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RESUMO

A comunicagdo audiovisual € um elemento fundamental na sala de aula,
independente da utilizacdo de recursos. Atualmente contamos com equipamentos
tecnoldgicos que extrapolam as paredes escolares, e podem ser manipulados em
qualquer espaco e tempo de forma sincrona ou assincrona. Este estudo busca
analisar as conveniéncias do uso de videoaulas, disponiveis na internet sobre Logica
de Programacdo. Para melhor compreensao deste recurso midiatico foi observado
fatos marcantes na evolucdo da educacdo, da internet, da TV e do video com a
finalidade de descobrir quais os incentivos e as possibilidades que o professor pode
utilizar na sua pratica pedagdgica, com qualidade de materiais disponiveis
adequando-os ao publico alvo. Assistir videoaulas implica criticamente sobre os
aspectos sociais, econdmicos, evidenciando estruturas cognitivas e também um
reforco educacional que auxilia ha compreensdo dos fendmenos situados. Permite
que o aluno conheca outras linguagens com a possibilidade de melhorias nas
condi¢cbes de ensino. O poder de fazer as escolhas, mesmo com orientacdo de um
professor em sala de aula, ou recorrer a uma linguagem diferenciada, mas que seja
tdo distante do que se conhece, apodera o aluno do saber fazer, saber escutar,
saber aplicar, saber explicar e saber relacionar. As videoaulas até podem beneficiar
a educacao no ponto de vista na pratica pedagdgica e o que diferencia de uma aula
tradicional, independente dos recursos que os professores utilizam em sala de aula,
estd no vinculo que o professor presencial faz com seus alunos. A escola precisa
adaptar-se e ter afinidade com instrumentos de Tecnologia e Comunicacdo que
estdo cada vez mais presentes no cotidiano da nossa sociedade, nos ambientes
educacionais, enriquece, aprimora e convence o aluno de que o0 gosto pela
aprendizagem é um processo prazeroso, mesmo passando por dificuldades na

aquisicao do conhecimento.

Palavras-chave: Educacéo. Comunicacéo. Internet. Videoaula.



ABSTRACT

The audiovisual communication is a key element in the classroom, regardless
of resource utilization. Currently we have technological equipment that go beyond the
school walls, and can be manipulated in any space and time synchronously or
asynchronously. This study seeks to analyze the convenience of using video classes,
available on the internet on Logic Programming. For better understanding of this
media feature was observed outstanding facts in the evolution of education, internet,
TV and video in order to discover what incentives and possibilities that teachers can
use in their teaching, with quality materials available suiting the target audience.
Watch video classes critically implies about the social, economic, evidencing
cognitive structures and also an educational enhancement that assists in
understanding the phenomena located. The student requires knowing other
languages with the possibility of improvement on teaching conditions. The power to
make choices, even with guidance of a teacher in the classroom or use a different
language, but it is so far from what is known and possess the student know-how,
listening skills, know how to apply, able to explain and know how to relate. The video
classes can qualify education in perspective in teaching practice and what
differentiates a traditional classroom, regardless of the resources that teachers use in
the classroom, is the bond that the classroom teacher makes with his students. The
school needs to adapt and have an affinity for technology and communication tools
that are increasingly present in the daily life of our society, in educational
environments, enriches, enhances and convince the student that the love of learning

is a pleasurable process, even experiencing difficulties in acquiring knowledge.

Keywords: Education. Communication. Internet. Videoaula.
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1 INTRODUCAO

Na Comunicacdo e na Internet sdo utilizadas ferramentas que estao
presentes no cotidiano da sociedade atual. A Internet € o veiculo que transmite
informacdes que contribuem para o desenvolvimento da sociedade na area da
Educacéo, do entretenimento, das noticias, da economia, e outros.

A Escola, por sua vez, bastante prejudicada por mudancas e rupturas que nao
trouxeram melhorias em sua qualidade, pode tirar proveito desta interacdo? Ensinar
os alunos a assistir video ndo € necessario, pois as redes sociais exploram bem este
recurso. A escola ndo serve sO para ensinar o que parece 6bvio. O seu papel de
formar, ou pelo menos, de informar o cidadao, continua através dos tempos, apesar
de novos formatos. Instigar o aluno a criticar, acreditar e discordar dos fatos das
ciéncias e do cotidiano, da interpretacdo de mundo. E fundamental para esta
geracao - que a cada dia se torna susceptivel aos holofotes do mundo, quer seja por
Celulares, Webcam, ou outros equipamentos de midia - proporcionar momentos de
reflexdo de materiais educacionais disponiveis.

A comunicacdo audiovisual € um elemento fundamental na sala de aula
desde a origem humana. O mundo cultural e natural completa o ser humano de
outro ser humano com os valores que estabelece e com os saberes que possui. Este
ser avalia, guarda estes valores em sua memoria e os reproduz (MOSE, 2015).

Atualmente contamos com equipamentos tecnoldgicos que extrapolam as
paredes escolares. As midias de massa tém forte influéncia na rotina dos nossos
alunos da rede publica. Os videos disponiveis na internet, com ou sem vinculo nas
redes sociais, tem invadido o ambiente escolar. O Professor pode criar situacdes
significativas com intuito educacional considerando o perfil dos alunos e adequando
as atividades com recursos audiovisuais. Esta Monografia procura analisar as
consequéncias do uso de videoaulas, disponiveis na internet, sobre Loégica de
Programacao com algoritmos com os alunos do Colégio Estadual Protasio Alves, em
Porto Alegre.

Os alunos do primeiro semestre do Curso de Informatica participaram deste
processo como assimiladores e interpretadores das aprendizagens em sala de aula,
nos laboratérios de informatica e assistindo as videoaulas sobre Algoritmo da

disciplina de Logica de Programacao.
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Os laboratérios de informética sdo pouco utilizados em algumas escolas de
rede publica, por exemplo, mas h4 casos em que h& reservas de horarios nos
laboratorios para atender as necessidades de alunos e professores com a finalidade
de concluséo de cursos e acompanhamento dos avan¢os midiaticos.

Algumas praticas pedagogicas ndo séo utilizadas pelos professores como a
utilizacdo dos produtos que as videoaulas oferecem. Reconhecendo a importancia
deste meio, por que nao utilizar de forma coerente e reflexiva nas acfes diarias?
Aulas atrativas precisam de novidades constantes e recursos que acompanhem as
preferéncias desta geracdo. A comunicacdo de massa através das videoaulas, por
ser um meio pratico e de baixo custo, sdo utilizados para divulgar informages com
rapidez e de facil compreensao, pois envolvem os sentidos audiovisuais, causando
maior transmissao de conhecimento do assunto abordado para o sujeito. E, também,
permite que 0s acontecimentos tornem uma pessoa andnima famosa em alguns

minutos. Assim como Rahde (1997) afirma:

O cotidiano dos jovens se encontra cada vez mais repleto de ideias,
mas frequentemente, elas estdo alijadas do mundo da a sala de aula, um
lugar que, muitas vezes, permanece indiferente as posi¢cdes da vida sem
uma preocupacgdo maior com processos de ensino da realidade e os seus
resultados. (RAHDE, 1997, p. 58).

Os gestores de ambientes de aprendizagens podem aproveitar as Novas
Tecnologias de Comunicacao e Informacao e estruturar de uma forma inovadora o0s
espacos fisicos e incentivar os educadores a promoverem uma educacao libertadora
de praticas tradicionais que ndo motivam os alunos em sala de aula, pois esta
sociedade de informacdo precisa ser democraticamente compreendida e definida.
Proporcionar momentos de constante observacado é tornar um aluno cidaddo capaz
de avaliar os fatos de acordo com suas crencgas e posicionar-se frente a realidade.
Os educadores devem estar preparados para formar um cidadao critico, e capaz de
filtrar as diversas intengbes que as publicagbes dos meios de comunicagéo
despejam diariamente nos veiculos disponiveis e diversos na vida dos alunos.

Este estudo tem como objetivo geral refletir sobre os beneficios que os
professores podem aproveitar para as praticas pedagogicas com as videoaulas na
internet, com o Professor Gustavo Guanabara que se oferece através do Site:

www.cursoemvideo.com.br.



11

Os objetivos especificos sdo os seguintes:
e Analisar as videoaulas no site;
e Verificar os conteudos apresentados nas videoaulas;
e Comparar a real necessidade escolar com os assuntos apresentados
nas videoaulas;

Esta monografia de revisdo bibliogréfica utilizou uma abordagem qualitativa
do aproveitamento das videoaulas disponiveis na internet. No referencial tedrico
consta o breve histérico da Educacédo, da Internet, da TV e do Video. Dentro da
tematica foi ofertado um questionéario para os alunos do Curso de Informatica. Com
base nas leituras destes materiais e autores, os dados foram analisados de forma
descritiva.

Os procedimentos metodolégicos como a andlise dos materiais tém como
inferéncia nesta pesquisa, descricao e interpretacdo. Que ao finalizar as conclusbes
procuram evidenciar as conquistas alcancadas com o estudo indicando as limitagoes
e reconsideracdes, apontando a relacdo entre os fatos e a teoria. Os argumentos,

conceitos, fatos, hipéteses e teorias se complementam.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Antes de apreciar as proximas bibliografias, reparamos a Constituicdo Federal
gue apresenta leis que contribuem como norteadoras para as areas estudadas.

Ao destacarmos alguns artigos e paragrafos importantes para o estudo, cabe
salientar que a forma de assegurar o exercicio dos direitos sociais e individuais deve
ser lembrada em todas as areas para que haja compreensdao dos rumos que O
Ensino, as Ciéncias e Tecnhologia e a Comunicacdo permeiam em nosso pais.

As leituras foram feitas especificamente do Capitulo VIII conforme o caput do
Artigo 206 sobre o Ensino e os respectivos artigos onde “o Ensino é ministrado com
base em oito principios:

Primeiro: Igualdades de condi¢Bes para o acesso e permanéncia na
escola.

Segundo: Liberdade de aprender, ensinar, pesquisar e divulgar o
pensamento a arte e o saber.

Terceiro: Pluralismo de ideias e concep¢gbes pedagodgicas e
coexisténcia de instituicdes publicas e privadas de ensino.

Quarto: Gratuidade do ensino publico em estabelecimentos oficiais.

Quinto: Valorizagdo dos profissionais da educacdo escolar,
garantidos, na forma da lei, planos de carreira, com ingresso
exclusivamente por concurso publico de provas e titulos, aos das redes
publicas. (Brasil, 2010, p. 42)

Sexto: Gestdo democratica do ensino publico, na forma da lei.
(Brasil, 2010, p. 42)

Sétimo: Garantia de padrao de qualidade.

Oitavo: Piso salarial, profissional nacional para os profissionais da
educagédo escolar, nos termos da lei federal.” (Brasil, 2010, p. 42)”

Partindo destes principios, o Ensino é o maior responsavel pela organizacéo
das integracdes, através das instituicbes regidas pelo governo de nivel Federal,
Estadual e Municipal. No Ensino as relagcbes humanas sao compreendidas,
organizadas e estabelecidas verificando a necessidade de manter ou ndo o0s
relacionamentos. Garantindo o comprometimento educacional nos materiais
produzidos e compartilhados.

Dentre outros artigos e paragrafos importantes para o estudo quanto ao uso
da Ciéncia e da Tecnologia, considerando a Internet componente deste estudo,
destacamos o caput do Artigo 218 sobre desenvolvimento cientifico, pesquisa e
capacitacdo tecnologica e seus respectivos paragrafos onde "a pesquisa tecnoldgica
voltar-se-4 predominantemente para a solucdo dos problemas Brasileiros e para o
desenvolvimento do sistema produtivo nacional e regional. O Estado apoiara a

formacdo de recursos humanos nas areas de ciéncia, pesquisa e tecnologia, e
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concedera aos que delas se ocupem meios e condicbes especiais de trabalho.”
(Brasil, 2010, p. 44).

Para assegurar o incentivo do Estado, a Constituicdo descreve uma
preocupagao financeira onde descreve que "o mercado interno integra o patrimonio
nacional e serdo incentivados de modo a viabilizar o desenvolvimento cultural e
sécio econdmico, o bem estar da populacédo e a autonomia tecnologica do Pais nos
termos da lei federal” de acordo com caput do Artigo 219. (Brasil, 2010, p. 44).

Nos escritos acima, percebemos a preocupacdo em solucionar problemas
com pesquisas tecnoldgicas, bem como o0s recursos humanos e financeiros, para
garantir a viabilidade das Ciéncias e da Tecnologia no pais. A formacdo dos
profissionais que atuam nesta area tem o apoio do Estado a fim de desenvolvimento
dos recursos com possiveis beneficios a populacdo. A Internet efetiva uma
comunicacgdo de forma sincrona e/ou assincrona. Através dela podemos realizar, por
exemplo, pesquisas numa rede mundial beneficiando a populagdo, se utilizada
adequadamente, como qualquer invento tecnoldgico.

