumas de nossas definigdes. Meste sentido, Levy reconhece ser o virtual um dimensdo muito importante da realidade. O segundo

P Wil B | < |

Fonte: http://cefort.ufam.edu.br/pnaic/mod/forum/view.php?id=896. Acessado maio 2014.
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Transcricdo das respostas postadas pelos professores formadores no forum de
discussao figura 14:

Primeira postagem em resposta no férum:
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Ol4 a todos e a todas,

Realmente fiquei surpresa quando a colega fez aquela intervencéo sobre o conceito
de virtual e atual porque quando pensava nesses conceitos minha mente me levava
logo para o conceito errado de que virtual se opde ao real. Vou baixar o material e
estudar um pouco mais, nao conhecia a fundo Levy, s6 de ouvir falar, comentarios
mesmo (Professora Formadora E e membro da equipe multidisciplinar).

Na obra cibercultura Levy apresenta trés sentidos: um sentido técnico ligado a
informatica, um segundo de uso corrente e senso comum e o terceiro filosofico. Na
acepcao filosofica virtual é o que existe em poténcia e ndo em ato. Neste sentido
Lévy reconhece ser o virtual uma dimensdo muito importante da realidade
(Professora Formadora A).

Apresenta-se abaixo imagem da segunda postagem da interacdo dos professores
formadores no forum, em resposta & primeira, convidando-os a ler os conteidos sobre os
autores Pierre Lévy e Gilles Deleuze para a compreensdo de conceitos importantes no
territério das TCD’s:

E possivel verificar como foi importante a apropriacio dos novos conceitos referentes
ao plano imanente do PNAIC (programa de formacgdo de professores e distribuicdo de
material didatico no campo da Educacdo Basica). Apos a discussdo e apropriacdo de novos
conceitos a equipe de Professor-formador teve uma interacdo muito mais harménica com a

equipe multidisciplinar, responsavel pela constru¢do do AVGP para o PNAIC.

Figura 15

Férum de discussao dos professores formadores
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< C A | [ cefortufam.edubr/pnaic/mod/forum/discuss.php?d=937#p2612 < 2 =

i3 Aplicativos [EJ Google [ Facebook [ http://wwaw.ced.ufa.. [ diciondrio online de... [ Tecnologisse Educa.. [ [ [ [} DeMattar » (*] Outrosfavoritos
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Fonte: http://cefort.ufam.edu.br/pnaic/mod/forum/view.php?id=896.
Acessado maio 2014.
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Transcricdo das respostas postadas pelos professores formadores no forum de

discussao figura 15:

Boa noite,

Eu gostei dos textos. SAo muito complexos, ndo nego, mas eu gostei muito do
conceito de agenciamento de Deleuze. Meu conceito indicado é: consciéncia
fonética.

E o conceito de Deleuze é DESTERRITORIALIZACAO —

[...] Construimos um conceito de que gosto muito, o de desterritorializacéo [...].

Precisamos as vezes inventar uma palavra barbara para dar conta de uma nocao
com pretensao nova. A nogdo com pretensdo nova é que nao ha territdrio sem um
vetor de saida do territério, e ndo ha saida do territério, ou seja,
desterritorializacdo, sem ao mesmo tempo, um esforco para se reterritorializar em
outra parte (Gilles Deleuze, em entrevista em video) (Professor Formador B).

Apobs o Atelié de Formacdo dos Professores Formadores na primeira sala ambiente,
cuja dinamica se deu no formato de metacurso (um curso no moodle para aprender a utilizar
as ferramentas dele.), a equipe multidisciplinar passou a desenvolver a identidade propria do
AVGP, construida paralelamente por duas equipes: Equipe Multidisciplinar e a Equipe de
Professores Formadores (antes de comecar o programa). Os formadores participaram da
elaboracdo e organizacdo dos conteldos pedagogicos e, ao longo dessa atividade,
acompanharam o desenvolvimento da interface do AVGP, dando opinides e sugestdes, como

mostra o quadro 2 de a¢des desenvolvidas abaixo:
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Equipe Multidisciplinar

Equipe de Formadores do Programa

Projeto de acdo 27/06/2013

Projeto de acdo

Escolna do software
funcionamento e restrigoes).

(com base no

Leitura e discussdo do material disposto pelo
MEC.

Validagdo (com testes que garantam a
qualidade do produto).

Preparacdo e organizacdo do contetdo para o
formato da transposicao didatica;

Evolucdo do software (melhorias que visem
atender novas demandas).

Selecdo e avaliacdo de videos; jogos e
material de apoio aos conteldos;

Reunido com as duas equipes para apresentacdo da plataforma Moodle com formato disposto

para gestdo do Programa; anotagdes sobre critic

as e necessidades ndo atendidas.

Andlise e definicho de  requisitos-
levantamento das funcOes, restricbes e
objetivos do software junto aos seus usuarios.

Encontros com os 18 Formadores para
discussdao dos conteudos e planejamento dos
Encontros presenciais para julho de 2013 a
abril de 2014.

Integracdo do conteGdo trasposto para a sala
ambiente destinada ao treinamento dos
usuarios responsaveis pela formacdo do
restante dos usuarios da rede; Curso de
Introducdo ao Moodle — cujo objetivo foi
permitir ao usuario Formador reconhecer a
identidade dada ao AVGP, conhecer as
ferramentas dispostas para a versdo propria
para a gestdo do programa, dominar as
ferramentas para utilizad-las como recurso de
mediacdo entre seus pares e Professores
Orientadores de Estudos da Rede.

Curso na Plataforma AVGP para
conhecimento, dominio e apropriagdo do
Habitus® virtual.

