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RESUMO

Este trabalho, ainda em andamento, tem como objetivo desenvolver software para
ensino de Lingua Latina. Caracteriza-se objeto de aprendizagem, desafiando a aplicacédo
de tecnologias para estudantes do Ensino Superior (ES). O software integra linguagem
Java para ambiente web e reune reflexdes em torno dos objetos de aprendizagem para o
ES. O ARUAGI permitira que professores e alunos de diversas areas do conhecimento
tenham acesso a vocabulario em latim, videoaulas sobre a lingua assim como atividades
praticas e interativas. O projeto surgiu a partir de pratica de sala de aula que incentiva
alunos ao planejamento de atividades que facam uso de tecnologias digitais na escola
para fins de ensino. Trataremos, aqui, de mediacdo pedagdgica e uso da tecnologia
(MORAN, MASETTO e BEHRENS, 2000); discutiremos concepc¢des para criacdo de
softwares (SOMMERVILLE, 2003) e objetos e resultados de projetos e softwares
criados por alunos do Ensino Superior 0s quais atestam que é possivel conjugar areas e
mobilizar futuros professores a usarem o0s aparatos digitais para ampliacdo de
conhecimentos.

Palavras-chave: Tecnologia; objetos de aprendizagem; lingua(gem) e ensino

mediado.

Introducéo

Este trabalho se situa na linha da Educagédo e Tecnologia e tem como objetivo
discutir a importancia da aplicacdo de software para ensino de linguas. Atualmente o0s
cursos de graduacao contam com a obrigatoriedade de disciplinas na area de informética
que, no caso das licenciaturas, representam a introducdo dos discentes, futuros

professores, no mundo virtual. Isso tem como finalidade atender as demandas da



informatizacdo da sociedade, mas, sobretudo, mobilizar os alunos-professores em
formagdo para o uso da tecnologia em suas praticas.

A educacdo na atualidade passa a exigir conhecimentos e atitudes cujas préaticas
vao em direcdo desenvolvimento da ciéncia e da tecnologia. E essa tecnologia ja tem
sido mais um elemento colocado nas méos das instituicGes de ensino para que, por sua
competéncia e capacidade de alcance, cumpram o que esta proposto na Lei de Diretrizes
e Bases da Educacdo, n° 9394/96, quando diz que a tecnologia é também demanda do
Ensino Fundamental assim como do Ensino Superior.

Assim, a partir de desafios propostos aos alunos em disciplina na graduacdo, este
software, ARUAGI, surgiu como resultado de pesquisa na &rea de Letras. Na
convergéncia e parceria entre cursos, € possivel a discussdo da mediacdo e uso da
tecnologia no ensino, e no caso deste trabalho, possibilitando a criagcdo de software que
atenda a demanda do ensino de lingua latina na Universidade. A busca por objetos
digitais de aprendizagem para mediar conhecimento é uma prerrogativa da disciplina.
Assim, os alunos se langam em atividades de estudo e pesquisa a fim de buscar formas
de uso desses objetos. Os alunos se sentem, entdo, desafios a compreender como usar 0s
objetos de aprendizagem disponiveis em rede, mas também se inquietam com o que nédo
encontraram. 1sso se da porque objetos de aprendizagem apresentam diferentes
concepgdes de ensino, mas também porque as tematicas ndo atendem as necessidades
em questao.

Nesse ponto, os estudantes de Letras buscam auxilio com profissionais de
tecnologia, ou, no caso deste trabalho, parcerias entre os cursos de T1 da Universidade.
O ARUAGI, objeto de aprendizagem para Latim, vem sendo desenvolvido — como
abordagem de gerenciamento de dados de um sistema de informacdo para software
educacional — na linguagem de programacdo Java que € dotada de orientacdo a objetos

como também bastante flexivel no quesito de plataforma.
1 Tecnologia e ensino: uma visao geral
O uso das tecnologias digitais no ensino € resultante do processo que envolve a

chamada sociedade da informacdo em que se pode ver, claramente, formas de

democratizar a educacéo e ampliar o letramento e a inclusdo digital das pessoas. Como



ndo poderia deixar de ser, a insercdo da tecnologia no ensino em todos 0s niveis se
tornou fato’ e, dentre as muitas razées para isso estdo a inclusio e o letramento digitais.