Referente a Comunicacdo Social, conforme o caput do Artigo 220 e seus
respectivos paragrafos, esta dito que a “manifestagdo do pensamento, a criagéo a
expressdo e a informacao, sob qualquer forma, processo e veiculo ndo sofrerdo
qualquer restricao” (2010, p. 44). Ja no quinto paragrafo do referido Artigo, “os
meios de comunicac¢do social ndo podem, direta ou indiretamente, ser objeto de
monopolio ou oligopdlio.” (2010, p. 44).

Reunindo algumas definicbes que constam neste Capitulo, baseadas na
Constituicao, podemos perceber que ha garantia na liberdade de expressao. A qual
€ compreendida quando o individuo se prepara para tal com pluralismo das ideias. A
manifestacdo do pensamento € uma forma de compreender o que 0 sujeito assimila
de determinados conteudos e como os expressa. Os artigos contribuem legalmente
para a utilizacdo de videos educacionais divulgados na internet, nos aspectos de
divulgacao e manifestacdo do pensamento. Assegurando ao brasileiro uma forma de
buscar solucdo para os problemas que, no caso da internet, pode ser sincrono ou
assincrono.

Referente as Comunicacdes, podem ser escolhidos conforme o interesse de
cada cidadao, pois os veiculos ndo tém poder de monopdlio ou oligopdlio. E na
Educacao, poder contar com uma gestdo de qualidade, profissionais valorizados e

incentivados buscando melhorias nas praticas docentes.
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No entanto, para promover metodologias de ensino adequadas a
comunidade em que atuamos, precisamos verificar a qualidade das videoaulas
produzidas até o momento para o publico ao qual se destina. Mas, para tal,
verificaremos também um breve histérico da Educacéo, da Internet e do Video para
compreendermos um pouco mais este objeto de estudo, pois legalmente ele j& esta
amparado.

2.1 EDUCACAO

Neste capitulo, estudaremos breves fatos marcantes na historia da Educacao
no Brasil com a intencdo de compreender sua evolucdo e perceber se os métodos
de ensino atuais podem contribuir, ou ndo, para o seu desenvolvimento no futuro.

De acordo com Ribeiro (2007), iniciaremos os estudos com a organizacao
escolar do Brasil Colénia onde a educagao nao se escolarizou, mas a “participagao
direta da crianca indigena nas diferentes atividades tribais era quase que suficiente
para a formagao necessaria quando atingisse a idade adulta”.

Apesar de passarmos pela Colonizacdo Portuguesa, os indios tinham sua
forma de educar para a vida, de acordo com as necessidades do povo brasileiro
primitivo. Com a chegada Lusitana o padrdo europeu foi aos poucos implantado,
tanto os métodos pedagdgicos como a religiosidade, costumes e moral jesuita
contribuiram com a primeira ruptura na educacao.

A vinda da Familia Real e a expulsdo dos jesuitas contribuiram para a
préxima ruptura, desorganizando o método implantado. “Com o passar dos tempos o
Reinado n&o considerava importante a educagdo mesmo abrindo “Academia Real da
Marinha e a Academia Real Militar,” assim como “Escola Central e Escola Militar de
Aplicacdo, Faculdades de Medicina, Economia Politica, Quimica, Curso de
Agricultura, Missao Cultural Francesa, Escola Nacional de Belas Artes, Museu Real,
Biblioteca Publica e a Imprensa Régia.” Mais tarde “As Faculdades de Direito que
lograram uma supremacia na formagdo dos quadros superiores do Império.”
(ROMANELLI, 1998, p.38).

Com a Independéncia do Brasil na ConstituicAo Federal surgiu a instrucao

primaria gratuita para todos os cidaddos, no mesmo periodo iniciou a Primeira
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Escola Normal. J& no periodo republicano, a organizacéo escolar recebe influéncia
Filoséfica Positivista. E neste momento que o modelo norte americano é implantado.
Com a Revolucdo de 1930, a industria precisava de pessoas qualificadas para o
trabalho e o Governo Republicano passou a investir mais na educacao para atender
0 consumismo do modo capitalista, mas “para a grande massa composta de
populacdes trabalhadoras da zona rural, a escola ndo oferecia qualquer motivagao”
(ROMANELLI, 1998, p. 45).

Atendendo a tendéncias fascistas do Estado Novo, a nova Constituicdo
enfatiza o ensino pré-vocacional e profissional. No periodo Nova Republica, é criada
a Lei de Diretrizes e Bases (LDB) para a Educacéo Nacional, considerado o fato
mais marcante da historia da educacdo. Durante o Regime Militar foi criado o
vestibular classificatério, pois até este momento os alunos estudavam apenas para
passar nas provas sem intencéo de estudos de pesquisas. No mesmo periodo, para
erradicar o analfabetismo, foi criado o Movimento Brasileiro de Alfabetizacao
(MOBRAL).

No periodo da abertura politica, muitos profissionais de outras areas
passaram a assumir postos na area da educacao e a concretizar discursos em nome
do saber pedagdgico e o Projeto de Lei para uma nova LDB foi aprovado. Apesar de
varias rupturas o Brasil ndo evoluiu na questao da qualidade. Mas “estes resultados
foram altamente positivos na parte dos educadores da velha geracdo de 30, agora
acompanhados pelos da nova geracao, uma disposicéo firme para continuacédo da
luta” (ROMANELLI, 1998, p. 171-172).

Cada individuo age como um fragmento de uma sociedade onde interage e
atua de forma critica e justa no processo de construcdo de seus conhecimentos,
como afirma Paulo Freire (1979).

Ja o autor Savani (2008), considera que a origem das instituicGes escolares
pode ser localizada com a chegada dos jesuitas e percebe as rupturas na educacgéo
dividindo em seis periodos: no primeiro sdo instalados o0s colégios Jesuitas; no
segundo, “aulas régias” s&o instituidas na tentativa de instaurar uma escola publica;
no terceiro, primeiras tentativas de organizar a educacédo como responsabilidade do
governo Imperial; no quarto, criacdo das escolas primarias em grupos escolares com
idearios pedagogicos inovadores, e; por fim, no sexto - o qual se estende aos dias

atuais -, com a unificagéo da regulamentacdo da educagé&o nacional.
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A corrente Pedagogica Tradicional esta enraizada na histéria da educacéo
brasileira desde os jesuitas com a preocupacgdo pela moral e o respeito, conforme o
periodo em que Savani (2008) se refere. O professor tem o conhecimento que 0s
alunos ainda ndo possuem, mas com o0 uso de metodologias adequadas o
conhecimento se torna comum ao aluno. O mesmo autor também se refere a
Pedagogia Nova como contraria & Tradicional, pois centraliza a pratica pedagdgica
no aluno, respeitando-o como capacitado a aprender desde que produza ac¢des. Ja
na pedagogia da “Educacdo Popular’ estdo nas perspectivas progressistas: a
Pedagogia Libertaria, a Pedagogia Libertadora e a Pedagogia Critico-social dos
Conteudos. A mais recente, e pouco explorada em estudos académicos, € a
Pedagogia Critica Social de Contetudos que visa a proposta num ambiente escolar
capaz de refletir sobre a sua realidade, na sua composicdo social, buscando se
libertar a partir das suas aprendizagens.

Apesar dos fatores religiosos, politicos e financeiros agirem direta ou
indiretamente no rumo que a educacao tem percorrido ao longo desses séculos,
atualmente a influéncia destes mesmos fatores contribuem para a valorizacdo dos
profissionais da educagdo, assim como o0s recursos utilizados em ambientes
educacionais. A instrumentalizagdo de conhecimento religioso, inicialmente, passou
para os interesses da industrializacdo e, por fim, profissionalizantes.

O educador visualiza as tendéncias em suas possibilidades sendo como
orientador intencionado, com acdes que permitam o aluno a produzir resultados de
aprendizagens. Ou, na mesma condicdo de aprendente, orientando o aluno com a
mesma vontade e 0s objetivos do aprendente, com respeito, espaco para
sistematizacao e a producao coletiva.

A compreensdo das aprendizagens destes sujeitos que adquirem saberes
necessita de um espago para conviver, conflitar, organizar e estabilizar o
conhecimento. O espaco para a educacdo ndo se limita a sala de aula, nem téo
pouco num laboratério de Informética. Através de utilizacdo do mundo virtual
podemos concretizar aprendizagens. Segundo Gabriel (2013), “até o final do século
XX, a maior parte das pessoas estudavam apenas enquanto eram jovens e
eventualmente faziam alguma atualizagdo profissional ao longo da vida.” Os
espacos virtuais modificaram a forma de acessar as informagfes, mesmo dentro dos

espacgos escolares. Esta mudanca so6 foi possivel porque as vivéncias pedagoégicas
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mostram que o saber é produzido onde ha convivéncia e interacdo entre sujeitos,
independente do meio em que estéo inseridas.

Nas situagdes de produgao do conhecimento “assumindo-se o sujeito também
da producédo do saber se convenca definitivamente de que ensinar ndo é transferir
conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua produgao”, atento a
necessidade da liberdade de expresséo, da acéo e do didlogo (FREIRE, 1996, p.12).
Embora as inteligéncias sejam independentes uma das outras, elas raramente
funcionam isoladamente. No ambiente escolar 0s conhecimentos ficam
padronizados, néo respeitando o limite individual de cada aluno, pois cada um tem

um perfil diferente do outro como se refere Gama, abaixo:

Embora as escolas declarem que preparam seus alunos pare a
vida, a vida certamente ndo se limita apenas a raciocinios verbais e I6gicos.
Ele propbe que as escolas favoregam o conhecimento de diversas
disciplinas bésicas; que encorajem seus alunos a utilizar esse conhecimento
para resolver problemas e efetuar tarefas que estejam relacionadas com a
vida na comunidade a que pertencem; e que favorecam o desenvolvimento
de combinacdes intelectuais individuais, a partir da avaliacdo regular do
potencial de cada um. (GAMA, 1998, p. 1)

Os meios de comunicacdo exigem da escola maior dinamicidade do curriculo,
articulando interesses e vivéncias dos alunos para que possam criar estruturas de
relacdo com o mundo conforme a manipulacéo e experimentacdo das acoes.

Segundo Piaget (publicado em Mendes e Fonseca, 1987, p 36)

“A inteligéncia é a resultante da experiéncia do individuo; através da
experiéncia (como acdo e movimento) é que o individuo simultaneamente
incorpora o mundo exterior e o vai transformando. No primeiro caso, a
assimilacdo do mundo exterior e, no segundo caso, acomoda¢éo ao mundo
exterior, isto é, o individuo transforma-se e transforma.”

A escola tem carater formador e incentivador. Como percebemos na historia
da educacdo, 0 ensino passou a padronizar a forma de educar, quando os indios
educavam seus pequeninos 0s jesuitas impuseram normas de acdo que inibiu a
naturalidade do ato de aprender com sistemas que rotulam e prendem o aluno na
escola por obrigatoriedade. Os recursos de tecnologia estdo a cada dia inovando
seu produto para atrair mais usuarios. As atividades motoras auxiliam no
desenvolvimento das capacidades psicolégicas.

Os jovens pertencem a geracao do “ciberespacgo”, ou seja, dos equipamentos
eletrbnicos como televisdo, videos em DVD, Blue Ray, jogos eletrénicos,

computador, enfim, uma diversidade de opg¢Oes de diversdo, entretenimento e
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educativos, que apesar do mercado oferecer uma qualidade e quantidade restrita
existe para quem desejar. A quantidade destes atrativos € tdo grande que até os
professores dos Laboratérios de Informatica encontram alunos interagindo com um
jogo recente da Internet ao qual se tem dificuldades de compreensao das regras e
acoes.

As tecnologias disponiveis sdo ferramentas que os educadores podem utilizar
para construcdo do conhecimento, mais especificamente a Internet, onde podemos
criar solucdes para problemas e discutir possibilidades na construcéo do saber.

O aluno na escola pouco constréi, apenas reproduz o que esta imposto na
midia ou na sociedade. As escolas ainda ndo perceberam ou ndo estao capacitadas
para acompanhar o ritmo desta geracao que prefere, por exemplo, assistir videos de

curiosidades radicas e eventos sociais do “YouTubel”

do que produzir um video
sobre a historia do bairro ou da propria escola. A preparacdo de profissionais
capazes para assumir este espaco é cada vez mais urgente. Ao invés da escola se
preocupar com os profissionais da educacdo dando-lhes condicdes basicas de
funcionamento nos trabalhos permite que a escola assuma novos papéis sociais aos
quais pertencem a outras categorias da sociedade, se responsabilizando por algo
que ndo pertence ao didatico pedagadgico.

A escola deve assumir o papel de mediadora entre o uso das tecnologias e a
forma de interpretacdo. A utilizacdo de diversas fontes de informacao e recursos que
fazem parte do cotidiano dos alunos € importante para construcdo do conhecimento.
O aluno tem que ser preparado a receber esta imensidao de informacdes e aprender
a filtrar, reconhecendo o que pode e o0 que nao pode ser utilizado para a sua vida.
Para isso, € dever do professor elaborar praticas pedagdgicas que auxilie o aluno
neste processo para a utilizacdo destes meios. E também importante ressaltar que a
gestao curricular do professor € tarefa norteadora em seu planejamento onde possa
oferecer ao aluno oportunidade de criacédo, participacdo, motivacédo e construcao de
conhecimentos que comprovem as teorias existentes ou descubra novos

paradigmas.

