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Resumo

Frente a um contexto com amplas possibilidades de
integragdo das midias em varios aspectos nos espagos
individuais, sociais e profissionais, as instituigdes de
ensino precisam repensar 0S COMpromissos e propostas
pedagogicas. Quando pedagogicamente planejada, a
utilizagdo de dispositivos digitais méveis em processos
de ensino e aprendizagem pode potencializar as
praticas pedagdgicas. No entanto, ndo deixa de ser um
grande desafio desenvolver metodologias e/ou recursos
que representem melhorias nos resultados esperados,
em mudangas na educagdo. Procuramos ponderar neste
trabalho aspectos relacionados a pressupostos que
tratam da utilizagdo de tecnologias digitais na
educagdo, considerando as transformacgdes vivenciadas
com base em estudos da cibercultura, de teorias
voltadas para a gamificagdo, além de abordagens
acerca das mudancas realizadas na educacdo médica
nos ultimos anos. Apresentamos neste trabalho os
resultados parciais de uma pesquisa de iniciagdo
cientifica, ainda em andamento, que trata do
desenvolvimento e utilizagdo de uma plataforma digital
gamificada voltada para o processo de ensino e
aprendizagem, no curso de medicina, em uma
universidade publica no interior de Minas Gerais. A
aplicagdo do teste de avalia¢do inicial possibilitou a
validagdo da plataforma, tendo em vista que sua
usabilidade foi considerada positiva tanto pelos alunos
quanto pelos professores.
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1. Introdugao

Presenciamos uma realidade em que as transformagdes
culturais sdo mais intensas e amplas com a utilizagdo
das tecnologias digitais, com aberturas significativas
nos acessos, nos processos de interacdo e colaboragao,
de producdo e de alcance nas diferentes areas de
conhecimento e trabalho [Buckingham 2010].

Em uma perspectiva otimista em relagdo as
tecnologias, a informatica é vista como tecnologia
intelectual, que engendra novos modos de pensar a
sociedade, de entender os processos de aprendizagem e
as relagdes com o mundo. Pode ser pertinente, dentro
dessa abordagem, buscar compreender a nossa
realidade, as novas formas de relacionamento e de
constru¢do do conhecimento, sob a Otica da
cibercultura [Leévy 1999; Lemos 2003].

Os desdobramentos das tecnologias digitais na
educacdo tornaram-se mais complexos a partir da
disseminagdo da banda larga, das redes sociais online e
das tecnologias moveis. Os estudantes tém adotado
rapidamente os novos ambientes socio tecnologicos, e
os professores e instituigdes educacionais precisam
implementar novos modelos para lidar de forma mais
adequada com essas transformagdes, promovendo
propostas pedagogicas coerentes com as possibilidades
de desenvolvimento dos alunos em consonancia com as
demandas da contemporaneidade [Lima 2012; Gabriel
2013; Lima 2016].

A cultura midiatica, imbricada nos aspectos
associados a  cibercultura, envolve questdes
relacionadas 4  mobilidade, portabilidade e
conectividade; a produgdo e compartilhamento de
informagdes, do acesso e inclusdo digital/social; a
cultura de participagdo, entre outros. Vivemos um
contexto de grandes possibilidades de autoria e maior
envolvimento/participagdo social, politico e cultural
[Lemos e Levy 2010].
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De acordo com Leite [2011], temos que refletir
sobre como as transformacdes culturais vEém
dialogando ou ndo com a educagdo, com a pratica
pedagogica que vem sendo realizada nas salas de aula.

Entendemos que, quando pedagogicamente
planejada, a utilizagdo de dispositivos digitais moveis
em processos de ensino ¢ aprendizagem pode
potencializar as praticas pedagogicas. No entanto, ndo
deixa de ser um grande desafio desenvolver
metodologias e/ou recursos que representem melhorias
nos resultados esperados, em mudangas na educagdo.
Nesse sentido, ¢ fundamental refletir e ampliar o
entendimento sobre os aspectos que devem ser
considerados, em especial, aqueles relativos a
mobilidade em contexto de educagdo, visando o
desenvolvimento de estratégias pedagdgicas em
consonancia com praticas (crescentes) de utilizacdo de
dispositivos digitais, o que ¢ cada vez mais
indispensavel ao se considerar a cibercultra [Ribeiro et
al. 2013; Weber & Santos 2013].