A inclusdo digital estd atrelada a melhoria das condi¢Bes de vida de uma
determinada regido ou comunidade conforme Sorj (2003), Sorj e Guedes (2005) e
Castells e Cardoso (2006). Segundo Silva Filho (2003), inclusdo digital envolve
Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo, renda e educagdo. Sendo assim, €
necessario ter acesso as tecnologias, ter uma condigdo financeira que possibilite a
aquisicdo das midias e condicdes de acesso a internet de qualidade, além de saber

transformar as informacdes da rede em conhecimento. Conforme Silva Filho (2003),

“as escolas e universidades constituem também componentes
essenciais a inclusao digital uma vez que diversos protagonistas
(professores, alunos, especialistas membros da comunidade)
atuam em conjunto para 0 processo de construcdo de
conhecimento”.

Os primeiros passos das politicas publicas para a inclusdo digital no Brasil — que
deram mais efetivamente no final da década de 90 e inicio dos anos 2000 (CORREA,
2007) — trouxeram tematicas que giraram em torno de questdes de direito social. Esse
direito precisa ser estendido a sociedade de modo abrangente e permitir o acesso amplo
aos equipamentos das TIC (ASSUMPCAO, 2001) assim como permitir acesso,
usabilidade, navegabilidade, conhecimento, premissas para a inclusao.

No que tange aos usos sociais, praticas atuais de leitura e escrita mediadas pelo
computador se apresentam, também, como resultado da inclusdo digital. Essas préaticas
sdo consideradas por Soares (2002) como letramentos da cibercultura os quais, como
nota a autora, dizem respeito ao uso, a fungdo e ao impacto social advindos dessa
cultura digital. A escrita, instituida e difundida de formas diversas ao longo dos séculos,
foi responsavel por transformacBes sdcio-historicas que ainda hoje podem ser
percebidas. Ndo € diferente no que concerne ao letramento digital com a escrita
eletronica.

Do mesmo modo que suas formas predecessoras, a cultura digital trouxe
significativas mudancas nos modos de interacdo social e, ao lado da cultura do papel,

essa outra forma de escrever e de ler na tela de computadores ganha cada vez mais

L A Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo (LDB 9394/96) prevé o uso das tecnologias como ferramenta
para o ensino, mas também para a formagdo continuada e para a formacédo inicial.



destague a medida que 0s registros escritos apresentam multiplas maneiras de
materializar o processo.

Certamente que a incluséo digital ndo € casual. Os processos politicos e sociais
que atravessam esse fendmeno sdo bastante complexos. Ha, de modo geral, um
pensamento lato de que o desenvolvimento da tecnologia € intrinseco ao
desenvolvimento humano, portanto, “natural” e “inquestionavel”. Em outras palavras,
“aparentemente instrumental e neutra”, uma vez que seus objetivos vém definidos pela
ética e pela politica (BUSTAMANTE, 2010). E nessa direcdo que a tecnologia afetara o
ensino e disso devem se ocupar ndo apenas as pesquisas na academia como também as
politicas publicas de inclusdo digital®.

A partir de 2006, a LDB inseriu a tecnologia na escola e amplia isso para o
ensino superior a fim de projetar maior alcance na formacédo de jovens de modo mais
amplo.

Nesse trajeto, a escola passou a ser espaco de discusséo e a ela cabe letrar,
usando ferramentas tecnolégicas para mediacdo de conhecimento. Também o Ensino
Superior se torna espaco de ciéncia e tecnologia através de disciplinas de Tl que

incentivem o uso das tecnologias nas diversas areas.