Construcdo das salas ambiente no AVGP:
Formagdo Inicial dos Orientadores de

Reconhecimento dos ambientes e
customizagdo com caracterizacdo e identidade

Estudo de cada grupo/polo
e 1° Encontro com Orientadores de
Estudo.
e 2° Encontro com Orientadores de
Estudos
e 3° Encontro com Orientadores de
Estudos
e 4° Encontro com Orientadores de
Estudos
Acompanhamento e monitoramento das | Formag&o inicial dos Orientadores de Estudos.

atividades desenvolvidas pelos Professores
Formadores em interacdo com os Professores
Orientadores de Estudos dos Professores
Alfabetizadores

1° Encontro com Orientadores de Estudo.
2° Encontro com Orientadores de Estudos
3° Encontro com Orientadores de Estudos
4° Encontro com Orientadores de Estudos

Seminario de Encerramento — Evento Presencial com um total de seiscentos participantes

Fonte: elaborado pela autora deste trabalho.

8 Lupatine (1993) e Rios (1999) fazem o resgate do conceito de habitus proposto por Pierre Bourdieu
orientando-o para 0 nosso propdsito de contextualizar o professor universitario no que diz respeito a sua
propria pratica profissional e identificagdo pessoal com aquilo que faz.
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A atividade de levantamento de requisitos tanto do sistema, do usuario e do contetdo
ndo foi realizado em sequéncia rigida, mas as necessidades que se impunham foram dando
formato ao longo dessas defini¢gdes, muitas vezes, eliminando alguns formatos pensados e
fazendo surgir outros mais pertinentes ao contexto apresentado.

Dessa forma, o estudo de viabilidade foi tracado a partir da necessidade regional, dos
contetdos necessarios a serem dispostos no processo, bem como do perfil heterogéneo dos
usuarios.

O Estudo de viabilidade apresentou-se como uma estimativa para verificar se as
necessidades dos usuarios que foram levantadas podem ser satisfeitas com a utilizacdo das
atuais tecnologias, permitindo apontar a viabilidade financeira e processual como mostra

figura abaixo.

Figura 16
Mapa do Processo de organizacdo do AVGP

Do conteddo
Validagdo dos requisitos Validacdo dos requisitos

Especificacdo de requisitos

Do sistema Do usudrio

SRR e e T T Levantamento e andlise de requisitos

Mapa do processo de
Estudo de viabilidade organizagﬁo do AVGP

Adaptado de Summenville, (2003)

Fonte: elaborado pela autora deste trabalho.

5.6 Os cinco nés do modelo de mapeamento proposto: avaliacédo

Este € o dltimo no, porém tdo importante quanto os demais, pois se percebeu a
necessidade de constante avaliagdo durante o processo pela concepcdo e realizagdo do
formato em proposta de gestéo aberta em todos os aspectos, no caso do AVGP do PNAIC, as

discussoes e avaliacdo durante os trabalhos foram constantes.
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Sera apresentado abaixo o resultado do Ensaio de Interacdo realizado no dia 22 de
maio de 2014 no laboratério de Analise de e Interface Lab-Usi da Faculdade de Tecnologia
da UFAM.

Ensaio de interagdo
Objeto
AVGP Ambiente Virtual de Gestdo Pedagogica do programa Pacto Nacional pela

Alfabetizacdo na Idade Certa localizado no link (http://cefort.ufam.edu.br/pnaic/) no

Laboratério de Ambiente Hipermidia de Aprendizagem do CEFORT, na Faculdade de
Educacdo da UFAM.

Objetivo
Avaliar a usabilidade do AVGP a partir de nove tarefas considerando a experiéncia do

usuario e os aspectos inerentes a interacdo homem-computador.

Métodos e meio

Para avaliacdo da interface foi utilizado como base os critérios ergondmicos de
Bastien e Scapin (2006) e as heuristicas determinadas por Nielsen (2003).

Como meios para realizagdo dos ensaios foram utilizados as instalagbes do
Laboratorio de Andlise de Usabilidade e Interface da Faculdade de Tecnologia onde foi
disponibilizada a cabine de teste com um desktop conectado a internet e a rede interna para o
registro e a observacdo dos ensaios através do software Morae, onde a tela e a imagem dos
participantes foram capturadas, bem como o som do ambiente.

Personagens do processo

Para essa sessdo foram convocados 1 participante piloto que ajudou a ajustar o
procedimento para 0s ensaios, e cinco participantes voluntarios que compareceram trés dias
apos o ensaio piloto. O ensaio com 0s participantes da pesquisa foi realizado em um mesmo
dia.

Além da pesquisadora, também participou da sessdo um especialista avaliador e dois

estagiarios do curso de Design.


http://cefort.ufam.edu.br/pnaic/

Formularios Utilizados

1. Roteiro do Avaliador

2. Questionario para Identificacdo do Perfil do Participante
3. Script de Orientagéo

4. Lista de Tarefas

5. Coleta de Dados pelo Avaliador;

6. Questionario de Avaliacdo do Sistema pelo Participante;

7. Relatos das principais ocorréncias

Ao longo dos ensaios foram identificadas algumas ocorréncias que é considerada de

relevancia e comprometem a interacdo da interface com os usuarios. S&o elas:

Na tarefa 6 todos os usuarios demoraram para encontrar o item solicitado devido a

grande quantidade de informacdo e o pouco destaque do titulo da unidade a ser localizada

como vemos na figura 17.

Figura 17
Tela capturada das unidades IV e V Educacédo Especial

? Aptcatons WY Voot Nenam Gro ] Focobock (5] Customer Lo [ Ban 83 Dvopben ) U8

A pessoa com deficiéncia motora frente a0 processo de alfabetizacio.