! YouTube — Famoso site da internet que carrega e compartilha videos em formato
digital, fundada desde 2005 nos Estados Unidos.
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7

Para tal procedimento docente, é preciso adequar a integracdo das
tecnologias como estes estudos sobre videoaulas como aliadas na escola pos-

moderna nas praticas pedagogicas.

2.2 INTERNET

A Internet teve sua origem na década de 60 “com a missdo de mobilizar
recursos de pesquisa, particularmente no mundo universitario, com o objetivo de
alcangar superioridade tecnolégica militar em relacdo a Unido Soviética.”
(CASTELLS, 2003, p. 13).

Segundo 0 mesmo autor acima citado, a rede interativa de computadores com
tecnologia revolucionaria de transmissédo de telecomunicacdes, foi uma construcéo
de sistemas capaz de sobreviver a um ataque nuclear. Ao mesmo tempo, impedindo
ao adversario perceber a longa distancia os comandos do exército além de
compartilhar informagdes em um espaco virtual que permitisse acesso mesmo com
ataques destrutivos em alojamentos ou em prédios como o pentagono, por exemplo.

Desde a implantacdo da Internet, a mesma esta se expandindo como a midia
mais promissora segundo os dados de Acessos de Banda larga as estatisticas do
site da ANATEL (Agencia Nacional de Telecomunicacdes). Com seus recursos de
interatividade e de facil acesso e publicacdo, a internet tornou-se uma ameaca ou
uma aliada para a politica e para economia no Brasil. Para considera-la uma
ameaca ou uma aliada supomos que a liberdade de expressdo utilizada neste
veiculo, e amparada legalmente, as pessoas que a utilizam se comunicam de forma
sincrona ou assincrona conforme suas necessidades e interesses. A comunicagao
se faz com pessoas “conhecidas e desconhecidas, préximas e distantes,
interagindo” de forma esporadica ou sistematica (MORAN, 1997, p. 2 virtual).

A possibilidade que as pessoas tém de criar sua propria revista, emissoras de
radio ou de televisdo com liberdade de expor suas ideias sem se preocupar com 0
conteuado ou pedir licenca ao governo ou setores da economia, trouxe para esta
geracao as inumeras possibilidades de expressao no mundo virtual. Conversar com
guem desejar sem repressao ou controle e negociar produtos convenientes sem

pagar altos tributos aumenta a cada dia o numero de internautas. Uma “das
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expressdes claras de democratizacdo digital se manifesta na possibilidade de
acesso a Internet e em dominar o instrumental tedrico para explorar todas as suas
potencialidades.” (MORAN, 1997, p. 1 virtual).

‘A Internet também esta se expandindo na educacdo. Universidades e
escolas correm para serem visiveis, para ndo ficar para tras. Uns colocam paginas
padronizadas mostrando a sua filosofia, as atividades administrativas e
pedagogicas. Outros criam paginas atraentes, com projetos inovadores e multiplos
links.” (MORAN, 1997, p. 1 virtual).

Neste mundo virtual encontramos varias aplicacdes educacionais como, por
exemplo: as divulgacbes de notas, opcdes de pesquisas, suporte pedagdgico,
divulgacdo de eventos, grupos de professores com perfil individualizado ou até
mesmo curriculo, fotos dos alunos, atividades educativas no espaco escolar com
fotos ou projetos, regulamento para matriculas ou rematriculas, “login” para verificar
historico de pagamentos de mensalidades e muito mais. Podemos considerar que a
escola inteira pode se tornar virtual devido a essa facilidade de acesso em tempo
reduzido, pois as atividades pessoais se tornam tao prioritarias que nos envolvemos
em compromissos diversos, deixando 0 convivio com outras pessoas para depois,
quando “sobrar” um tempo.

A Internet esta integrada em um contexto estrutural de mudanca do processo
de ensino-aprendizagem quando professores e alunos vivenciam formas de
comunicacdo e participacdo mutua, interpessoal em grupos efetivos. “Caso
contrario, a Internet serd uma tecnologia a mais, que reforcara as formas tradicionais
de ensino. A Internet ndo modifica sozinho o processo de ensinar e aprender, mas a
atitude basica pessoal e institucional diante da vida e do mundo” (MORAN, p.
lvirtual. 1997).

Ao realizar préaticas pedagodgicas para Graduacdo em Pedagogia Multimeios e
Informatica Educativa, revisando relatorios e registros de acdes dos professores em
sala de aula e de professores que trabalham no Laboratério de Informatica, foi
percebido que as criancas, assim como os adolescentes, tém uma atracdo pelo
computador ndo sO pela interatividade, mas também pelo prazer de assistir algo
agradavel e envolvente. Papert (1994) refere esta atracdo como uma exploracao
imediata onde ha preferéncia por brinquedos e ndo por regras das tarefas de casa:

Os videogames sdo brinquedos - eletrdnicos, sem duavida, mas
brinquedos — e é claro que as criancas gostam mais de brinquedos do que
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tarefa de casa. Por definigdo, brinquedo é diversao, tarefa de casa nao. O
gue alguns pais podem néao perceber, contudo, é que os videogames, sendo
o primeiro exemplo de tecnologia de computacdo aplicada a fabricacdo de
brinquedos, foram, sem dulvida a porta de entrada das criancas para o
mundo da Informatica. Estes brinquedos, habilitando as criancas a testarem
ideias sobre como trabalhar dentro de regras e estruturas preestabelecidas
de um modo como poucos outros brinquedos séo capazes fazer, provaram
ser capazes de ensinar os estudantes, de uma forma que muitos adultos
invejariam, sobre as possibilidades e empecilhos de um sistema recém-
apresentado. (PAPERT, 1994, p. 16).

Na maioria das vezes, nas escolas da rede publica, principalmente, o
Laboratério de Informatica é utilizado para jogos na Internet ou softwares atrativos.
Muitos professores utilizam este espaco como negociacdo de prémio aos mais
comportados em sala de aula. Papert (1994) nomeia os computadores, por exemplo,

como a Maquina do Conhecimento:

O desenvolvimento educacional das crianc¢as, portanto, é visto como
rigidamente dependente de aprender a ler de uma forma adequada. O uso
de uma Maquina do Conhecimento sugere que esta suposi¢do basica pode
ndo necessariamente ser verdadeira para sempre, e, de fato, pode comecar
a ceder dentro de uma década ou duas. Ndo estou sugerindo que a
linguagem escrita tenda a ser abandonada. Estou sugerindo que um novo
pensamento é necessario acerca da posi¢do que lhe é designada como o
requisito para o acumulo, por parte dos estudantes, de conhecimentos Uteis
ou pelo menos como a primeira via a ser aberta para as criancas (PAPERT,
1994, p. 16).

As tecnologias da informacao nos ajudam a educar e, como se refere Gabriel
(2013), o professor deve deixar de ser um informador para ser um formador; caso
contrario, o uso da tecnologia tera apenas aparéncia de modernidade. O interesse
pela inclusdo digital constitui essa nova cultura considerada por Ramo como

percebemos abaixo:

A importancia desta area para o desenvolvimento nacional e,
também, da compreensao de que o significado cultural e econémico do uso
das novas tecnologias precisa ser urgentemente construido a partir do
debate livre e democratico. Além disso, o entendimento da cognigdo como
fenbmeno emergente de redes de interacéo, na qual, os instrumentos e 0s
temas semidticos sdo partes constituintes, deixa cada vez mais clara a
importadncia do papel das tecnologias de producdo, comunicacdo e na
constituicdo da cultura (RAMOS, 2003, p 12).

A Internet muda a maneira de acesso a informagfes e 0 entretenimento
apresenta, em suas midias, varios formatos com hipertextos, videos, audios, entre

outros exibidos e oferecidos através de uma conexao.
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Assistir videos na Internet, além de ser uma possibilidade de lazer, constitui-
se em uma 6tima ferramenta de aprendisagem, pois envolve recursos audiovisual e
opcao de interatividade. Ndo somente o uso dos equipamentos por si s6, como a
preparacdo de profissionais interferem na qualidade da proposta de métodos

pedagdgicos como se refere Dias (2003):

Um trabalho de Informatica Educativa exige, além de equipamentos
adequados e programas atuais, também professores com conhecimento
para orientar o processo. Nada mais justo do que questiona-los quanto a
sua orientacdo paradigmatica (interesses, concepcdes, anseios,
necessidades, forma de superacdo das dificuldades, visdo da realidade)
(DIAS, 2003, p236).

De acordo com Dias (2003), a utilizacdo da informética na escola tem como
meta utilizar esta ferramenta a disposi¢cdo do aluno, de forma que contemple sua
aprendizagem através dos mdltiplos recursos oferecidos pela tecnologia,
observando que o computador € um meio e nunca um fim pra a pratica do
conhecimento.

Na internet € possivel ter acesso aos experimentos educativos e inovar com
exposi¢cdes de procedimentos desenvolvidos com criatividade. A escola pode usar
estas habilidades para realizar multiplas atividades com o uso da maquina. Cabe
também verificar a legalidade das autorias para as publicacdes dos instrumentos
educacionais de forma interativa que fortaleca cidadania e a cultura.

O uso da Internet como um instrumento para educar e a utilizagdo do
computador como um instrumento de comunicacdo pode ser utilizado nas escolas
abrangendo todas as disciplinas, pois esta ferramenta apresenta subsidios para
tratar de qualquer assunto dentre os aspectos cientificos, sociais e humanos.
Também reflete os comportamentos da humanidade conforme os acontecimentos
mundiais com uma velocidade de informagéo incrivel.

A Internet podera constituir-se em uma revolucdo educacional, desde que
novos paradigmas determinem modificacbes no ensino. O Governo brasileiro
incentiva 0 uso das tecnologias e, principalmente, a inclusédo digital. Um exemplo,
esta na previsdo das escolas terem Laboratorio de Informatica até 2010 é de 26 mil,
de acordo com informagdes de Chamarelli (2009) no site do Ministério da Educacao

e Cultura (MEC). Este dado representa a expansao do Programa Nacional de
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Tecnologia Educacional (Prolnfo), que pretende atender a todas as escolas pubicas
urbanas.

Assim como o Governo incentiva as tecnologias nas escolas publicas, as
escola privadas também utilizam estes meios. Ambas procuram qualificar os
métodos educativos com atencdo aos incentivos governamentais referentes ao meio
ambiente e aos avancos tecnoldgicos. Pessoas que provavelmente no futuro ndo
utilizardo de papéis na escola, pois movimentos ambientalistas alertam os prejuizos

do desmatamento para a humanidade.

2.3 TV e VIDEO

A cultura audiovisual é uma das principais industrias do pais atualmente. Para
entendermos um pouco a influéncia dos videos para a populacdo brasileira,
citaremos parte do histérico da TV no Brasil, de acordo com o levantamento de
Valim, no periodo de 1998 a 2010. Embora o Radio e o Cinema tenham mais tempo
como veiculo de comunicacdo, a TV se destacou em menor prazo, atingindo o
publico maior que os demais e foram encontradas as informagées a seguir.

Grandes matematicos, quimicos e fisicos das ciéncias exatas entregam para
as ciéncias humanas um poderoso veiculo. Desde o inicio do século XIX houve a
preocupacao em transmitir uma imagem a distancia.

Logie Baird inventou um sistema mecanico capaz de realizar as primeiras
transmissf6es em 1920. No Brasil, a pré-estreia em 1950 com o primeiro show a ser
exibido, foi chamado “Video Educativo” na faculdade de Medicina de Sao Paulo.

A primeira emissora ja em fase experimental foi a TV Tupi que estreou com
um filme de Getulio Vargas. Apdés, surgiu o telejornal e o teleteatro. As familias se
reinem para assistir TV e estreia a primeira telenovela.

Em 1960, a TV Cultura de S&o Paulo, junto com a Secretaria de Educacéo,
vai ao ar com uma experiéncia pioneira no ensino, apresentando o telecurso para
candidatos ao ginasio (5% a 82 série, correspondente do 6° ao 9° ano atualmente).

Em 1965, o Ministério da Educacéo e Cultura formaliza o pedido de reserva
de 100 canais de televiséo para fins educativos. Ao mesmo passo que a TV Cultura

de Sé&o Paulo é comprada pelo governo do Estado.
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Em 1966, o Departamento Federal de Seguranca Publica decreta novas
normas de censura. Um decreto institui o Fundo de Financiamento de Televiséo
Educativa. Neste periodo ja existem 2 milhdes e 344 mil aparelhos de televisao.