2 Objetos de Aprendizagem e os desafios da construcdo do conhecimento

Segundo Bustamante (2010, p. 13), o fenémeno humano néo pode ser entendido
fora do seu didlogo com a tecnologia e, segundo esse mesmo autor, poucas Coisas
alteram tanto a realidade quanto ela. Como ndo poderia deixar de ser, a sala de aula €
afetada nas suas praticas. No que concerne ao ensino, demandas digitais vao-se
incorporando ao cotidiano de modo natural ou imposto. Assim, vastissimos estudos e
ampla producdo académica tém apontado para a relevancia do uso da tecnologia no
ensino. Sao indmeros 0s temas que ndo poucas vezes tocam nos aspectos de objetos
usados para o ensino, outros estudos ainda tratam do papel do professor, da escola, do

aluno e da mediagao “tecno-pedagogica”.

2 0 termo deve ser observado com cautela uma vez que ndo basta apenas tornar o computador tecnologia)
acessivel, mas € preciso que a sociedade 0 veja como meio de acesso ao conhecimento e a informacéo.
Sawaia (2013) discute quao complexo e a contraditorio ¢ o termo “exclusdo social”. Trazendo a
reflexdo para o campo da tecnologia, o processo de inclusdo digital pode ser perverso se a tecnologia
servir apenas para manipulacéo e consumo.



Assim, 0s objetos de aprendizagem apresentam desafios que passam pela
harmonia entre questBes diversas: concepcdes de ensino, acesso aos repositorios,
desenvolvedores, possibilidades de autonomia gerada pelo objeto com fins de
aprendizagem.

A adequacdo do objeto as concepgdes de ensino dos professores € um dos
aspectos mais dificeis de lidar uma vez que o professor pode néo se identificar com o
objeto encontrado, afastando-o ainda mais do uso da tecnologia. No que tange, por
exemplo, ao ensino de lingua, um objeto de aprendizagem que ndo atenda as atuais
concepcBes de ensino pode, além de ser desestimulante, reforcar concepcdes
tradicionais de ensino, o que representaria um problema para a area.

Outra questéo relacionada ainda a primeira se refere ao acesso aos ambientes
que congregam diferentes objetos de aprendizagem. A falta de informacdo para
localizacdo dessas ferramentas impede a aproximacdo do professor. Ou seja, 0S
“repositorios” precisam de divulgacado e de facil acesso ao professor.

No contexto de producdo de objetos de aprendizagem, encontrar
desenvolvedores para as propostas se apresenta como grande impedimento para
professores que, tendo visdo da importancia do uso da tecnologia, veem-se dependentes
dos que detém a compreensdo de como colocar em préatica suas ideias, ou seja, 0S
profissionais da Tecnologia da Informagéo (T1).

Objetos de aprendizagem com interface para criacdo sdo bem aceitos e tém vida
Gtil aumentada porque permitem criatividade e variacdo®. Assim, quando o professor
tem possibilidade de “dar vida” aquilo que pensa como necessario para a sala de aula
através da T1, o que era apenas um objeto a mais, tende a se incorporar na pratica.

Um ultimo aspecto dos desafios do uso de objetos de aprendizagem se situa na
forma como este permite ao aluno construir conhecimento. A depender de sua
arquitetura, planejamento e de seu desenvolvimento, o aluno terd mais clareza do

contetido em interacéo.

2.1 Mediacédo tecnoldgica e as reflexdes sobre o ensino

3 Um exemplo bom exemplo disso é o ELO (Ensino de Linguas On-line), objeto-repositorio desenvolvido
pelo professor Vilson Leffa.