Estrategias de ensino na alfabetizagio da pessoa cega e com batxa
vvvvv

G
> ‘36

CEACIREN C o=~

. http://cefort.ufam.edu.br/pnaic/mod/forum/view.php?id=896. Acessado maio 2014.

Fonte

¢ Nesta referida tarefa houve um dado momento que a pesquisadora teve que ajudar o

participante.

e Somente um participante ndo selecionou o grupo de responsabilidade dele, mas isso

ndo compromete o resultado da atividade.
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e Na tarefa 8, o botdo para efetivar e inserir o comentario se localiza muito distante
de onde o comentario é feito, isso se configura em um problema de visibilidade.

e A participante (Formadora E) pode ser considerada como usudria iniciante de
sistemas computacionais e do ambiente onde foi feito o ensaio, pois errou na
realizacdo de 4 tarefas onde ndo soube salvar o arquivo, ndo conseguiu abrir um
outro arquivo e salvou a imagem do icone ao invés de salvar o arquivo solicitado,
entrou no local errado e quando entrou no certo achou que estava errado e saiu. A
pesquisadora teve que ajuda-la em trés momentos para que conseguisse completar
as tarefas.

e Dois participantes nao fizeram o logout ao sair do ambiente e isso € uma situacdo
critica, pois 0 ambiente ainda permanece aberto e vulneravel a pessoas que podem

prejudicar o trabalho entrando no ambiente alheio.

Estatisticas

Segue abaixo alguns nimeros dos ensaios em que somados seis avaliados pelas 9
tarefas realizadas obteve-se:

e Erros cometidos pelos 6 participantes: 10

¢ Intervencdes da pesquisadora: 7

e Ensaio mais longo: 23" (Formador F - Piloto), 22°44” (Formador A)

¢ Ensaio mais curto: 16°21” (Formador C)

e Média de tempo dos ensaios: 19°50”

e Pesquisadora foi solicitada: 2

e Situacdes consideradas “severas”: 16

e Situagoes consideradas “médias™: 10

e Tarefas concluidas com éxito: 41 de 45

Diagndstico do ponto de vista da usabilidade

Relaciona-se aqui os aspectos que foram detectados ao longo dos testes executados
pelos usuarios e avaliados de acordo com o que a literatura considera como elemento de
interferéncia no processo de interacdo da interface com o usuario. Para que se possa entender
a gravidade dos problemas relatados, fez-se sugestdes de qual seria a forma mais adequada
para solucionar ou amenizar o0s problemas apontados. Os aspectos que foram analisados e que

resumem as ocorréncias mais frequentes e graves de acordo com as Heuristicas sdo:
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Figura 18
Mapa do Processo de organizacdo do AVGP

Q a

Navegagio Encontrabilidade

Aprendizado Acessibilidade
4 —)

Fonte: elaborado pela autora deste trabalho.

Os ensaios realizados mostraram um equilibrio entre os participantes, pois realizaram
0 teste em tempos proximos e tiveram dificuldades semelhantes. A quantidade de tarefas que

foram concluidas com éxito foi bastante satisfatoria, chagando a 91,2% do total de tarefas

solicitadas.
Gréfico 09
Desempenho do Ensaio de Interagéo
DESEMPENHO ENSAIO DE INTERACAO
©
E m Formador A
© M Formador B
-
a8 ® Formador C
t
o] ® Formador D
m
R M Formador E
2 ® Formador F

Fonte: elaborado pela autora deste trabalho.

Em algumas situacfes os participantes tiveram dificuldades de localizar botbes de
efetivacdo da acdo, ou de acesso a outras funcionalidades, mas isso é uma falha na falta de
habitus com o trabalho com o sistema AVGP que ndo tem como ser modificado no software.

Ja em outra situacdo todos os participantes tiveram dificuldades em localizar o item
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“Unidades IV ¢ V Educag¢ido Especial”, e percebeu-se que 0 topico dessa unidade solicitada
estava disposto sem muito destaque, estando muito proximo do contetido da unidade anterior.
Isso pode ser alterado aumentando o destaque do titulo e distanciando-o0 do conteudo anterior.
Isso pode ser adotado por padrdo para todas as situacdes semelhantes.

Os ensaios mostraram que o ambiente, apesar dos problemas de disposi¢éo e arranjo
de alguns conteudos mostrou-se muito amigavel, possibilitando aos usuérios que entendam
como utiliza-lo com facilidade, desde que haja uma prévia orientacdo das funcbes do sistema
AVGP.

Dessa forma a unidade de introducdo ao Moodle oferecida pelo curso é essencial para
garantir o melhor uso do ambiente, visto que 0s usuérios participantes dos ensaios controlam
conteddos com ferramentas especificas. O perfil do usuario influencia no resultado, mas
mesmo com a participacdo de usuario com baixo conhecimento de sistemas computacionais, o
ambiente também se apresentou amigével, como aconteceu com a participante Formadora (E)
onde apresentou problemas com funcdes abrir documentos a partir de links e em seguida
salva-lo, atividades consideradas basicas.

Considera-se que a interface possui alguns problemas relacionados com
funcionalidades, mas que facilmente pode ser aprendido pelo usuario a partir de uma
orientacdo prévia. O arranjo do contetdo é importante para que estes sejam localizados com
facilidade, e isso é importante de se fazer, pois quando os usuarios ndo encontram o que
desejam aumenta a frustracdo e o estresse, além de aumentar desnecessariamente o tempo de

uso da ferramenta.