A partir do momento que Roberto Marinho compra a TV Paulista, a
administrac@o é feita por profissionais de marketing com dire¢cdo e parceria norte-
americana, oferecendo pacotes publicitarios gerando lucros e garantindo o padrédo
Globo de qualidade. No mesmo periodo, denuncias de um senador ligado a TV Tupi,
levam a averiguacao da associacdo da TV Globo com “Time Life” (Norte Americana)
onde foi instalada a CPl. Mais tarde, a Comissao Parlamentar de Inquérito da
Camara dos Deputados relata, segundo o parecer, que o acordo da Globo com o
grupo americano infringe o artigo 160 da Constituicdo da Republica. O presidente
Castelo Branco considera a operacao legal fechando o inquérito. Em troca disso,
nos bastidores, € preparado a grande propaganda do Governo Militar, de cunho
nacionalista.

O Governo Federal cria - através do entdo Ministério de Educacao e Cultura -
a Fundacdo Centro Brasileiro de TV Educativa (FUNTEVE), com o objetivo de
estimular e dar apoio ao surgimento de novas emissoras educativas. A TV Cultura
fornece programas em videotapes para outros Estados, surgindo os canais voltados
a educacéo e a cultura com respaldo do Governo Federal.

Sao realizados estudos para implementar um sistema doméstico de
comunicacao por satélite para fins de Teleducacao.

Com a criacdo da Fundacgdo Padre Anchieta, a TV Cultura de Sdo Paulo é
uma emissora publica com principal objetivo de oferecer informacao de interesse
publico e promover aprimoramento educativo que transforme a qualidade de vida da
sociedade. A tentativa de aproximar musicas eruditas da populacdo se transforma
no maior acervo de musica erudita da América Latina.

Em 1985, a TV Educativa de Sao Paulo se recupera de um incéndio e lanca
programacao para atrair o publico jovem. No mesmo ano, iniciam a transmissao de
canais UHF, a cabo e por assinatura.

Em meio a guerra do Golfo Pérsico, em 1991, iniciam os testes da TV de Alta
Definicdo (HDTV).

Ao perceber o quanto a TV é importante para os brasileiros, em 2002, o
Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) constatou que mais de 42,7

milhdes de aparelhos de TV estavam nas residéncias brasileiras. Os numeros
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comprovam o fendmeno que este aparelho representa para a sociedade. Um veiculo
que atende aos desejos de todas as idades e que durante a sua historia foi
ferramenta de interesse Politico, Econémico, Religioso e de Ensino.

O governo manifestou interesse na proposta da televisdo e fez investimentos
com a finalidade de beneficiar o Ensino, jA& que as programacfes, devido a
publicidade, levavam as emissoras a transmitirem informagé&o e entretenimento mais
que a Educacéo.

Na década de 60, o video ocupa seu espaco e foi considerado como uma TV
sem emissora, “alinhando—se assim ao discurso emergente em maio de 68 da
consciéncia do papel dos meios de comunicagdo no condicionamento ideoldgico,
dando origem ao movimento das radios livres.” (Santoro, 1988, p. 22).

Os videos passaram por produgdes de “videoartistas” e “videoanimadores”,
visando uma transformacao social, e na area comercial cresceu qualitativamente e
quantitativamente, segundo Santoro (1988). A educa¢do passou a considera-lo
como um objeto de ensino, visando aproximar a escola da vida e melhorar as
metodologias pedagdgicas, por exemplo.

O uso das imagens animadas atrai e, de certa forma, modificam no modo e

nas relacdes como Fischer (2006) considera

Pode-se dizer que a TV, e todo o seu aparato cultural e econémico,
de producdo, veiculacdo e consumo e imagens e sons, informacao,
publicidade e divertimento, com uma linguagem prépria — é parte integrante
e fundamental de processos de producdo e circulacdo de significactes e
sentidos, os quais por sua vez estdo relacionados a modos de ser, a modos
de pensar, a modos de conhecer o mundo, de se relacionar com a vida
(FISCHER, 2006, p15).

Os videos néo interferiram no crescimento da televisédo e, na década de 80,
foram considerados uma comunicacdo alternativa. Jorge Lima Barreto divulgou em
um artigo: “o video tem conexdo com a TV, mas seu compromisso com a musica
(video music) foi iniciado com o experimentalismo do coreano Nam June Paik,
compositor e videasta do final da década de 60” (Barreto, 2006, p.1).

Com a “estreia da MTV (Music Television), canal dedicado a exibir
exclusivamente videoclipes” (Correa, 2007, p. 10), os trabalhos produzidos com
video cresceram consideravelmente, principalmente ao publico jovem. Com acesso
aos produtos audiovisuais, o contetdo dos videos é absorvido com mais rapidez. Os

usuarios visualizam os assuntos tratados e utilizam para conversar, decorar a sua
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casa, qualificar o que comem, organizar sua rotina, aderir estilos de moda, escolher
preferéncias musicais, enfim, acompanhar as tendéncias publicadas através dos
videos, conforme as programacdes culturais.

Considerando o avanco promissor deste veiculo de comunicacdo, assim
como sua significativa influéncia na economia, o video passou por um processo de
adaptacao “Como “fazer televisdo” ou “fazer radio” significa trabalhar nesses meios
de comunicagao, “fazer video” quer dizer produzir programas utilizando
equipamentos eletrdnicos, para a TV ou para a exibicdo em qualquer circuito ou
aparelho individual.” (SANTORO, 1988, p.17).

Das vantagens de producdo de um video, podemos descrever algumas como:
para sua operacao, hdo é necessario um profissional para executar. Possui baixo
custo com equipamento eletrénico portatil que cada vez mais diminui em tamanho.
Pode ser visualizado em grupo ou individual. Ndo hé intervencao de censura, devido
a nao fiscalizacdo estatal. Sua exibicdo pode ser feita assim que concluir a
gravacao, inclusive no mesmo aparelho de gravacdo. O produto tem facilidade de
copia e conversao para diversos formatos. Permite edicdo em softwares adequados,
€ de baixo ou nenhum custo, como os softwares livres, por exemplo. Dentre estes
atrativos, o video é valorizado e utilizado pelo publico jovem, principalmente com a
possibilidade de publicacdo que, no caso da internet, é possivel ter acesso e
produzir materiais.

O breve entendimento do surgimento de ferramentas audiovisuais, até este
momento, demonstra esta preferéncia e a forca que as midias exercem na
sociedade brasileira. Ferramenta esta que pode ser utilizada tanto nas atividades
pedagogicas nas escolas quanto em outros ambientes informais de educacao.

A TV, o video e computador, considerando ou ndo interesses comerciais,
seus equipamentos e versdes sdo atualizados buscando aprimoramento de recursos
fisicos e contetdos para alcancar o maior niumero possivel de consumidores. Os
educadores passaram a utilizar estes veiculos como ferramentas para auxiliar nas
metodologias pedagodgicas. Sem finalidade lucrativa, mas com a intencdo de adaptar
0s conteudos as novas linguagens de comunicacgao.

A educacéo presencial pode modificar-se significativamente com as
redes eletrbnicas. As paredes das escolas e das universidades se abrem,

as pessoas se intercomunicam, trocam informagdes, dados, pesquisas.
(MORAN, 1997, p. 6)
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A satisfagdo do aluno em obter o conhecimento passa por préticas
pedagdgicas de docentes preparados para usar, orientar e instruir seus alunos. Ao
despertarem o desejo de mais conhecimento, cabe aos alunos se dedicarem mais

para aprimoramentos e assim adquirir habitos de estudos de forma prazerosa.
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3 VIDEOAULA

Apos leitura do capitulo 2, percebemos separadamente que os fatos historicos
contribuiram para o perfil de educador e educando em nossa sociedade atual. Como
evoluiu o processo educacional com suas rupturas, assim como a explosao do
desenvolvimento tecnologico da Internet, TV e Video com muita rapidez. Estes
objetos de estudo influenciam diretamente na nossa forma de pensar, agir e decidir
o rumo para onde podemos chegar, contribuindo com a natureza basica desta
pesquisa.

As ferramentas de Tecnologias de Comunicacao e Informacéo sao utilizadas
para fins politicos, econdmicos, religiosos, cientificos, entre outros. Como a
educacdo pode ser beneficiada com a utilizacdo desta ferramenta dentre os mais
diversos produtos publicados na rede mundial de computadores? A educacao pode
obter beneficios com a utilizacao de videoaulas?

A utilizacdo de videoaulas beneficia o professor na elaboracdo do material a
ser produzido com um planejamento adequado e com recursos que chamem a
atencdo do publico que atende. Nele podem ser acrescentados documentos,
imagens, musicas, slides, trechos de outros videos, enfim uma série de recursos
com um roteiro bem definido. Os videos também sao beneficios para os alunos,
porque possuem conteudos especificos que envolvem varios sensores de atencéo e
permitem compreensdo mais rapida que uma aula expositiva em sala de aula, por
exemplo.

Disponibilizar ao aluno momentos de reflexdo sobre assuntos que sé&o
assistidos em multiplos locais exercita e formaliza questbes do cotidiano com
enfoque educacional. Os professores podem extrair dos assuntos varios contetidos
com atividades prazerosas, jA que 0 video exerce o encantamento com suas
imagens atrativas.

O ensino ministrado através dos videos é tdo qualificado que encontramos na
traducdo de Thomas Neto, dados que comprovam que 0 ensino pelo recurso
audiovisual é tao eficiente como o ensino ministrado em sala de aula.

Os estudos foram realizados, para esta monografia, com procedimentos de
revisdo bibliografica e utilizacdo de uma abordagem qualitativa de estudo de caso
para analisar se as videoaulas disponiveis na internet podem contribuir para

aprendizagem dos alunos em sala de aula.
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Para que os objetivos de carater exploratério fossem alcangados com analise
de videoaulas em sites e os conteudos adequados aos alunos, foram utilizados
conhecimento de sites com videoaulas.

Para alcancar o objetivo, também de carater exploratério, de comparacao da
real necessidade escolar com o0s assuntos apresentados nas videoaulas, os alunos
preencheram um questionario.

Com abordagem qualitativa analisando o estudo de caso, foi realizado com
alunos do Curso Técnico em Informatica o preenchimento de um questionario
descrito e interpretado.

Apés varias buscas por videos na rede mundial de computadores que
simplificassem o0 acesso a compreensado de Algoritmo para disciplina de Légica de
Programacao, os alunos do curso de Técnico em Informética do Colégio Estadual
Protasio Alves em Porto Alegre, foram convidados a assistir as videoaulas do
Professor Licenciado e Bacharel em Ciéncias da Computagcdo Gustavo Guanabara
Fiuza da Silva, no site Curso em video. As Figuras 1, 2 e 4 demonstram o layout das
paginas iniciais do site Curso em video.

Figura 1 — Layout da Pagina inicial do site Curso em Video.

Home Cursos Sobre Ajuda Midia Q §Entrar L Cadastrar

Seaté uma crianca conseque aprender a programar, vocé
também ¢ capaz. Dé uma chance a vocé mesmo

; [0 Aprenda Algoritmos

@ Aprenda Online @ Profissionais qualificados @ Acompanhe seu progresso

Cursos voltados para a construgao de sites, Cursos ¢riados por profissionals da educagdo, com Veja quantas aulas ainda faltam para concluir seu curso
desenvolvimento de aplicativos, ferramentas e tudo mais conteddo programatico, atividades programadas e Baixe pacotes com exercicios, atividades e ferramentas.
do ramo de Tecnologia da Informagdo certificado. Comece ja!

Fonte: http://www.cursoemvideo.com/
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Figura 2 — Layout da pagina inicial do Curso de Algoritmo

Curso de Algoritaos

2 a0%es

Srqune
20 JLCOMPOCES 0 om qualauer e
Participar deste Curso

Dentre os videos assistidos 0 que mais apresentou contetdo - e que podem
ser utilizados na sala de aula, laboratérios de informatica, em ambientes com
multimeios e dispositivos portateis -, sdo as videoaulas do professor disponivel nos
sites: “YouTube” e Curso em Video.

O site YouTube contém varios videos mais especificos sobre HtmI5, PHP,
JAVA, “PhotoShop”, Html, Algoritmo, Vetores, “Css”, “Stratch”, entre outros. H4 um
canal no endereco https://www.youtube.com/user/cursosemvideo onde estéo
disponibilizadas aulas ao vivo, nas segundas, quartas e sextas, as llhoras da
manha. O canal esta inscrito desde 10 de maio de 2013. Possui 82.369 inscritos e
4.338.893 visualizacdes, em 14 de julho de 2015, as 21horas e 15 minutos. Abaixo
confira o “layout” do canal site “YouTube”, conforme a Figura 3.
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Figura 3 — Layout do canal no You Tube

€ = C f B httpsy//wwwyoutube.com =
i Apps [ RHE-RecursosHu.. (OO SELECAODELOUV.. [ Futebol [ ACESSUSESPORTES N Netfix-Logndeas.. < sigapinepgovbrico (] Outros favoritos
Yﬂuu =- curso em video B Q oo () ‘
Vidgd Seug??gg 11
eSextas h
‘k DEUS quis ser!! 2)
Bhv 8
Curso em Video O e |
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? ) Vida de Programador
Q Procurar canais E Inscrever-se
:} Gerenciar inscrigd s

[T Hospedagem de sit

Inscrever-se

Canais relacionados

e)(cnpl
Inscrever-se
TecMundo e Baixaki
Inscrever-se

Os estudos utilizaram os videos respectivos sobre Algoritmos mais
especificamente no site do Curso em Video: http://www.cursoemvideo.com/
e descrevera brevemente o conteudo das 13 aulas disponibilizadas para iniciantes.
Na pagina do site curso em video ha 13 videos com opcao “FREE” e 2 videos que
sao disponibilizados apés o aluno se cadastrar no site. Todos os videos possuem
uma vinheta personalizada com aproximadamente 20 segundos. No semestre
anterior ndo estava disponivel propaganda no inicio das videoaulas, mas devido ao
namero de acessos as propagandas aparecem no inicio de cada videoaula. O autor
sugere em alguns videos a pausa para executar os procedimentos de programacéao
no programa Visualg durante a aula. No decorrer dos videos, convida o aluno a se
inscrever no site e realizar o curso com direito a certificado.