A mediacdo pedagdgica pelos recursos tecnoldgicos traz reflexdes em direcGes
diversas. E necessario, nesse contexto digital, considerar a situacio de aprendizagem do
aluno bem como a recepgdo a tecnologia, observando funcéo e espaco de sua atuacao.
Nesse sentido, Moran (2000) diz que a mediacdo se da na interface das relagdes
dindmicas entre o aluno, o professor, os contextos e saberes nas situaces educativas
formais. Nessa conjuntura, a principal motivagdo para a utilizacdo das tecnologias na
educacédo visa, sobretudo, melhorar a qualidade do ensino uma vez que o modo de
inscricdo do meio tecnoldgico na relacdo pedagogica surge para possibilitar situacfes
que facilitem a construcdo do conhecimento pelos alunos.

Ocorre que, ndo raro, a implantacdo dos recursos tecnoldgicos é vista por duas
Oticas. Na primeira, tais recursos sao agregados de forma positiva, como possivel agente
facilitador na resolucdo dos problemas. De outro lado, um segundo olhar recusa os
recursos tecnoldgicos os quais sdo vistos como algo desnecessario a ampliacdo das
potencialidades de aprendizagem.

O acolhimento aos recursos tecnoldgicos pela escola tem por objetivo trazer
oportunidades de novas praticas que, de fato, estabelecam outros caminhos para o
ensino. Kenski (2008, p. 57), porém, observa que as Tecnologias da Informacdo e da
Comunicacdo (TIC) sdo utilizadas como estratégias econdmicas e politicas por escolas e
empresas, 0 que a torna marketing no comércio do ensino. Por outro lado, também,
sabe-se que o professor ndo deve competir com as TIC, mas encontrar nelas
possibilidades de mediacdo, agindo ele, ao mesmo tempo como mediador também no

uso das tecnologias. Sua funcgéo seria, pois, atuar como

orientador das atividades do aluno, de consultor, de facilitador
da aprendizagem, de alguém que pode colaborar para dinamizar
a aprendizagem do aluno, desempenhard o papel de quem
trabalha em equipe, junto com o aluno, buscando os mesmos
objetivos; numa palavra, desenvolverd o papel de mediagéo
pedagdgica. (MASETTO, 2006, p. 142)

Nesse sentido, o professor universitario precisa ser também estimulado para o
uso da tecnologia uma vez que suas praticas apontardo possibilidades ao aluno em
formag&o. Isso interessa as licenciaturas de modo direto porque as praticas de mediacéo

na escola serdo “ecos” também de praticas dos professores académicos.



Num esforco conjunto, os cursos de graduacao precisam considerar a tecnologia
como parte de suas préaticas a fim de que a elas recorram os alunos para a construgdo do

conhecimento.

3 Criacdo de objeto de aprendizagem para lingua(gem): ARUAGI

Como resultado da insercéo da informatica nos cursos de graduacéo, a reflexdo a
respeito do que cabe a cada area é ponto pacifico. Neste trabalho trazemos as
possibilidades de uso e criagdo de objetos de aprendizagem para a area de lingua e
linguagem assim como de criagdo e uso de software que permita mediar o
conhecimento.

Como ja posto, a tecnologia deve ser levada a sala de aula como forma de
facilitar a relacdo com a aprendizagem, com o conhecimento. Acreditamos, no entanto,
que o aluno do ensino superior deve ser estimulado a pensar ndo apenas no uso da
tecnologia em si, mas nas consequéncias que advém disso. Mais que simples aparato,
ela deve permitir a busca de conhecimento e suas conexades.

Soares (2000, p.77) defende a ideia de que a educagédo deve se comprometer com
a ampliacdo de competéncias para 0 uso da ciéncia e da tecnologia, o que levara o
sujeito a resolucdo de problemas em novos contextos. Por isso a existéncia desta
disciplina corresponde a uma demanda educacional, pois, a medida que a tecnologia faz
com que a sociedade exija cada vez mais de suas diversas areas, e consequentemente da
educacao, o profissional do ensino deveréa estar capacitado para seu uso sala de aula. No
entanto, outras competéncias sdo necessarias no desenvolvimento deste processo de uso
da tecnologia. O que se quer é que o futuro professor aprenda a aprender com as
situacOes impostas pela tecnologia; que ele lide com temas de interesse dos alunos, mas
que possa letra-los em sentido mais amplo; que atue em projetos cooperativos 0s quais
ajudem o aluno a perceber a importancia dos Objetos Virtuais de Aprendizagem; que o
futuro professor reflita sobre sua pratica e reelabore as formas de mediacéo.