CONSIDERACOES DE UM MAPA EM ABERTO

A Metafora do Plano cartografico utilizada como representacdo do percurso e
apresentacdo dos topicos desta dissertacdo foi baseada nas concepgdes de
Gilles Deleuze Félix Guattari, os quais concebem esta para além da visdo de construcédo e
representacdo estatica do percurso. A pesquisa, acompanhou uma rede de relagcBes que
envolve diferentes personagens com base na Teoria da Imanéncia e seus desdobramentos,
encontrando, na cartografia, coeréncia representativa, visto que esta também faz parte
do arcabouco tedrico que fundamenta a concep¢do de imanéncia no plano do uso das TCD’s
COMO recurso para a gestao aberta.

A apresentacdo dos pontos fixados, no mapeamento, ndo corresponde a uma ordem
hierarquica. A leitura do primeiro ponto ndo € pré-requisito para a leitura do segundo e assim
sucessivamente. A organizacgdo da dissertacdo corresponde a um rizoma. O leitor pode iniciar
pela pista que julgar mais conveniente ou interessante e ler as outras na sequéncia que lhe
aprouver. Como ndo poderia deixar de ser, elas remetem umas as outras. Ainda como um
rizoma, as pistas aqui apresentadas ndao formam uma totalidade, mas um conjunto de linhas
em conexao e de referéncias, cujo objetivo é desenvolver e coletivizar a experiéncia do plano
cartografado do Programa PNAIC.

Deleuze e Guattari (1980) apresentam a cartografia em sua obra Mil Platés como
principio do rizoma, concepgdo utilizada no campo da filosofia pelos autores para
compreensdo da realidade contemporanea e a ldgica das redes. O rizoma é o modo de
realizacdo das multiplicidades, constituindo-se a todo instante, ndo comeca nem conclui, ele
se encontra sempre no meio, entre as coisas. Assim, a cartografia como principio do rizoma
possibilita um decalque de um dado momento com todas as suas multiplicidades, sem que
esse se feche, pois estd em constante mudanca, reconfigurando-se constantemente através de
movimentos de territorializacdo e desterritorializacdo, produzindo novas linhas de fuga e

entradas, explorando sempre possiveis caminhos de conexdes.
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O mapa nesse sentido € concebido como aberto, conectavel em todas as suas
dimensdes, desmontavel, reversivel, suscetivel de receber modificagdes constantemente,
podendo ser rasgado, revertido, adaptar-se a montagens de qualquer natureza, ser preparado
por um individuo, um grupo, uma formacao social (DELEUZE, 1995).

Sendo assim, a pesquisa busca, nesse entendimento, a multiplicidade de um territério
que é material e imaterial com tudo que o compde, pois, envolvidos nesse devir, estdo
inimeros elementos que se entrecruzam, que se alteram, que simultaneamente participam das
transformacdes que causam e que os transformam também. A cartografia visa dar conta de um
espaco em movimento, deslocado, desterritorializado. E, nesse sentido, que a pesquisa, ao
acompanhar o movimento da rede PNAIC investigada, tem, na cartografia, o elemento
propicio a representacdo do percurso trilhado.

Desta maneira, 0 percurso investigativo realizado aponta elementos concretos de
resposta para as questdes da pesquisa pensada e formulada, de inicio, em um plano fechado.
Tais respostas colocam-se diante de uma ultima indagacdo, agora, entendida como um
elemento pressuposto, ao qual conclui a abordagem do tema colocada em outro angulo, a de
um plano aberto que veio indicar paradigmas que devem ser rompidos para que possamos
avancar rumo as praticas de estratégias pedagogicas de gestdo aberta.

Evidentemente, trata-se de uma questdo cujo tratamento pode ser muito mais amplo
que aquele exposto nesta pesquisa. Todavia, nossa contribuicdo reside na afirmacgéo, na
reafirmacdo ou na confirmacdo de um conjunto de elementos definidores de praticas
pedagdgicas abertas, as quais podem fazer dela o cenario de uma experiéncia didatica Unica,
prazerosa, efetiva, eficaz e totalmente condizente com a dindmica da sociedade da informagéo
e das TCD’s.

Esses elementos definidores, dada sua natureza revolucionaria, indicam a prépria
multiplicidade do processo de mudanga aqui discutido. S8o eles os conceitos de comunidade
de aprendizagem em rede, de trabalho colaborativo virtual, de horizontalizagcdo rozomatica da
relacdo educativa, de materiais didaticos dinamicos, da mediacdo das acOes pedagodgicas
fundamentadas na interatividade aberta e, principalmente no fazer cartografico.

Ao se trabalhar em ambientes virtuais numa perspectiva de gestdo aberta a partir de
um plano imanente, a adocdo desses conceitos impde uma nova dinamica para a relacéo
educativa virtual, distanciada de procedimentos tradicionais ja inoperantes na educacao
tradicional e de caminhos de massificacdo de formacdo e de determinismo tecnoldgico.
Afinal, o virtual de que tratamos aqui ndo é um espago de abstracdo, mas de concretude para

amparar o trabalho de formacdo docente a partir desse conjunto de elementos definidores. O
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que estad em jogo nas dobras e desdobras de novos planos, ainda em abertos, é a redefini¢éo
do espaco educativo. Para tanto, as praticas pedagogicas devem potencializar trocas entre seus
personagens a fim de que eles possam ocupar todos os espacos de cognicdo propostos pelas
TCD’s e colocarem em sinergia os elementos definidores citados, na medida em que ¢
evidente que a mera inclusdo de tecnologias na educacdo ndo poderd gerar e sustentar

processos de inteligéncia coletiva.
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Apéndice 1

Trabalhos parciais decorrentes do processo de mestrado I.
Trabalhos Apresentados em Eventos Nacionais e Internacionais e Publicacdo de

Resumo.

1) DOLZANE, M. I. F.; THOME, Z. R. C. A contribuicdo dos critérios ergondmicos na
concepcao e avaliacdo da plataforma AVGP do Programa PNAIC. Revista Estudos
Amazonidas, 2014.