Apresentamos neste trabalho os resultados parciais
de uma pesquisa de iniciacdo cientifica, ainda em
andamento, que trata do desenvolvimento e utilizagao
de uma plataforma digital gamificada voltada para o
processo de ensino e aprendizagem, no curso de
medicina, em uma universidade publica no interior de
Minas Gerais.

Nesse sentido, nossa proposta visa explorar o
potencial de utilizagdo de uma plataforma digital para
fins educativos, procurando discorrer sobre os
elementos que compdem ou que possam ser
considerados como relevantes ao seu processo de
desenvolvimento e utilizacao.

2. Pressupostos Teéricos

Procuramos  ponderar neste estudo  aspectos
relacionados a pressupostos que tratam da utilizagao de
tecnologias digitais na educagdo, considerando as
transformacgdes vivenciadas com base em estudos da
cibercultura [Lévy 1999; Lemos 2003; Lemos & Lévy
2010], de teorias voltadas para a gamificagdo
[Fernandes & Ribeiro 2018; Deterding et al. 2011;
Prensky 2007; Gee 2007; Martins & Giraffa 2015;
Fardo 2013], além de abordagens acerca das mudangas
realizadas na educagdo médica nos ultimos anos, com
apontamentos e perspectivas pertinentes ao processo de
ensino e aprendizagem no campo da medicina [Costa

2007; Araujo 2011; Marques 2012; Merhy & Aciole
2003; Araujo 2011].

2.1 Cibercultura

Hodiernamente, apropriagdo social das Tecnologias
Digitais de Informagdo ¢ Comunicagdo (TDIC) vem
promovendo mudangas significativas no modus
vivendi. Segundo Lemos [2003], a cibercultura ¢ uma
forma sociocultural que transforma habitos sociais,
praticas de consumo cultural, ritmo de producdo e
distribuicdo da informagdo, estabelecendo novas
relagdes no trabalho e no lazer, formas de sociabilidade
e de comunicagdo social a partir do desenvolvimento e
do uso das tecnologias digitais.

Para Levy [1999], de forma otimista, a informatica
pode ser considerada como tecnologia intelectual que
propde modos de pensar a sociedade, de entender os
processos de aprendizagem e as relagdes com o mundo.
Entendemos como pertinente, dentro dessa abordagem,
buscar compreender a realidade, com suas formas de
relacionamento e de constru¢cdo do conhecimento, sob
a Otica da cibercultura, na promog¢ao de procedimentos
favoraveis para praticas que resultem no
desenvolvimento humano/profissional que sejam
relevantes para este cenario.

Frente a um contexto com amplas possibilidades de
integragdo das midias em varios aspectos nos espagos
individuais, sociais e profissionais, as instituigoes de
ensino precisam repensar 0S COmpromissos € propostas
pedagodgicas. Os modelos tradicionais de ensino ainda
predominam, mas € preciso desenvolver estratégias que
levem em consideragdo as mudangas que estdo
ocorrendo, com estudantes que falam na linguagem
digital dos computadores, videogames e internet
[Mattar 2010].

Essas transformagoes, relacionadas as concepgoes
apontadas por estudos da cibercultura, envolvem
questdes diretamente associadas a mobilidade,
portabilidade e conectividade; e a produgdo e
compartilhamento de informagdes, do acesso e
inclusdo digital, social e cultural. Dessa forma,
vivemos em um contexto de grandes possibilidades de
envolvimento e participacdo nos diversos campos e
espacos sociais, o que ¢ potencializado com a
mediagao virtual das TDIC [Lemos e Levy 2010].