Ha, também, opcédo de downloads de pacotes que contém o0s programas
Visualg e Scratch. Uma apostila, um arquivo com exercicios resolvidos nas

videoaulas e Propostas de atividades. Confira na Figura 4.
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Figura 4 — Layout da pagina das aulas de Algoritmo

Aulas

G5 Cursode Algoritmos - 01~ Introducéo a Algoritmos ° O
Curso de Algoritmos — 02 - Primeiro Algoritmo o O
Curso de Algoritmos - 03 - Comando de Entrada e Operadores ° O
Curso de Algoritmos - 04 - Operadores Logicos e Relacionais ° o
Curso de Algoritmos - 05 ~ Introducéo ao Scratch ° o
Curso de Algoritmos - 06 — Exercicios de Algoritmo Resolvidos ° O
Curso de Algoritmos - 07 - Estruturas Condicionais (Parte1) o O O
Curso de Algoritmos — 08 - Estruturas Condicionais (Parte 2} ° o O
Curso de Algoritmos - og - Estruturas de Repeticao (Parte1) ° o o
Curso de Algoritmos - 10 - Estruturas de Repeticdo (Parte 2) ° O O
Curso de Algoritmos - 11 - Estruturas de Repeticdo (Parte 3 ° O o
Curso de Algoritmos —12 - Rotinas (Parte1) o O O
Curso de Algoritmos - 13 - Rotinas (Parte 2) ° O O
Curso de Algoritmos —14 - Vetores ° o o

Todas as videoaulas iniciam com uma apresentacdo do nome do site do
curso: Curso em Video; o logo e nome do patrocinador: Hostnet; e uma vinheta com
duracédo de 15 segundos.

O professor explica detalhadamente com empolgacdo em todas as aulas,
tanto as de menor duracdo quanto as de maior. HA uma entonag¢do de voz
apropriada para chamar a atencdo do aluno, assim como a diccdo do professor é
boa, clara e objetiva, mesmo com o sotaque caracteristico da cidade do Rio de
Janeiro. Os videos sdo gravados em um estudio com acustica apropriada, sem
movimentacdo da camera. Nas videoaulas consta a postura do professor frente a
dois notebooks em uma mesa no formato L. Os recursos sao slides com layout de
um quadro negro com as palavras coloridas para destacar informacgdes importantes.
O programa usado, em todas as aulas, € o Visualg. O programa “Scratch” é usado
nas primeiras aulas para melhor compreensdo dos comandos, pois 0 mesmo
exercicio € desenvolvido em ambos os programas. A dindmica de digitacdo dos

comandos ocorre com mesmo padrdao em todas as videoaulas nos exercicios
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desenvolvidos. Como, por exemplo, ao digitar um comando com inicio, o professor
digita logo abaixo o fim do algoritmo conforme a funcé&o escolhida, seguindo a
indentacado para que o programa fique organizado.

Uma breve descricdo de cada videoaula esta assim composta:

12 AULA — INTRODU(;AO A ALGORITMOS

Com duracéao total de 14 minutos e 8 segundos: fala sobre a introducdo de
definicdo sobre algoritmo, funcdo dos algoritmos na vida em geral, para o ser
humano evolucao, historia e funcionamento.

ApGs a vinheta, o professor inicia com definicdes do conteddo com exemplos
de algoritmos no dia a dia. Exemplos adequados a jovens e adultos. Cita o autor
Manzano e apresenta o layout da capa do livro do autor. Descreve brevemente uma
teoria simplificada. Exemplifica com ferramentas de midia. Relaciona o contetudo
com a Proporcdo Aurea e logo exemplifica rotinas como atravessar a rua com
opcOes e condicdes detalhadamente. Descreve no slide o passo a passo para
atravessar uma rua e comenta a leitura desses passos como de cima para baixo e
da esquerda para a direita. E preciso uma logica para organizar 0s passos em
ordem para resolver problemas. Na linguagem de computagdo, as linguagens
existem para resolver problemas pensando em todas as possibilidades de erros e
acertos. O professor finaliza a videoaula solicitando aos alunos se inscreverem no
site para iniciar um curso e receber um certificado gratuito, assim como ter acesso a
um pacote disponibilizado para que os alunos fagam o download das ferramentas e
dos exercicios propostos. O Professor menciona o patrocinador e no decorrer

aparecem cenas de bastidores.

22 AULA — PRIMEIRO ALGORITMO

Com duracéao total de 35 minutos e 47 segundos: fala sobre a relacdo com
algoritmos computacionais com definicdes comandos de saida.

O professor inicia falando que o foco principal € o algoritmo computacional. E
explica a diferenca entre algoritmo estudado na escola de ensino fundamental e
algoritmo computacional. Cita a sua definicdo para algoritmo computacional. Explica
termos especificos da linguagem, produtos e servicos que utilizam algoritmos como,
por exemplo, os videos compresséao e exibicdo. De forma simplificada, descreve que

algoritmos iniciam com uma légica que vem do programador para, depois, ser
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utilizada numa linguagem para, finalmente, construir um sistema completo.
Ferramentas como: Fluxograma e “Nassi Shneiderman” sdo muito antigos e quase
inutilizaveis em sala de aula. J4 o Portugol, que € uma maneira de representar uma
linguagem de programacdo, ¢ o mais indicado para ser adaptado para uma
linguagem de programacdo. Salienta que exercicios de légica de programacéo sdo
necessarios para desenvolver linguagem de programacao, porque faz parte do
processo para criar um sistema completo. O aplicativo a ser utilizado é o Visualg.
Cita a autoria do projeto, que é Claudio Forgado. Solicita dedicacdo do aluno para
ter éxito nas aulas e explica como baixar a ferramenta que esta disponivel no pacote
que o site do curso oferece. Apresenta a tela inicial do programa e cria o primeiro
exemplo explicando algumas partes da interface da ferramenta. Conta a lenda do
“‘Olda Mundo”. Explicagdo de variaveis em identificador e tipo. Validacdo do
identificador com seis regras. Explica os termos primitivos com exemplos de
diferenca de variaveis e atribuicbes comandos de saida. Ao finalizar, convida os
alunos se inscreverem no site do curso. Apos, exibe cenas de bastidores que finaliza

o video.

32 AULA — COMANDO DE ENTRADA E OPERADORES

Com duracao total de 31 minutos e 48 segundos: fala sobre os comandos de
entrada interatividade e operadores aritméticos.

Aula interativa com a utilizacdo da ferramenta Visualg. O professor relembra
alguns termos usuais da linguagem da aula anterior. Interatividade dos comandos de
entrada. Solicita que o aluno pause o video para que execute o exemplo dos
comandos desenvolvidos no computador. Na sequéncia, explica que o programador
deve se preocupar com a iteratividade entre 0 usuario e 0 programa, mesmo que
seja trabalhoso. A pratica do exercicio, acompanhando a explicagcdo do professor
com pausa no video, é fundamental para melhor compreensdo do desenvolvimento
do raciocinio. Segue a aula com o conceito dos operadores aritméticos. Ordem de
procedéncia nos operadores. O professor, durante a digitagdo dos comandos,
reconhece os erros e explica como o programa reage. Segue 0S conceitos sobre
funcdes aritméticas e suas abreviacdes no programa. Finaliza convidando a fazer o
curso no site. Estimula os alunos a realizarem praticas de exercicios com

aprendizagens recentes com estudos em dia e dedicacgao.
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42 AULA — OPERADORES LOGICOS E RELACIONAIS

Com duracédo total de 26 minutos e 41 segundos: fala sobre operadores
|6gicos e operacionais relacionais e l6gicos.

O professor inicia a videoaula relembrando, brevemente, os comandos de
entrada e o aritmético da aula anterior. Descreve e elabora, com exemplos praticos,
0 conceito entre variaveis e resultados l6gicos. Explica a teoria de <, > e =. Na
pratica, utiliza valores logicos no Visualg. Os exercicios devem ser acompanhados
com a participacdo do aluno, pausando o video e executando os comandos para
testar e validar o conceito de verdadeiro e falso; variaveis, valores e expressoes,
definido nos relacionais.

Explica o teste l6égico com expressdes; operador ndo compara dados de
expressdes e numeros. Explica a tabela verdade com os operadores légicos: E, OU
e NAO. Exemplificando com nomes ficticios os exercicios resolvidos. Para testes,
podem ser utilizado os operadores légicos. Mesmo utilizando operadores relacionais,
os resultados séo légicos e sugere, ao aluno, realizar varios testes para chegar a
resultados l6gicos com ordem de precedéncia dentro de operacdes. Primeiro as
aritméticas, apoés, as relacionais e, por fim, a logicas. Ele apresenta uma tabela da
ordem e solicita memorizagéo.

Sugere exercicio utilizando todos os itens citados. Anuncia uma proxima
ferramenta, o Scratch, e solicita para baixar o programa do pacote disponivel no site
do curso, apés o cadastro. Finaliza a videoaula solicitando aos alunos que curtam,
compartiihem e fagam cadastro no site do curso. Em seguida, aparecem cenas de
bastidores.

52 AULA — INTRODUCAO AO SCRATCH

Com duracdo total de 24 minutos e 58 segundos: o autor introduz a
ferramenta Scratch para quem tem alguma dificuldade de compreenséo no Visualg.

O professor inicia comentando que fard uma pausa nos conceitos de
algoritmo e que fara o uso de outra ferramenta para iniciacdo a programacao que € o
“Scratch”. O professor comenta que utiliza este programa na sala de aula e que o
programa faz parte de um projeto gratuito. A origem é norte americano e esta
disponivel no pacote do site do curso para ambiente Windows. Para ambientes
LINUX e MAC, o aluno ter4 que acessar a pagina do projeto para fazer o “download”

do programa.
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A videoaula segue com a explicacdo da ferramenta referente aos icones de
acesso no “layout” do programa. Relembra um exercicio citado na 32 videoaula e fala
sobre a maldigdo da lenda do “Ola Mundo”. Relaciona termos com o Visualg.
Comenta erros que podem aparecer durante a programacdo e salienta com uma
animacdo de um personagem que aparece no canto da tela. Explica que o “Scratch”
€ uma programacao com recurso animado, ideal para a iniciacdo de programacao
para criancas, devida seu acesso e manuseio de facil compreensdo. Ensina blocos
de interatividade com o teclado, iniciagdo de um jogo simples. Propde o manuseio
das ferramentas em uso paralelo na tela para integrar a compreensao, visualizando
as duas linguagens de programacao. Explica o funcionamento basico do “Scratch”.
Finaliza, convidando o aluno a utilizar as ferramentas do pacote assinando o canal
no curso em video para cadastro. Pede para os alunos curtirem e compartilharem os

videos. Anuncia o patrocinador e convida para visitar o site do patrocinador.

62 AULA — EXERCICIOS DE ALGORITMOS RESOLVIDOS

Com duracdao total de 26 minutos e 30 segundos: o autor disponibiliza alguns
exercicios de estruturas sequenciais nas ferramentas do Visualg e “Scratch”.

O professor inicia a aula com o conceito de estruturas sequenciais, utilizando
tanto o programa Visualg quanto no “Scratch”, com a mesma dinamica. Explicou,
para os alunos, que o foco deve ser na utilizacdo do Visualg, por exercitar o
Portugol, mas que o “Scratch” serve para visualizar e compreender a légica de
programacao. A partir deste conhecimento basico do algoritmo, € possivel,
posteriormente, compreender as demais linguagens como PHP e HTML, por
exemplo. O autor cria uma personagem com histérias onde os problemas sao
resolvidos com a linguagem computacional em ambos os programas. Esse tipo de
dindmica auxilia na compreensdo do desenvolvimento dos exercicios. Utilizando
inicialmente “Scratch”, o professor comenta que explicara uma vez 0s primeiros
passos de cada comando e, para os demais exercicios, os comandos iniciais ja
aparecerdo na tela. Caso o aluno queira lembrar os comandos, € recomendado
acessar a quinta videoaula e rever o passo a passo com 0s conceitos. O objetivo do
exercicio é criar uma interacdo entre o programa e 0 personagem. Verificar as
regras, como na videoaula dois, nomeacao de identificadores. O mesmo exercicio

7

desenvolvido no “Scratch” €& desenvolvido no Visualg no qual a idade da
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personagem sera revelada na execuc¢do do programa pelo usuario digitando o ano
de nascimento e ano atual.