2) DOLZANE, M. I. F.; THOME, Z. R. C. A utilizacdo da plataforma digital Moodle como
recurso didatico numa perspectiva construtivista no Projeto GRADUACAO@UFAM:
2014 (Apresentacdo de Trabalho/Comunicacéo).

3) DOLZANE, M. I. F; THOME, Z R. C. Aliuandra. O CIBERESPACO COMO
AMBIENTE PARA LEITURA E PRODUCAO DE TEXTO: uma experiéncia a partir do
uso combinado de mapa conceitual e blog como ferramentas auxiliares na reflexao critica

para producdo de textos auténticos: 2013 (Apresentacdo de Trabalho/Comunicacéo).

4) Aliuandra; THOME, Z. R. C; DOLZANE, M. I. F. O Deixar Aprender no Ambiente
Virtual de Aprendizagem Modle: um desafio a pratica docente na Universidade Federal do
Amazonas (Apresentacdo de Trabalho/Comunicacdo): 2013 (Apresentagdo de

Trabalho/Congresso).

5) DOLZANE, M. I. F; THOME, Z. R. C; Aliuandra. Leitura e producdo de texto na
cibercultura: uma experiéncia a partir do uso combinado de mapa conceitual e blog como
ferramentas auxiliares na reflexdo critica para producdo de textos auténticos: 2012

(Apresentacédo de Trabalho/Comunicacéo).
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http://lattes.cnpq.br/2010088367727908
http://lattes.cnpq.br/2010088367727908
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Apéndice 2

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Pesquisa: ESTRATEGIAS PEDAGOGICAS E GERENCIAMENTO ABERTO: uma
andlise cartogréfica dos novos formatos de acompanhamento de a¢des pedagdgicas no campo
da formacdo continuada de professores.

Pesquisadora Responsavel: Maria lone Feitosa Dolzane

Orientadora da Pesquisa: Prof®. Dra. Zeina Reboucas Corréa Thomé

Programa de Pds-Graduacdo em Educacdo — Mestrado

Faculdade de Educacéo da Universidade Federal do Amazonas.

Convidamos o (a) Senhor (a) para participar da Pesquisa “DIAGNOSTICO DOS
PROBLEMAS DO AVGP (AMBIENTE VIRTUAL DE GESTAO PEADGOGICA DO
PNAIC) PARA AUMENTO DE POTENCIALIDADE DE USO”, sob a responsabilidade da
pesquisadora MARIA IONE FEITOSA DOLZANE do Programa de Pds-graduacdo em
Educacao da Universidade Federal do Amazonas, a qual pretende avaliar o AVGP do PNAIC
como um dos requisitos metodoldgicos para compor a fase empirica de sua pesquisa de
mestrado do Programa de Pds-Graduacdo em Educacdo PPGE, seguindo os principios da
usabilidade, para diagnosticar os possiveis problemas de interacéo entre os usuarios do perfil
de Formador e a interface e assim sugerir formas de melhorar sua eficiéncia ou validar seu
uso.

Sua participacdo € voluntaria e se dara por meio de preenchimento de formulario de
perfil, realizacdo de tarefas na interface no AVGP do PNAIC e preenchimento de questionario
de satisfacdo apos a realizacdo das tarefas.

O que esta sendo avaliado é a interface do programa, é ndo vocé. Se vocé aceitar
participar, estard contribuindo para a reformulagéo da interface para que as proximas versoes
oferecam o melhor servico de gestdo educacional e que o ambiente consiga cumprir com sua
finalidade, pois o ambiente da interface que oferece uma boa interagdo com seus usuarios
torna a experiéncia mais agradavel e menos frustrante, tornando o servi¢co mais aceitavel, ou
ainda, a validacdo da mesma

O (a) Sr.(a) ndo terd nenhuma despesa e também ndo receberd nenhuma remuneracao.
Os resultados da pesquisa serdo analisados e publicados, mas sua identidade ndo sera
divulgada, sendo resguardada em sigilo. Para qualquer outra informagéo, o (a) Sr.(a) podera

entrar em contato com o pesquisador no enderego pnaicione@gmail.com e fone 88XXXXXX.



mailto:pnaicione@gmail.com
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Consentimento Pds—Informacéo

Eu, , fui

informado sobre o0 que o pesquisador quer fazer e porque precisa da minha colaboragéo, e

entendi a explicacdo. Por isso, eu concordo em participar do projeto. Este documento é
emitido em duas vias que serdo ambas assinadas por mim e pelo pesquisador, ficando uma via
com cada um de nos.

Data: _ / /
Assinatura do participante

Maria lone Feitosa Dolzane-
Pesquisador Responsavel 88XXXX pnaicione@gmail.com

Universidade Federal do Amazonas

Av. Gen. Rodrigo Octavio Jorddo Ramos, 3000
Coroado Campus - FACED
Assinatura da Orientadora da Pesquisa.


mailto:pnaicione@gmail.com
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Apéndice 3

ROTEIRO DE QUESTOES NORTEADORAS DAS ENTREVISTAS .
COM OS PROFESSORES/FORMADORES DO ENSAIO DE INTERACAO
PROGRAMA: PNAIC (Pacto Nacional Pela Alfabetizacdo na Idade Certa)

TURMA: 2013/ Fase |

Conhecendo os Formadores

1- O que o levou a se interessar pelo Programa PNAIC e como se deu o processo de selecéo
para ingresso no mesmo.

2- Qual a relacdo entre sua atuacdo profissional e os conhecimentos adquiridos durante sua
participacdo no Programa?

3- Quais as suas expectativas ao participar do Programa?