2.2 Gamificagao
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A utilizagdo de games na educacdo, ou a imbricacdo da
gamificacdo as praticas pedagogicas, corresponde a
aplicacdo da mecanica de jogos em atividades
educativas, apresentando-se como uma estratégia que
vem ganhando cada vez mais apoio entre
pesquisadores ¢ educadores [Fernandes e Ribeiro
2018].

Ainda que n3o seja uma unanimidade, a
gamificagdo, com origem na industria de midia digital
a partir da segunda metade da década de 2010, vem
ganhando espaco em contextos ¢ finalidades
diversificadas, mas tendo como perspectiva a utilizagao
do design do jogo em contextos de ndo-jogo
[Deterding et al. 2011].

Diversas teorias e pesquisas estdo voltadas para o
processo de aprendizagem a partir da utilizagdo de
games. Estes estudos também sdo tratados como
“Game Base Learning”, ou seja, “Aprendizagem
Baseada em  Games”. Muitos autores vém
apresentando propostas e discussdes nessa perspectiva
nos ultimos anos, como: Marc Prensky e James Paul
Gee.

Para Prensky [2007], o processo de aprendizagem
precisa se aproximar do entretenimento para
possibilitar maior engajamento dos alunos. O referido
autor defende a importancia de se buscar articulagdes
entre "jogo e diversao" e "trabalho e aprendizagem".
No entanto, é preciso observar como iniciar processos
de mudangas nessa perspectiva sem ser somente com
acdes isoladas, principalmente no ensino superior.

De acordo com Prensky [2007], ¢ fundamental
considerar os seguintes fatores para o uso de games na
educacdo: a motivagao, a reflexdo, a individualizagdo,
a criagdo e, no final, o conteido. Ampliando essa
perspectiva, Gee [2007] defende que ¢é preciso dedicar
mais atengdo de como os games sdo utilizados pelas
pessoas, de todas as idades, em diferentes contextos,
pois isso podera permitir a incorporagdo de seus
principais aspectos no campo da educagdo escolar. O
autor destaca também que os designers de games
trabalham com métodos que fazem as pessoas
aprenderem. Nesse sentido, podemos ter uma escola
melhor e mais interessante, ao compreendermos € nos
apropriarmos desses elementos na estruturagdo de
nossas acgoes didaticas.

Os games, segundo Gee [2007], fazem com que o
jogador tenha motivagdo para aprender, o que ¢ muito

desejavel em um ambiente escolar. Entretanto, alerta
quanto ao desafio da utilizacdo de games na educacdo,
de se buscar compreender como fazer com que os
conteudos  educacionais e os objetivos de
aprendizagem possam ser tdo estimulantes e
motivadores quanto os games comerciais.

Nesse sentido, compreendemos que os jogos podem
contribuir para diferentes objetivos e metas no
processo de ensino e aprendizagem. Além disso,
atestamos a ciéncia de que cada intencionalidade
pedagogica exige um determinado grupo de jogos e de
estratégia de intervencdo capazes de auxiliar no
processo de ensino.

Partindo da gamificacdo, uma forma pertinente ao
contexto de ensino pode envolver propostas de
interacdo, de colaboracdo, de adaptagdo, de ludicidade
que resultem em estratégias que motivem o jogador no
processo de aprendizagem. O objetivo do processo ¢é
substanciar e significar a construgdo do conhecimento,
reconfigurando as formas de avaliag@o [Busarello et al.
2016].

Podemos tratar como uma mudanga significativa a
apresentacdo de propostas e atividades com os
principios da gamificacdo, fundamentando-se na
aplicagdo de mecanismos, dinamicas, elementos e
técnicas de games. Entendemos que esse esfor¢o pode
representar uma reconfiguragdo dentro de um contexto
ainda conservador e tradicional, resistente em ser
tratada/considerada para além das formas estabelecidas
na abordagem de conteudos e de avaliagdes pautadas
na reproducao de elementos referentes aos conteudos
de referéncia. A gamificagdo pode contribuir como
possibilidade de engajamento de estudantes e
professores, contribuindo para um ambiente imersivo
de aprendizagem [Martins e Giraffa 2015; Fardo
2013].