No conceito de indentagéo, ele sugere criar variaveis conforme os comandos
forem criados e salienta que: codigos bem indentados sdo caracteristicos de uma
boa programacao. O professor sugere exercitar muito e pausar o video, assim como
consultar as aulas anteriores. Em seguida, parte para o segundo problema com o
personagem fazendo conversdo de valores em moeda. Inicialmente no Scratch
utilizando conversor de moeda. O proximo problema é referente a conversédo de
temperatura de Fahrenheit para Celsius. Na sequéncia, um exercicio referente a
porcentagem de imposto por produtos importados pela personagem apGs a viagem.

Antes de finalizar a videoaula, o professor desafiou os alunos com um
exercicio onde a resposta esta no pacote do site ao se cadastrarem. Ele demonstra
na tela o exercicio em execucdo e pede para os alunos criarem um algoritmo que
contabilize um empréstimo em um banco com juros e em periodos respectivos.
Apos, convidou para acessar o canal do curso onde ha pacotes com programas para
download, assim como a respostas dos exercicios solicitados nas videoaulas. Pediu,
ainda, que os alunos compartilhem e curtam os videos. Para finalizar, aparecem

cenas de bastidores.

72 AULA — ESTRUTURAS CONDICIONAIS (PARTE 1)

Com duracéao total de 27 minutos e 35 segundos: fala sobre a primeira parte
de estruturas condicionais simples e compostas. Exercicios desenvolvidos nas
ferramentas do Visualg e “Scratch”.

O autor retoma aula com conceito de estrutura condicional, sendo a primeira
parte com a citacdo de duas: condicdo SE ENTAO e SENAO. Utiliza iniciaimente
com Scratch e apos no Visualg. Realiza um exercicio de programacéao de codigos
com suas delimitacbes. Explica que os comandos devem programar a execucao
com logica verdadeira ou falsa. Exemplos com estruturas condicionais simples. O
primeiro exercicio e referente a um exercicio estudado, na aula anterior, sobre a
idade da pessoa. E necessario criar blocos de execucéo condicional composta com
codigos indentados. Na atividade seguinte sobre par e impar, o professor cita teclas
de atalhos, mas frisa a importancia de aprender bem o Visualg para posteriormente
programar em outras linguagens sem problemas. Deixa dois exercicios e a

localizacdo das respectivas respostas, no pacote do site para o cadastrado.
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Exercicio 1: solicita um algoritmo que mostre se a pessoa tem idade para habilitagdo
de automoveis. Exercicio 2: algoritmo que aprove, ou ndo, de um aluno na escola. O
professor comenta que o aluno tera uma semana para realizar o exercicio. Solicita
entrar no canal do site e se cadastrar para 0 curso com acesso as apostilas, num

pacote com resolugcdo dos exercicios. Na sequéncia, cenas de bastidores.

82 AULA — ESTRUTURAS CONDICIONAIS (PARTE 2)

Com duracédo total de 24 minutos e 21 segundos: o autor fala sobre as
estruturas condicionais parte 2.

Aula sobre estruturas condicionais aninhadas e estruturas de escolha.
Explica que é importante seguir as aulas desde o inicio para haver uma sequéncia
no raciocinio. Lembrando o exemplo da aula anterior, complementando o endereco
com um fato adverso. Estruturas condicionais, uma dentro da outra que chamamos
de condicional aninhada, pois formam “ninhos”. Cita o exercicio de média harménica
e o0 exercicio que ficou de tema. Revisa e amplia os blocos. Na atividade, sugere
uma condicdo aninhada simples. O autor sugere pausar o0 video e digitar os
comandos para o aluno testar no Visualg instalado. Utiliza o calculo do IMC (indice
de Massa Corporal), realizado na aula anterior, e acrescenta comandos aninhando
os condicionais. Ele cria uma estrutura (aula anterior) e reutiliza os cédigos para
aninhar com a op¢do ESCOLHA CASO que é uma funcdo do Visualg. Outra
atividade desenvolvida € o algoritmo para calcular doacdes de pessoas com
mensagem de agradecimento, com op¢éo de valores. Outro exercicio desenvolvido
foi um calculo para saber quanto recebe um funcionario conforme o numero de
dependentes. Aparece erro na execucdo durante a videoaula, mas o professor
corrige comentando o erro. O exercicio proposto para proxima aula é criar um
algoritmo para calcular placar de jogos de futebol com saldo de gols dos times. O
professor executa o exercicio pronto e solicita os comandos. Ele agradece os e-
mails e convida para acessar o site, curtir e compartilhar os videos, porque é

gratuito.

92 AULA — ESTRUTURAS DE REPETICAO (PARTE 1)
Com duracao total de 31 minutos e 10 segundos: o autor fala sobre estrutura

de repeticao e os ilustra com exemplos.
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Nesta fase, comecam os estudos sobre estruturas de repeticdo em forma de
algoritmo genérico. Inicia com um exemplo simples onde, a cada ordem, dois objetos
trocam de lugar. No “Scratch” desenvolve um exemplo com o icone central fazendo
um looping na tela, e no Visualg um exercicio que conte de zero a dez com a funcgéo
Timer acionada. Na sequéncia, o exercicio é contar de dez a zero aproveitando o
mesmo codigo com modificacdo nos contadores e operacdo. Sugere que o aluno
pause o video e teste com outros numeros, ou outras formas de realizar um
algoritmo. A terceira pratica é para que o usuario defina até quanto o programa tem
que contar. Desde que o programador use os comandos, escreva e leia. Os
comandos estudados nas aulas anteriores podem ser usados. Sugere muita prética,
pois ndo existem formulas para algoritmo cada um tem que usar sua logica. A
pratica quatro é ler os niumeros e somar, acrescenta o0 comando para exibir o maior
namero digitado e o menor. A pratica cinco apresenta a conversao de moedas.
Lembrando o exercicio trabalhado na aula anterior, usar os cddigos do exercicio e
acrescentar blocos com indentacdo. Quando o problema entra em looping infinito,
mesmo fechando a janela de execucédo, orienta o aluno a clicar na funcdo F2 do
teclado. Deixa dois exercicios: contagem progressiva ou regressiva e digitar nome e
notas de aluno e revele a melhor nota. No final da videoaula, convida para inscricao

no curso, curtir as aulas e ter acesso ao material de apoio. Cenas de bastidores.

102 AULA — ESTRUTURAS DE REPETICAO (PARTE 2)

Com duracao de 29 minutos e 58 segundos: o autor fala sobre a continuagéo
da estrutura de repeticao repita.

Segunda parte da aula sobre estruturas de repeticdo estudando o comando
REPITA. Utilizando um exercicio anterior de contagem de soma com o comando
ENQUANTO, o professor comenta erro quando na execucao e aparece uma janela
de aviso de erro e local, linha de comando de erro. E, parecido com a funcdo
ENQUANTO, usa exemplos de aulas anteriores para explicar o inverso com o codigo
REPITA e ENQUANTO. Recomenda pausar o video e praticar muito. Solicita um
exercicio para proxima aula: que o usuario digite um perfil de uma pessoa e no final
da execucdo o programa faca uma estatistica dos dados digitados. Convida a
assinar o canal do curso e ver as respostas dos exercicios nos pacotes,

compartilhar, comentar, curtir e visitar a pagina no “Facebook”. Cena de bastidores.
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112 AULA - ESTRUTURA DE REPETICAO (PARTE 3)

Com duracao total de 25 minutos e 52 segundos: o autor fala sobre a ultima
parte nos estudos de estruturas de repeticdo. Comenta brevemente as funcdes
enguanto, repita e inicia a terceira estrutura para.

Nesta videoaula, explica a estrutura de repeticdo com variavel de controle.
Relembra a fungdo ENQUANTO e REPITA brevemente e, apés, explica a funcéo
PARA como uma variavel de controle. Como exemplo, o algoritmo inicial & contar de
um a dez. O autor comenta que ha mecanismos para utilizar o comando PARA em
varias situagdes, mas, por ndo ser aceito pela maioria dos programadores por ser
uma programagao “pobre”, o professor comenta que nao se da o direito de ensinar
uma pratica empobrecida. A préxima pratica é reconhecer nimeros pares de acordo
com o que o usuario digitar. Uma aula ndo anula outra aula, por isso os alunos
podem recorrer as aulas anteriores, assim como os comandos feitos nos outros
exercicios para reaproveitar a forma de organizacdo dos comandos. Durante a
execucdo do exercicio, o professor comete um erro de digitacdo nos comandos e
sinaliza com a representacdo de um desenho animado no canto da tela dizendo nao.
Sugere acrescentar uma contagem para o0 aluno na proxima semana e parte para
proxima pratica.

O aninhamento de estruturas de repeticbes com combinacdes de numeros,
uma estrutura para dentro da outra. O professor desenvolve um exercicio com a
representacdo da sequéncia de Fibonacci (calculo mateméatico que faz a contagem
dos numeros em sua sequéncia). O algoritmo deve executar a soma dos valores, a
média entre os valores, quantos sdo divisiveis por cinco, quantos sao nulos, e a
soma dos pares. Ao finalizar a videoaula, agradece o patrocinador Hostnet e convida
para que os alunos se inscrevam no canal do curso, assistir a playlist das aulas e

pacotes e experimentar os beneficios do site.

122 AULA — ROTINAS (PARTE 1)

Com duracao total de 34 minutos e 27 segundos: o autor fala sobre
procedimentos de rotina parte um.

A videoaula trata da primeira parte de rotinas. O professor inicia citando um
exemplo com uma maquina de moer carne ficticia. Nesta, o moedor possui uma
série de procedimentos para a execucdo dos comandos e, por ser complexo, 0s

passos sdo repetidos e chamados de rotinas. O exemplo ocorre num slide com
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‘layout” de um quadro negro, com palavras coloridas para destacar passos
importantes que, no Visualg, é utilizado na linguagem apropriada. No Visualg o
comando PROCEDIMENTO é desenvolvido com uma préatica onde o usuario digite o
perfil de pessoas, com nome e peso, e 0 programa deve detectar qual a pessoa
mais pesada. O professor pede para executar os algoritmos baixando os pacotes e
exercitar bastante. O proximo conceito é a passagem de parametros por valor: inicia
explicacdo num layout de quadro negro com palavras coloridas e comandos iniciais
de programacdo. Em seguida, abre o Visualg e digita comandos. Sugere criar um
comando que ndo exista através da funcdo PROCEDIMENTO. A execucdo do
Visualg é com a tela dividida com os comandos de programacdo, com a opc¢ao de
tecla F8 que mostra, passo a passo, onde aparece 0 escopo, as declaracbes e
parametros. Sugere uma pratica onde, na execucao, aparecem numeros pares e
impares. Na programacéao, deve constar o PROCEDIMENTO como fungéo principal.
O professor explica, detalhadamente, a definicAo de escopo onde a variavel
funciona. Demonstram, no layout do quadro negro, as limitacbes dos escopos sendo
local e global dentro de retangulos bem definidos. Em seguida, demonstra no
Visualg como os comandos locais ndo aparecem no escopo global e, quando isso
acontece, o programa detecta erro ao executar em janelas paralelas de execucéo e
comando, passo a passo, verificando o escopo no programa abaixo do campo de
digitacdo de comandos. No conceito sobre passagem de parametro por referéncia,
inicia explicacdo com uma escrita em um layout de um quadro negro com palavras
coloridas e digitacao de cédigos salientando que a palavra var (valor), digitada em
PROCEDIMENTO, ndo é uma variavel e, sim, uma referéncia para o bloco global.
Em seguida, mostra o exercicio em Visualg. Mesmo estando em escopo local, ha
referéncia para os dados referentes com uma cor da fonte diferenciada no programa.
Qualqguer alteracao no parametro influencia na variavel original. Um exercicio pratico
no Visualg com a sequéncia de Fibonacci limitado em dez termos. A execugéo do
exercicio, feita passo a passo, para visualizar o escopo. Nesta aula, o professor
sugere refazer os exercicios anteriores, incluindo parametros de referéncia e por
valor. Acessar o site e se cadastrar para aproveitar os pacotes disponiveis. Cenas

de bastidores.
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132 AULA — ROTINAS (PARTE 2)

Com duragao total de 36 minutos e oito segundos: o autor fala sobre os
procedimentos de rotina funcdes parte dois.