4- Comente o0 contexto de sua atuagao profissional e os aspectos que contribuem ou dificultam
a participacdo como Formador no Programa.

Conhecendo o curso:

5- Qual era a ideia que voceé tinha de Gestdo aberta? O que mudou em sua opinido, depois de
participar desse Programa?

6- Relate como funciona o Programa e sua atuagdo como personagem no mesmo.

7- Fale sobre a realidade de espacos fisicos instrumentais e suas funcionalidades no processo
de realizacdo das atividades do e no Programa.

8- Como ocorria 0s momentos presenciais e como vocé analisa a relagdo entre os professores
formadores e os Professores orientadores de estudos e os orientadores entre si.

9- Comente sobre a atuagao dos Orientadores de Estudos.

10- Como é realizado o trabalho de acompanhamento do Programa e distribuicéo e construgéo
de materiais?

11- Qual o seu meio de acesso a internet, quais as dificuldades enfrentadas e como elas séo
contornadas?

12-Comente como ocorria a avaliacdo das acOes no Programa, a sua relagdo frente aos
objetivos estabelecidos e como essas objetivos eram ou ndo alcancados.

13- Com relacdo ao seu desenvolvimento, como vocé considera que foi seu desempenho no
Programa?

15- Como se d& o sistema de Gestdo quanto a orientacdo e acompanhamento e quanto a sua

evolucéo e dificuldades?
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Conhecendo os mediadores tecnoldgicos utilizados no curso

16- Como foram realizados os primeiros contatos com a plataforma AVGP do PNAIC?

17- Descreva quais as principais ferramentas (mediadores tecnologicos) utilizadas no
Programa, sua utilidade e funcionalidade. Relate como ocorria e ainda ocorre seu acesso a
elas.

18- Fale sobre suas maiores dificuldades quanto a essas ferramentas e qual sua realidade hoje
frente a essas dificuldades.

19- Comente sobre as vantagens, limitacdes e obstadculos que vocé encontrou nas atividades
de gestdo do ensino aprendizagem por meio da plataforma de gestao virtual.

20- Relate como ocorrem 0s momentos de interacdo na plataforma, 0s recursos mais
utilizados para isso e a frequéncia com que ocorriam.

21- Como os contetdos, as orientacOes didaticas e o0s materiais sdo apresentados na
plataforma? As orientacGes sdo claras, de facil acesso e compreensdo? As dividas sdo
dirimidas com rapidez e facilidade?

22- A plataforma apresenta meios disponiveis para orientar, informar e conduzir na interacdo
no processo de gestdo aberta?

23- Quanto a navegabilidade, a plataforma Ihe permite saber onde estd no ambiente do
programa, aonde pode ir e como retornar?

24- De que forma o ambiente permite coopera¢do com 0s outros alunos com relacdo a
atividades?

25- Qual a ferramenta dentro do ambiente que vocé considera menos importante? Por qué?
26- Ha articulacdo com outras midias e programas na plataforma? Descreva uma situacdo de
usabilidade de algum programa incorporado e as facilidades ou dificuldades enfrentadas ao
utiliza-los.

27- A Equipe Multidisciplinar realiza feedback das agdes, atividades com orientagdes e
avaliagfes? Descreva como isso acontece.

28- A plataforma permite o aprofundamento dos assuntos principais aos Professores
formadores, Professores orientadores, fornece bibliografia de apoio, sugestdes de sites para
navegacdo, textos para complementacdo dos assuntos abordados, bem como a materiais
didaticos do Programa e materiais de apoio? etc.

29- Conhecendo as implicagcOes tedrico-metodologicas do Programa para a formagdo dos
professores orientadores e alfabetizadores responda:
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30- Como o Programa proporciona metodologicamente a relacdo teoria e pratica? Relate
como 0s conhecimentos adquiridos no curso refletem no seu fazer pedagdgico com 0s
professores orientadores?

31- O Programa propicia a inser¢do de debates contemporaneos mais amplos envolvendo
questdes culturais, sociais, econdmicas, sobre o conhecimento humano e a propria docéncia
no campo da alfabetizacdo? Relate como ocorriam esses momentos.

32- De que forma o Programa incentiva o aprimoramento em praticas investigativas?

33- De que forma o Programa proporciona reflexdes criticas sobre suas proprias ideias e a
dos outros participantes?

34- A concepcdo tedrica metodoldgica do Programa permite partir do contexto do professor
formador e orientador, de suas experiéncias e vivéncias de atuacao profissional?

35- Como ocorreu a troca dos encontros presenciais do programa no AVGP?
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Apéndice 4

QUESTIONARIO PARA IDENTIFICACAO DO PERFIL DO PROFESSOR
FORMADOR USUARIO DO AVGP PARTICIPANTE DO TESTE DE USABILIDADE

O objetivo deste questionario é colher informacgdes sobre o perfil do participante do
teste de usabilidade a ser realizado utilizando o AVGP do PNAIC. As informagdes fornecidas
sdo vitais para o aprimoramento do sistema. Nas questdes de marcar, favor circular a letra
correspondente a resposta. A ndo ser que esteja indicado, devera ser marcada somente uma
resposta por questdo. Por favor, leia com atencdo as questdes a seguir e em caso de duvida,

solicite esclarecimento com o avaliador.

Informac6es Pessoais
1. Qual é a sua idade? anos.