Observadas as praticas de professores em universidades puablicas, dentre as
possibilidades do uso das Novas Tecnologias para 0 ensino, estdo o uso de objetos
virtuais de aprendizagem (OVA). Em dada universidade, foi observado o estimulo ao
uso de objetos de aprendizagem para literatura, leitura, escrita, gramatica, oralidade e

letramento junto a alunos da graduacdo. Na disciplina, os alunos universitarios



escolhem, planejam e executam atividades envolvendo o uso do computador, langando
mao de OVA tais como jogos interativos, site, redes sociais a fim de promover
conhecimento, ou ainda, criando seus proprios objetos virtuais.

O ARUAGI foi criado como objeto de aprendizagem a partir da propria
experiéncia dos alunos e de sua relacdo com o Latim na Universidade. Cientes de que
seria possivel compilar textos, acessar verbetes e informagdes diversas, acessar
vocabulério e resolver atividades, o grupo registrou projeto para criacdo do software que
permitisse ao aluno mergulhar na disciplina.

O projeto, em andamento, compreende o processo de pesquisa e compilacdo de
informacdes sobre a lingua latina, mas também criacdo de interface para elaboracdo de
um material didaticamente atrativo para os alunos.

Essas informacdes serdo apresentadas aos alunos de modo que passem desde a
introducdo da lingua e sua respectiva historia a percepcdo do emprego do latim no
cotidiano através de provérbios, frases populares, inscricbes presentes na sociedade.
Além disso, sera possivel responder a exercicios sobre o conteido apresentado em
videoaulas e aulas escritas.

O projeto retne pesquisa e compilacdo de informacdes sobre a lingua latina, mas
também criacdo de interface para elaboracdo de um material didatico para os alunos.

Essas informacgdes serdo apresentadas de modo que o alunos passem pela
introducdo da lingua e sua respectiva historia a percepcdo do emprego do latim no
cotidiano através de provérbios, frases populares, inscricBes e elementos presentes na
sociedade. Além, disso, sera possivel responder a exercicios sobre o conteudo
apresentado.

O material desenvolvido sera disponibilizado em um determinado endereco
eletronico na internet de forma que todos possam recorrer as ligdes quando e sempre
que quiserem. Este mesmo site serd posteriormente utilizado para disponibilizacdo de
material-base para estudos histdricos da lingua, estudos de analise sintatica, estudos
literarios e de critica literaria e até mesmo estudos sociolinguisticos para alunos de nivel

superior que desejem aprofundar-se no estudo do Latim.

3.1 A Linguagem de T1 em interagéo

Criar software e website para estudo de lingua latina; utilizar o software como

objeto de aprendizagem com alunos do ensino superior; possibilitar a professores de



modo geral a professores do ensino superior ferramenta para ensino de lingua latina;
permitir, através do software, que o aluno aprofunde conhecimento sdo alguns dos

objetivos do projeto. Assim, a arquitetura do software prevé:

A. Linguagem (Java):

Plataforma de gerenciamento de dados de um sistema de informacdo para
software educacional. Essa linguagem de programacdo Java € dotada de orientagcdo a

objetos e bastante flexiveis no quesito de plataforma.
B. Plataforma (Java Server Faces):

Com o objetivo de criar um software multiplataforma para auxiliar no
aprendizado de alunos interessados, esta tecnologia foi a que melhor se apresentou para
programacédo web. Assim, utilizaremos recursos do Java Server Faces (JSF), que tem se
mostrado uma excelente escolha no ramo, j& que a mesma possibilita implementacdo em
Java e sua parte visual (GUI) é totalmente personalizavel no padrao web.