A segunda parte é sobre FUNCOES. O professor retoma, brevemente, os
conceitos da aula anterior em slides, com layout de um quadro negro, utilizando
palavras coloridas. Explica que rotinas como no procedimento, mas ele retorna aos
resultados. A diferenca entre PROCEDIMENTO e FUNCAO, é que na FUNCAO
retorna e os resultados e, nos PROCEDIMENTOS, nao. O exemplo iniciou com o
slide e na sequéncia no Visualg. Durante a execucao, o professor deixou de digitar
alguns comandos e quando o programa é executado, registra erro. Aparece uma
animacdo de num personagem dizendo ndo no canto da tela. A explicacdo segue
com a visualizacdo no campo de digitacdo dos comandos, o campo de teste
verificando 0 escopo e a janela de execucdo do programa. A segunda pratica é
sobre um exercicio realizado em uma aula anterior com adaptacdo da funcao
FUNCAO e PROCEDIMENTO. A terceira pratica, também, é sobre um exercicio ja
realizado nas aulas anteriores sobre fatorial com as respectivas adaptacfes. A
quarta pratica € sobre um exercicio feito anteriormente sobre calculo de Fibonacci
com limitacdo de calculo e adaptado nas respectivas funcdes pertinente. Para o
término desta aula, o professor demonstra algumas fun¢des prontas que o Visualg
disponibiliza como, por exemplo: valores de caractere. O professor explica que,
ademais, linguagem de programacédo, como Java, tem algumas funcdes predefinidas
dentro das respectivas bibliotecas. Apds explicar alguns conceitos de algumas
funcdes, ele demonstra na pratica a execucdo de um exercicio no Visualg com as
funcbes prontas como: COMPR; COPIA; MAIUSC; MINUSC; ASC e CARAC. As
funcdes predefinidas ajudam manipular caracteres sem a necessidade de criar.

Finaliza a videoaula solicitando que os alunos curtam, comentem, assinem o
canal para aproveitar os cursos e exercitar bastante com exercicios. Explica que
gualguer pessoa pode ser um programador desde que se dedique e se empenhe
para tal.

Na décima quarta videoaula sobre vetores e na décima quinta videoaula
sobre matrizes, os videos sdo disponiveis para quem faz cadastro no site. No
entanto, ndo foram avaliados para este estudo.

Os alunos do primeiro semestre foram convidados a acessar o video da

primeira aula em laboratorio de informatica, como parte do processo da aula
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presencial. Como o primeiro video possui 14 minutos e 08 segundos, houve tempo
suficiente para comentar a proposta e, ao longo do semestre, o acesso ao site. O
resultado do questionario e os comentarios da primeira videoaula serdo analisados

no Capitulo 4.
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4 ANALISE

Ao comparar os fatos histéricos, a Educacédo, teve em sua origem, muitas
desvantagens se for relacionado com a origem da TV, do Video e da Internet. Ao
observar que a desvantagem estd na Educacdo, nenhuma surpresa, pois a
Educacdo, além de ser a mais antiga, sofreu muitas rupturas e evoluiu
insatisfatoriamente. Em parte, pode ser considerada uma insatisfacdo referente a
colonizacdo, onde a politica europeia encontrou no Brasil um campo exploratério,
com mao de obra primitiva, na sua maioria os indios que se negaram ao trabalho
escravo. J& a origem da TV, do Video e da Internet ndo foi politica, mas comercial.

A outrora busca pelo ouro do solo brasileiro, na época de mercado do periodo
colonial, passa para ambicdo pelas moedas brasileiras nos tempos atuais. Apesar
de serem muito mais recentes que a Educacédo, as Tecnologias de Comunicacéo
citadas neste estudo explodiram o mercado financeiro de tal forma que a sociedade
se convenceu que ndo da pra viver sem utilizar estes recursos. E como quem n&o
tem recursos midiaticos de comunicacao, vive em outro mundo. Estd completamente
alienado ou virou alienigena.

Existem beneficios e maleficios quanto ao uso destes recursos tecnoldgicos.
As pessoas que se apropriam da tecnologia, fazendo uso consciente, produzindo
conteudos locais, com espaco para sua publicacdo, tém baixo custo. Através destas
Tecnologias de Comunicacéo, inumeras informacdes que abordam os mais variados
assuntos — em muitas situacdes apresentados de forma fragmentada,
descontextualizada e as vezes até carregados de intencionalidades. Ha casos
também, em que as informacGes sdo preciosas e ajudam na assimilagdo de um
determinado assunto visto em sala de aula, por exemplo. Gabriel mostra dois
exemplos: “em virtude da conexao constante com a internet, adquirir bom habito de
consultar diversas fontes de informacéo antes de fazer uma reflexdo” e o segundo,
“adquirir o habito ruim de acreditar em tudo o que se vé on-line” (GABRIEL, 2013, p.
153).

Assistir a videoaulas implica criticamente sobre o0s aspectos sociais,
culturais, econdmicos, evidenciando estruturas cognitivas. Trata-se, também, de um
reforco educacional que auxilia na compreensdo dos fendmenos situados,
concretamente, no tempo e no espago como uma forma de conviver em escolas,

experimentar conhecer outras linguagens para propor melhorias das condi¢cdes de
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ensino. A escola que se propde a ampliacdo das oportunidades de desenvolvimento
das potencialidades explorando as capacidades critica diante das Tecnologias de
Comunicacdo, amplia o grupo de alunos interessados na aquisicdo do
conhecimento, assim como desafia os professores a garimpar e construir bons
materiais de aprendizagem.

O educar para a vida consiste em uma maneira de compreender, interpretar e
se conscientizar do poder de transformar o mundo. As videoaulas podem contribuir
neste processo, desde que seja considerada uma aliada pelas acdes pedagdgicas.
O processo educativo transcende os limites da escola e dele fazem parte o cotidiano
e as vivencias do sujeito. A convivéncia fora do espaco escolar, como a utilizacao
das midias, pode servir como espaco de aprendizagem e de estimulos a sua visao
critica da realidade (FREIRE, 1998).

Apesar dos diferentes papéis que as Tecnologias de Comunicagdo possuem
na sociedade, a escola precisa adaptar-se e ter afinidade com estes instrumentos,
pois enquanto estas tecnologias tém o potencial de comunicacdo muito grande, a
escola, apesar de ndo centralizar mais a transmissao do saber e da cultura como
antigamente, mantém ainda a funcdo de formacdo do aluno como instituicao
regulamentada. “Desta maneira, a escola que antes era vista como espaco
destinado apenas a reflexdo e discussdo de temas estritamente ligados as
disciplinas do curriculo, se vé transbordada por assuntos ligados aos interesses da
coletividade, principalmente gerados pelo alto avanco da tecnologia, representada
pelos meios de comunicacao de massa” (NUNES, 2009, p. 3 virtual).

A formacdo do professor é necessaria como base antes do uso das
tecnologias de massa. E conveniente para o surgimento de pessoas criticas que
participem de cursos de preparacédo especifica de midias educacionais para um real

aproveitamento pedagogico destes meios, como cita Cortes,

O convivio criativo com as midias em geral, e especialmente com a
televisdo, deve ser estimulado em todas as areas do conhecimento como
elemento desencadeador de debates e catalisador de reflexdo, ndo s6 em
torno dos conteldos convencionais de ensino, mas também como
estratégias de desvelamento dos mecanismos de edicdo do mundo que os
meios de comunicacdo de massa, por sua propria natureza utilizam
(CORTES, 2003, p 14).

A preparacao dos profissionais ainda deixa a desejar. Nao pelos incentivos do

Governo ou exigéncias da gestao escolar, mas ainda falta interesse pessoal, como é
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percebido em praticas de sala de aula nas escolas publicas. Professores que tém a
disposicdo um laboratério de informatica, mas tem medo de utilizar, pois néo
dominam conhecimentos sobre o computador.

E necessaria formac&o de professores, em geral, a capacidade de iniciar esse
processo de atualizagdo. A utilizacdo dos laboratérios, proporcionando aos alunos a
operacdo dos equipamentos, contato com materiais pedagdgicos e suporte
tecnolégico é o os profissionais da educacdo buscam. O acesso a aparelhos
tecnoldgicos portateis esta cada vez mais presente no cotidiano dos alunos e, tornar
0 acesso a informacgéo de forma coerente e adequada, proporciona ao professor um
desafio em atualizar e se permitir apropriar dos saberes das técnicas de utilizacao de
equipamentos adequados. Incorporando a escola, de modo a valorizar a cultura dos
alunos e a criar oportunidades para que tenham criticidade ao acessar os produtos
desses meios de comunicagao.

Quanto ao pensamento na possibilidade de proporcionar aos alunos um
acesso ao conteudo de forma prazerosa e a busca por uma linguagem de
aprendizagem que se adapte a forma de aquisicdo de conhecimento ao aluno, foi
ofertado aos alunos do Curso Técnico em Informética do Colégio Protésio Alves, a
dindmica a seguir:

Assistir em aula, no Laboratério de Informatica, a primeira videoaula sobre
Algoritmo na Disciplina de Logica de Programacdo. O site recomendado foi
www.cursoemvideo.com do Professor Gustavo Guanabara.

Apés assistirem ao video, o professor perguntou a opiniao dos alunos frente a
linguagem da videoaula e se seria conveniente aproveita-la para as proximas aulas,
ou se deveria ser acessada em outros espacos fora da sala de aula. A maioria optou
em assistir aos videos conforme a necessidade de cada exercicio, tanto em
laboratério quanto fora. E, assim, o acordo foi feito. Todos poderiam acessar as
videoaulas conforme a necessidade.

No decorrer do semestre, o professor aumentava a complexidade dos
exercicios no Visualg e perguntava se a turma estava acompanhando o raciocinio de
desenvolvimento através de quais meios. Consulta ao colega, esclarecimento de
davidas com o professor ou assistindo videoaulas. Muitos comentaram que, devido
ao fato do professor atender individualmente cada aluno, as videoaulas se tornaram
uma otima op¢do em resolver questbes simples como, por exemplo, acionar botdes

de atalho para imprimir na tela do programa.
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Apéds, completado o semestre, o professor aplicou um questionario para que
os alunos fossem convidados a participar do processo como andlise deste estudo.
Vinte e trés alunos aceitaram preencher o questionario, cujas respostas
analisaremos de acordo com as respostas.

Considerando as videoaulas do Professor Gustavo Guanabara, no site

cursoemvideo.com, escolha a alternativa mais adequada.

1. Vocé busca assistir videoaulas na Internet para auxiliar na compreensao de
contelidos das disciplinas do curso?

(18) sim (0) n&o (4) &s vezes

Das vinte e trés pessoas, dezoito assinalaram que assistem videoaulas para

compreensao de contetdos.

2. Com que frequéncia faz uso dos acessos as videoaulas?

(6) sempre (17) as vezes (0) nunca (X) explique: Inicialmente somente
Assistindo; olhando um exemplo no YouTube; Falta tempo; Quando necessario;
Sempre que encontro dificuldades no aprendizado; Quando nado tenho nada para
fazer; Reforcar o conteudo; Para tirar dividas; Quando preciso fazer trabalhos; Para
entender a matéria.

Das vinte e trés pessoas, dezessete as vezes fazem uso das videoaulas.
Algumas fizeram comentarios considerando a frequéncia do uso referente a

esclarecimentos.

3. Vocé assiste mais de uma vez a mesma videoaula?

(7) sempre (15) as vezes (1) nunca (X) explique: Quando a aula é complexa,
sim; Até saber como fazer; Para poder entender; Para aprender mais; Quando néo
entendi tudo; Tirar duvidas de extrema importancia; Para aprender a fazer os
exercicios; Quantas vezes forem necessarias para fixagao.

Das vinte e trés pessoas, quinze as vezes assistem mais de uma vez a
mesma videoaula, e algumas comentaram que é para melhor compreensdo e

fixacdo do conteudo.
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4. Nas aulas em Laboratorio de Informética vocé utiliza videoaula?

(5) sempre (14) as vezes (4) nunca (X) explique: Quando necessario; Sempre
quando quero aprender; Quando € possivel assistir; Depende do método de ensino
do professor; Peco ajuda ao professor; Quando héa tempo; Para aprender.

Das vinte e trés pessoas, quatorze as vezes utilizam videoaula no laboratério

e algumas comentaram que utilizam quando necessario para melhor compreensao.

5. Utiliza dispositivos méveis para acesso as videoaulas?

(8) sempre (9) as vezes (5) nunca (1) explique: Apenas desktop; O plano de
conta ndo permite ter mais créditos para acessar grandes volumes; Utilizo pendrive;
Utilizo Smartphone; E mais acessivel.

Das vinte e trés pessoas, nove optaram por as vezes utilizarem dispositivos
mobveis e algumas comentaram que utilizam os dispositivos por causa da

acessibilidade.

6. Quando assiste as videoaulas, em geral, ha necessidade de pausar?

(7) sempre (14) as vezes (2) nunca (X) explique: Gosto de entender quando
tenho duvidas; para raciocinar ou fazer um exercicio; Para tirar dlvidas; Detalhes
sdo importantes; Para exercitar o aprendizado; Para fazer anotacdes; Para
acompanhar todo o raciocinio; Para aprender.

Das vinte e trés pessoas, quatorze optaram por as vezes pausar o video e
algumas comentaram que utilizam esse recurso para tirar dividas e acompanhar o

raciocinio do autor.

7. Quando acessou a videoaula pela primeira vez, vocé:

(11) Assistiu completamente (8) Assistiu e pausou (3) Assistiu pausou e
executou comandos (X) Explique: Para saber como fazer a atividade; para exercitar
o aprendizado; Para acompanhar o raciocinio; Para ter compreensdo; N&o achei
necessario pausar naguele momento.