2. Sexo: ( )M.masculino () F.feminino.

Informac6es Educacionais

1. Qual é o seu grau de instrucao?

a. () 3°grau incompleto
b. () 3°grau completo
c. () Especialista

d. () Mestrado

e. () Doutorado

Experiéncia Profissional

1. Qual é a sua profissao?

2. Ha quanto tempo se encontra nesta profissao?

Experiéncia Computacional
1. Ha quanto tempo vocé utiliza computador?
a. ( )Entre lanoa?2anos

b ) Entre 2 anos a 3 anos

o

- (
. () Entre 3 anos a 4 anos
- (

o

) Mais de 4 anos.
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2. Em que local vocé utiliza o computador? (Pode-se marcar mais de uma op¢ao)

a
b

o O

(

- (
- (
- (

) Em casa
) No trabalho

) Na escola

) Outros, favor especificar:

3. Em média, quantas horas por semana vocé utiliza o computador?

a
b

o O

(

- (
- (
- (

) Menos de 2 horas
) Entre 2 a 5 horas
) Entre 5 a 10 horas
) Mais de 10 horas

4. Quais ferramentas abaixo vocé utiliza em suas atividades diarias? (Pode-se marcar mais de

uma opgao)
a. ( )DOS
b. () Windows
c. ( )Word
d. () Excel
e. () Power Point
f. () Access
g. () Corel Draw
h. (

) Outros, favor especificar:




Apéndice 5
ENSAIO DE INTERACAO DO PROTOTIPO AVGP
PNAIC

UNIVERSIDADE FEDERAL DO AMAZONAS
FACULDADE DE EDUCACAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO PPGE

ENSAIO DE INTERAGAO DO PROTOTIPO AVGP (Ambiente Virtual de Gestdo Pedagégica ) do Programa
PNAIC/AM

ANALISE PRELIMINAR ‘ Reconhecimento do software

’ Pré-diagnostico Ergondmico

DEFINICGAO DO CENARIO E DA AMOSTRA

Reconhecimento do usudrio

Coleta de informagdes sobre o usudrio e sua tarefa

Definigdo de tarefas para o usuario

REALIZACAO DOS ENSAIOS

Obtengdo da amostra de usuario

Ajuste nos scripts e cendrios

Preparagdo dos Ensaios

Realizagdo dos ensaios

Coleta e analise dos dados

Diagnéstico e relatdrio final

Orientadora: Dra. Zeina Rebougas Correa Thomé

Orientanda: Maria lone Feitosa Dolzane

112



APENDICE 6

COLETA DE DADOS PELO AVALIADOR
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O objetivo deste documento é ser utilizado pelo avaliador para a coleta manual de informac6es originadas da observagdo do participante

durante o teste do protétipo do AVGP do PNAIC Programa Nacional pela Alfabetizacdo na Idade Certa.

Data e hora de inicio do teste: / / h min

Data e hora de fim do teste: : / / h min

Nome do Participante:

Detalhamento da Tarefa Detalhes Tempo N° de N°de | Sucess Observagoes
REQ: requerimentos para | especificos a gasto Solicitacao Erros 0 acerca da
N° ~ execucao da tarefa; observar para por ajuda (S/N)? execucao da
Instrucéo apresentada ao ) x
Taref e PR: Passos a serem execucao tarefa
participante . .
a realizados;
TME: Tempo maximo
para execucao.
1. Acesse o0 portal do | REQ: computador ligado | Como acessa
CEFORT com a éarea de trabalho | o portal: pelo
(http://cefort.ufam.edu. | aparecendo; endereco,
br/portal/). PR: Abrir navegador; digitar | buscando no
1 2. Acesse 0 icone | endereco do portal; mecanismo
Laboratorio de | TME: 1’ de busca.



http://cefort.ufam.edu.br/portal/
http://cefort.ufam.edu.br/portal/
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Ambientes Hipermidia

de Aprendizagem

a pagina principal do
AVGP.

documento e voltar a pagina
principal do programa.
TME: 1°30”.

3. Acesse o link do
PNAIC

4. Faca login e entre em
sua conta de usuario

1. Acesse a  pagina Se 0
principal do AVGP e participante
baixe 0 documento | REQ: Pagina principal do | ird encontrar
“Cronograma anual das | portal aberta; facilmente
acoes 2013”. PR: acessar (cronograma | pelas

2. Salve-o  na  pasta | anual das agdes 2013); informacdes
“documentos” do | Salvar em pasta na area de | do conteudo
Windows documentos do Windows; do portal ou

3. Apos finalizar, retorne | Clicar em fechar | ira recorrer a

outros meios.

Se havera
alguma falha
ou

dificuldade
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no processo
de
salvamento
do

documento.

1. Acesse a sala-ambiente
INTRODUCAO AO
MOODLE.

2. Encontre o quadro de
avisos e poste um aviso
para seu grupo de
orientadores de Estudo
sobre a proxima
atividade a ser realizada
no Programa.

3. Enviar mensagem ao
férum

4. Apos finalizar, retorne a
pagina principal do
AVGP.

REQ: Pagina principal do
AVGP aberta;

PR: acessar a primeira sala
ambiente clicando em cima
do nome INTRODUCAO
AO MOODLE

Clicar no nome com icone
QUADRO DE AVISOS
Clicar em ACRESCENTA
UM NOVO TOPICO.
Postar um aviso para seu
grupo com  titulo e
mensagem.

Enviar a mensagem ao

forum de noticias.

Se 0
participante

ird encontrar

facilmente a
sala

ambiente
solicitada e

efetuar sua
postagem no
férum de
noticias  ou
ira recorrer a
outros meios.
Se havera
alguma falha
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Voltar a pagina principal do
programa.
TME: 1’30

ou
dificuldade
no processo
de edicdo e
salvamento
da
mensagem
ao forum de

noticias.