C. Estrutura de Dados (Postgres):

Como 6tima solucdo de banco de dados livre, foi escolhido o Postgres em sua 82
versdo que tem se mostrado eficiente em aplicacdes robustas e possui suporte para
banco de dados orientado a objetos.

D. Diagramagéo (UML):

Para melhor atender as fases do projeto, foram escolhido trés tipos de diagrama:

D.1 Diagrama de casos de uso - focado na exemplificagdo do software com

abstracdo dos detalhes para os usuarios do sistema.

D.2 Diagrama de classes - para auxilio dos programadores durante a fase de

implementacéo.
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D.3 Diagrama de atividades - mostra as atividades (agdes) que ocorrem a cada

interacdo do usuario.

E. Padréo de Projeto (CASCADE/FACADE):

O padrdo de desenvolvimento do projeto estd sendo realizado seguindo praticas
do padrdo cascata, que tem como foco a documentacao e elicitacdo dos requisitos.

Jé& para o desenvolvimento e codificacdo do software, o padrao fachada tem sido
utilizado, permitindo modularizacéo das atividades e baixo acoplamento entre as partes
do software, permitindo que as tarefas sejam realizadas de maneira a utilizar de menos
recurso possivel.

As ferramentas CASE utilizadas durante o processo de desenvolvimento do
software ARUAGI vao permitir a interacdo com outros softwares mais conhecidos, o

que facilitara o acesso ao banco de dados.

3.2 Funcoes, Caracteristicas e composi¢io do “ARUAGI”

A - Acessando 0 ARUAGI

O enderec¢o de acesso ao ARUAGI serd www.aruagi.com.br e ficara disponivel
para qualquer usuario (mediante/independente) cadastro. Ao acessar 0 endereco
eletrdnico, o usuario sera direcionado para a pagina que apresenta o contetido e material
didatico necessarios as pesquisas sobre historia, literatura e cultura da lingua latina,

visualizagdo de video aulas praticas de rapida duracdo, além do acesso ao software.

B - Pagina inicial

A pagina inicial possui

e Cabecalho: ficam expostos a arte do site e alguns botbes (abas) para
direcionamento para outras areas. Ex: Inicio — Vocabulario — Histéria da
Lingua, Cultura e suas discussdes - Videoaulas — Downloads — Fotos —

Novidades e Eventos — Ajuda
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e Rodapé: No geral, contém imagens em JPEG e PNG, links externos (perfis em
redes sociais, coisas do género), informacdes de copyright e apoiadores, links para
outras areas do site.

e Corpo (da pagina inicial): Agrupa dados gerais sobre 0 que esta acontecendo no
site. Contém espaco dinamico (tipo de slide) para apresentar as novidades, Gltimas
aulas “subidas” (upload), novos assuntos colocados para downloads
(provavelmente em PDF) e eventualmente, fotos de apresentacdes do ARUAGI em
instituicBes ou, etapas do processo de construcao de video aulas, assuntos, etc.

Consideracoes

O ARUAGI tem caracteristicas praticas apresentadas através de um software e
um site nos quais é possivel ao visitante a realizacdo de estudos e pesquisas, além da
realizacdo de exercicios, distribuidos em diferentes niveis, para verificacdo de
aprendizagem e fixagdo do contetido estudado. A utilizagdo destes ‘“agentes
tecnologicos” compora a maior parte do tour virtual realizado pelos estudantes.

O software permite-nos perceber que é possivel além de usar objetos de
aprendizagem ser autores destes. O uso de linguagem de TI se transformam em
linguagem verbal para a mediacdo do conhecimento. Esta é uma das contribuicdes que a
Universidade pode dar ao desenvolvimento da ciéncia e da tecnologia através da

educacéo.
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