Das vinte e trés pessoas, onze assistiram completamente a videoaula na
primeira vez que acessaram e comentaram que foi necessario acompanhar o

raciocinio do autor.
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8. Ao executar comando no Visualg vocé precisou assistir mais de uma vez
ao video para retomar explicagado?

(15) sim (7) nédo (X) explique: Pra saber se o software vai realmente executar;
Quando tenho duvidas; Nem sempre € possivel absorver na primeira vez; Para
poder executa corretamente; para acompanhar o exercicio; Para tirar davidas nos
comandos; Quando o comando ndo executa corretamente; Para acompanhar os
exercicios; Demorei para entender e achei interessante; Para acompanhar
atentamente cada sequéncia logica no decorrer da montagem do algoritmo.

Das vinte e trés pessoas, quinze optaram por assistir mais de uma vez o
video, para retomar a explicacdo e algumas comentaram que utilizaram esse

recurso para acompanhar os exercicios.

9. A linguagem utilizada pelo professor em sala de aula € diferente da
linguagem da videoaula?

(10) sim (11) ndo (2) explique: ndo porque € mais basico; serve de
complemento da aula; quando um comando que nao teve ainda; O professor em
aula explica melhor; Um pouco nos métodos e nas palavras.

Das vinte e trés pessoas, onze optaram por nao considerar diferenca na
linguagem do professor do video para o professor de sala de aula e algumas

comentaram que o video é complemento da aula.

10. Durante a execucdo dos comandos vocé precisou acessar videoaula de
outros autores?

(8) sim. Comente a experiéncia: Para encontrar o0 que mais explicava na sala
de aula; Auxilia nas explicacdes e complementa a aula de um autor para o outro;

(15) ndo. Comente: ndo achei necessario até 0 momento; explicagdes boas e
claras, que levam o resultado desejado; A explicagdo do Guanabara é bem clara;
pelo fato de que o Guanabara € popular também.

Das vinte e trés pessoas, quinze optaram por ndo procurar outros autores de
videoaulas durante a execuc¢ao dos comandos nos exercicios. Algumas comentaram

gue a explicacao é clara e que o autor € popular.
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11. O site do autor sugere um curso com certificado. Voceé:

(4) realizou o curso e recebeu certificado (0) realizou o curso e néo recebeu
certificado (19) néo realizou o curso

Das vinte e trés pessoas, dezenove optaram por nao realizar o curso online

no site e ndo houve comentarios.

12. Das 15 videoaulas disponiveis no site, quantas vocé assistiu:
(2) uma (14) de duas a cinco (5) de seis a nove (2) de dez a quinze
Das vinte e trés pessoas, quatorze assistiram de dois a cinco videos do site e

ndo houve comentarios.

13. Qual o programa que vocé mais utilizou e preferiu para iniciar a
compreensao da l6gica de programacéo em algoritmo:

(23) Visualg (0) Scratch

As vinte e trés pessoas utilizaram o programa Visualg para introducéo a légica

de Programacé&o. Nao houve comentarios.

14. Quanto aos erros de comando nos exercicios de sala de aula (utilizando
Visualg) vocé:

(13) acessou videos do autor citado (5) acessou videos de outros autores (5)
nao acessou nenhuma videoaula.

Das vinte e trés pessoas, treze assistiram aos videos do autor para corrigir
erros de comando do Visualg, durante as aulas no laboratério, e ndo houve

comentarios.

15. Vocé recomendaria as videoaulas deste autor para iniciantes na
compreensao de Logica de Programacao em Algoritmo:

(22) sim (1) ndo explique: sim porque foi indicacdo do professor; Para quem
quiser ter uma base; Para aprender mais; é bastante educativo; S8o compreensdes

bem claras e atrativas; E um bom refor¢o para um contetdo dificil.
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Das vinte e trés pessoas, vinte e duas recomendariam as videoaulas do autor
para iniciantes do conteudo e alguns comentaram que € um bom recurso para um
conteudo dificil.

16. Registre as principais caracteristicas de uma videoaula, na sua
preferéncia:

A linguagem deve ser clara e direta, mas sem pressa;

Os termos citados devem ser explicados para o publico em geral, pois o aluno
pode ainda ser leigo;

A apresentacdo deve ser leve, sem exageros, mas dentro do possivel,
divertida;

O aluno ndo deve ver como algo macante e desagradavel,

O professor deve ser positivo e incentivar o aprendizado, fazer o aluno
acreditar que ele pode conseguir;

Boa qualidade da imagem e interface ampla;

Explicar como os professores em aula na construcao de algoritmos;

Linguagem sem perda de tempo, sem enrolar;

Linguagem acessivel,

Site de facil acesso e compreensao;

Conteudo completo, objetivo e explicado;

Exercicios abrangentes e interessantes;

Softwares de simples compreenséo;

Tenha opc¢ao de tirar dividas com o autor;

Interacéo do video com o conteudo e explicacdo com o professor do curso em
sala de aula;

Comandos de atalhos;

Explicacéo de passo a passo.

Dentre as respostas, o0s alunos percebem a importancia do papel do professor
em sala de aula e que as videoaulas complementam a fala do professor, desde que a
linguagem seja acessivel e proxima do que o aluno estd acostumado com o
professor.

A representacdo destes dados em um grafico na pagina seguinte salienta
algumas propor¢cdes em numeros das preferéncias dos alunos e a utilizacdo das

tecnologias em ambientes fora do espaco formal de ensino.
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Figura 5 — Gréfico dos dados mais relevantes.

25 A

20 A

[ [N
(% o v
l l 1

® 2 S o o S o
& N S i S e &*
Q}) O (¢} > O &) 9 P
XS . 60 . 60 < o Q QO
& ] X\ o K\ N o Q
o > ® & > P N &
(] S & N} ] NS
X @ @ % Q S
> N\ o 1% ) N
& Q < N o I ((\(b 4
2) & > xO > (] I &
& 2 % > > S e Q
N\ ) Q > N R < 9
L v ) Q SN @ W
& K\ > . 2) S N
' \ S S o 0y
(¢ ,o% o 40 0® ) QO
N4 @ < o ) oF ¥
N f'g%\ ’00 & A 3
,b\\ Y ®° 04 & 'DQ &b
o O N N N
. 6@ N o% Q@ Q> )
N P R © & &
x@ Qo & A\b @0
‘b\‘b S g{b > <&
s K0
<&
>
6®
R
>
. «6‘
&
&
i
0\)
R
O
Q€

Usar as tecnologias de comunicacdo de massa, cada vez mais presentes no
cotidiano da nossa sociedade, nos ambientes educacionais, enriguece, aprimora e
convence o aluno de que o gosto pela aprendizagem € um processo prazeroso,
mesmo passando por dificuldades na aquisicdo do conhecimento.
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Ao mesmo tempo esse ato prazeroso nos incumbe ao poder, como cita Mosé
(2015),

- essa mesma tecnologia se viu, também, diante de uma nova
revolugdo: ao fazer nascer a sociedade em rede, a revolugdo tecnolégica
permitiu a democratizacdo do acesso a informacao e ao conhecimento, em
outras palavras, ao poder. (MOSE, 2015, p 23)

O poder de fazer as escolhas, mesmo com orientacdo de um professor em
sala de aula, ou recorrer a uma linguagem diferenciada, mas que seja tao distante do
gue se conhece, apodera o aluno do saber fazer, saber escutar, saber aplicar, saber

explicar e saber relacionar.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo mostrou uma parte do cenario da Educacéo, da Internet da
TV e do Video, com uma reflexdo dos fatos histéricos que contribuiu para um melhor
entendimento das acdes atuais referentes a estes aspectos. As midias de
comunicacdo de massa tiveram fatos marcantes em menos tempo se compararmos
com os fatos marcantes da educacéo. Por se tratarem de Tecnologias exploradas
comercialmente, o que podem contribuir para a educacdo em nossa sociedade que
precisa de métodos de ensino atrativos.

Diariamente o volume de informacg@es € tdo grande, através das midias e facil
acesso a elas, que até pode ser cogitado, em varias situacfes, ndo ser necessario
frequentar um ambiente escolar para obtermos conhecimento ou aprendizagens
significativas.

A educacdo almeja por mudancas, principalmente quando se discute em
formacdes e ao assistir palestras sobre 0os rumos educacionais. Mas ha interesses
politicos argumentados por paradigmas diversos que segregam opiniées e intimidam
um sistema que ja ndo corresponde a necessidade da contemporaneidade.

Ao verificar a possibilidade das videoaulas divulgadas na internet,
complementarem ou substituirem as aulas do professor, surgiu a pergunta: Quais as
conveniéncias de uma videoaulas da internet para a educacao?

As videoaulas até podem beneficiar a educacdo no ponto de vista na pratica
pedagdgica, como percebemos na andlise das questdes feitas para os alunos de um
curso de Informética do Colégio Protasio Alves, em Porto Alegre. O que diferencia a
aula tradicional, independente dos recursos que os professores utilizam em sala de
aula, esta no vinculo que o professor presencial faz com seus alunos.

A qualidade das videoaulas do Professor Gustavo Guanabara, em estudio
apropriado com edicdo de vinheta, por exemplo, através do site Curso em Video,
ndo substituiu as aulas de Algoritmo na Disciplina de Logica de programacdo nos
laboratorios de Informatica. Durante o semestre, os alunos puderam optar em
assistir as videoaulas do autor em laboratorio ou dispositivos moveis, conforme a
necessidade de cada um para desenvolver exercicios no programa Visualg.

Os produtos midiaticos podem ser explorados pela educacdo quantas vezes
forem necessarias. O Unico porém € que alguns produtos ndo correspondem as

expectativas de alunos e professores. No entanto, € um dever do professor buscar
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bons materiais que correspondam, ndo s6 com o conteudo a ser trabalhado, mas,
também, com uma linguagem acessivel de outros autores que ndo seja diferenciada
da linguagem que o professor costuma elaborar com os seus alunos.

Explorar e ofertar os recursos das videoaulas na internet, para uma pratica
educativa sistemética nas escolas néo é tao facil assim. Pois demanda a aceitacao
dos docentes, onde € necessario elaborar estratégias paralelas as atividades
curriculares para insercdo de formas de ensino.

A utilizacdo das tecnologias de comunicacdo de massa na escola tem, no seu
processo, muita dedicacdo e conhecimento do que é aprendido, de como aprender e
de como ensinar. A fim de inserir o aluno na sociedade informatizada, com
consciéncia dos recursos que utiliza, como utiliza e da importancia que tem a opiniao
pessoal.

Na caminhada académica, as experiéncias comprovam a necessidade de
estruturar as ideias de que na educacao o pensar deve ser, e é, algo prazeroso. Mas
nao € isto que encontramos nos ambientes escolares. Muitos locais de interacéo
tecnolégica ou mesmo em casa, as pessoas estdo acostumadas, e sem perceber
adquirem conhecimentos de forma ludica, prazerosa, ndo se preocupando com o
horario de inicio e término das atividades que realizam frente & maquina.

A escola pode até obter equipamentos tecnolégicos iguais aos de casa, mas
qual a real preocupacdo na utilizacdo destes meios na sala de aula? Os
equipamentos de comunicacao de massa influenciam nas propostas educativas nas
escolas que podem e devem inovar com ferramentas tdo comuns e de facil manejo,
desde que haja boa vontade e possibilidade. A importancia do papel do professor na
sociedade é tamanha que ao refletir sobre Cértes, descrevo:

Definir o papel do professor como, por exemplo, um engenheiro do
conhecimento, um programador, um artista, um tutor a distancia e presencial, um
facilitador, um ator para seus alunos e orientador de matérias multididaticas. Um
pouco de cada perfil profissional em um professor que busca a qualidade de ensino
para a sociedade, resgatando a importancia do professor na escola. Esse

profissional,

...a0 mesmo tempo que se incorporava 0 uso a informética como
ciéncia aplicada ao desenvolvimento de projetos de ensino, tomando o
computador como instrumento didatico pedagdgico, reconhecia-se a
influencia cada vez maior dos meios de comunicacdo de massa sobre a
educacédo de criancas e jovens, agregando a formacdo do pedagogo uma
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proposta mais consistente de exploracdo critico-pedagogico das varias
midias possiveis. (CORTES, 2003, p 18).

A proposta de complementar os estudos com a Especializagdo de Midias na
Educacado, faz refletir e agir com propostas inovadoras para a educacdo ha
comunidade escolar. Mesmo fazendo parte de um grupo restrito, ao qual carrega em
seu curriculo esta habilitacdo, percebe-se a falta que faz um profissional atento e
dedicado dentro das escolas com um olhar critico ao que ocorre nas midias de
massa. Nao é sO para aumentar um pouco os salarios que se deixam as familias em
casa ou eventos importantes para parar e pensar na educacdo. E também porque ha
esperanca de mudar a propria histéria, e o proximo passo € semelhante ao do
Astronauta Neil Armstrong onde para muitos pode ser pequeno passo e para alguns

um grande salto.
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