1. Acessar a sala-ambiente
FORMACAO INICIAL
DOS
ORIENTADORES DE
ESTUDO.

2. Postar uma mensagem
no férum tira-duvidas
convocando 0S
Orientadores de Estudo
do seu grupo a

participar desse férum

REQ: Pagina principal do
portal aberta;

PR: acessar as a sala
ambiente FORMACAO
INICIAL DOS
ORIENTADORES DE
ESTUDO; clicar no férum
tira-dividas com seu nome
e postar uma chamada para
os alunos participarem do

seu férum

Se 0
participante
ird encontrar
facilmente o
espaco onde
0 seu forum
tira-davidas
esta
localizado ou
se ira

recorrer a
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deixando suas duvidas.
3. Enviar mensagem ao
férum.
4. Apos finalizar, retorne a
pagina principal do
AVGP,

Salvar e; voltar para pagina
principal do AVGP.
TME: 1°30”.

outros meios.

1. Acessar a sala-
ambiente PRIMEIRO
ENCONTRO COM
ORIENTADORES DE
ESTUDO.

2. Acessar na unidade I
(ano 1) a atividade
detalhamento do plano de
ensino do orientador.

3. Acessar 0 item
(Ver/Avaliar todos os
envios)

4. Selecionar apenas seu

REQ: Pégina principal do
AVGP aberta;

PR: acessar a sala-ambiente
PRIMEIRO ENCONTRO
COM  ORIENTADORES
DE ESTUDO

Acessar o detalhamento do
plano de ensino e selecionar
apenas 0 seu grupo; salvar
arquivos na pasta solicitada;
voltar para pagina principal
do programa.

TME: 1°30”.

Se 0
participante
ird encontrar
facilmente
pelas
informacdes
do contetdo
do ambiente
na sala-
ambiente
solicitada ou
ird recorrer a

outros meios.
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grupo e turma.

5. Salvar um plano de um
orientador na area
documentos.

6. Apos finalizar, retorne a

pagina  principal  do

Se  havera
alguma falha
ou
dificuldade
no processo
de

AVGP. salvamento
do
documento.

1. Acessar a sala | REQ: Pagina principal do | Se 0

ambiente SEGUNDO | AVGP aberta; participante

ENCONTRO DOS
ORIENTADORES DE
ESTUDO.

2. Identificar
Unidades 4 e 5 de
Educacéo Especial

3. Acessar o forum de
discussdo de Educagéo

Especial e postar um

PR: acessar a sala-ambiente
segundo ENCONTRO
COM  ORIENTADORES
DE ESTUDO

Acessar 0 modulo 4 e 5 de
Educacdo Especial; Acessar
o forum de discussdo de
Educacgéo Especial; Acessar
0 topico Tecnologia

ird encontrar
facilmente
pelas
informacdes
do contetdo
do ambiente
na sala-
ambiente

solicitada ou
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comentario no  topico
Tecnologia Assistiva no
item responder.

4, Apos finalizar,
retorne a pagina principal
do AVGP.

Assistiva; postar um
comentario para a
formadora.

Enviar mensagem ao foro;
voltar para pagina principal
do programa.
TME: 1°30”.

ira recorrer a
outros meios.
Se havera
alguma falha
ou
dificuldade
no processo
de
salvamento
do

documento.

1.Acessar a sala ambiente
TERCEIRO ENCONTRO
DOS ORIENTADORES
DE ESTUDO.
2.ldentificar a unidade
dos foruns tira-duvidas;
3.Acessar o seu férum tira
davida

4. Postar uma mensagem

REQ: Pégina principal do
AVGP aberta;

PR: acessar a sala-ambiente
do  Terceiro  Encontro;
Acessar a unidade dos
Foruns tira-davidas; acessar
0 seu foérum tira-davidas
postar uma mensagem de

incentivo pro seu grupo no

Se 0
participante
ird encontrar
facilmente
pelas
informacdes
do contetdo
do ambiente

na sala-
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de incentivo para sua
turma, clicando em
acrescentar um novo
tépico de discussao.
5.Enviar mensagem ao
forum.

6.Apos finalizar, retorne a
pagina  principal  do
AVGP.

primeiro  tépico. Enviar
mensagem ao férum e
Voltar para pagina principal
do programa.
TME: 130”.

ambiente
solicitada ou
ird recorrer a
outros meios.
Se havera
alguma falha
ou
dificuldade
no processo
de
salvamento
do

documento

1. Acessar a sala-
ambiente do
QUARTO
ENCONTRO DE
ORIENTADORES
DE ESTUDO

2. Acessar atividade

REQ: : Péagina principal do
AVGP aberta;

PR: Acessar a sala do
Quarto Encontro; Encontrar
a unidade do ano 1 unidade

7 e 8, acessar grupos

Se 0
participante
ird encontrar
facilmente
pelas
informacdes

do contetdo




121

w

~N O

do ano 1 Unidade
7e8;

. Acessar em grupos
visiveis 0 seu
grupo/turma.

. Acessar 0 item ver
entradas de
diario.

Escrever um

feedback para a
primeira

orientadora da

lista.
. Salvar comentario.
. Apds finalizar,

retorne a pagina
principal do
AVGP

visiveis identificando o seu
grupo/turma;  acessar  as
entradas do diario; escrever
um feedback para sua
primeira  orientadora da
lista. Deve salvar o
comentario e voltar a pagina
principal.

TME: 130”.

do ambiente
na sala-
ambiente
solicitada ou
ird recorrer a
outros meios.
Se havera
alguma falha
ou
dificuldade
no processo
de
salvamento
do

documento
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1. Saia do AVGP

Ambiente
Gestao
PNAIC

Virtual
Pedagdgica

de
do

REQ: : Péagina principal do
AVGP aberta;

PR: Acessar a barra
superior no lado direito da
seta.

TME: 1°00”.

Se 0
participante
costuma

fazer logout
do ambiente
ao terminar

as atividades
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