2.3 Educagao Médica

Nos ultimos 40 anos estdo sendo realizados esfor¢os
visando a transformag@o nos processos do ensino de
Medicina. O modelo adotado no inicio do século XX,
denominado flexneriano, ¢ ainda o mais utilizado
atualmente [Costa 2007], com um paradigma centrado
no hospital e departamentos, com estimulo para a
especializagdo, mesmo que precoce, e a fragmentacao
do ensino [Araujo 2011; Marques 2012].
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Este modelo, ao se pautar em uma ideia de saude-
doenca unicausal e biologicista, ndo destina espagos
para dimensdes sociais, psicoldgicas, econdmicas e
culturais, sendo, de certa forma, confrontado a partir
das décadas de 1970, por movimentos voltados para
uma visdo mais ampla da atuagdo médica, que passa
pelos métodos de ensino [Aratijo 2011].

Na busca por uma possivel revisio do modelo
vigente, foi elaborada a declaracdo de Edimburgo, em
1988, com propostas significativas na tentativa de uma
maior humanizagdo do profissional médico, com
mudangas para um curriculo que adotasse
metodologias de ensino mais ativas. Essa declaracdo,
com participagdo da OMS e de todos os estados
membros, resultou em impacto direto no Brasil, que
passou a adotar medidas para mudancas do ensino da
medicina [Karle et al. 2012]. Uma das iniciativas foi a
criagdo, no inicio anos de 1990, da Comissdo
Interinstitucional de Avaliagdo do Ensino Médico
(Cinaem), reunindo entidades ligadas ao ensino
universitario, médico e entidades representativas de
docentes e alunos, sindicatos e entidades reguladoras,
visando avaliar possiveis mudangas nos curriculos
[Merhy e Aciole 2003].

A partir dos resultados dos trabalhos realizados,
foram elaboradas as Diretrizes Curriculares para o
ensino médico em 2001, além de programas para
incentivar as mudangas curriculares em 2005 [Aratjo
2011; Brasil 2001]. O desenvolvimento das propostas
foi avaliado pela Associagdo Brasileira de Educacdo
Meédica (ABEM), por meio da Comissdo de Avaliagdo
das Escolas Médicas (CAEM), em 2006 e do “Projeto
ABEM 50 anos — dez anos das Diretrizes Curriculares
Nacionais do Curso de Graduacdo em Medicina” em
2012, como significativa e serviram de fundamento
para as novas Diretrizes Curriculares Nacionais para os
cursos de Medicina implementadas em 2014 [Brasil
2014; Lampert & Bicudo 2014].

Entendemos como uma necessidade a proposi¢do
de novos métodos de ensino, como destacado nos
principios da Declaracdo de Edimburgo, sendo os
professores de medicina apontados como um dos
principais focos de atengdo e o desenvolvimento
docente como o elemento de mais dificil modificagao.
A Cinaem identificou um baixo preparo dos docentes
para ensino e a necessidade de mudangas no perfil dos
professores, especialmente quanto a utilizagdo de
recursos ¢ metodologias mais adequadas ao atual
contexto [Aratjo 2011].

3. Metodologia e Desenvolvimento

Trata-se de uma pesquisa de natureza aplicada, com
abordagens qualitativa e quantitativa, com fins
exploratdrios e descritivos, a partir de metodologias do
tipo Estudo de Caso. Estdo sendo adotados diversos
instrumentos para o levantamento e a analise de dados
[Prodanov & Freitas 2013].

A plataforma digital gamificada foi desenvolvida
para ser utilizada tanto como um website quanto como
um aplicativo android, o que resultou em uma divisdo
no desenvolvimento. O website foi desenvolvido nas
linguagens HTML, CSS, JavaScript e PHP utilizando o
framework de design Bootstrap. Ja o aplicativo
Android foi desenvolvido utilizando o Android Studio,
que ¢ um ambiente de desenvolvimento integrado, com
a linguagem de programagao Java. O banco de dados,
para o armazenamento dos dados relacionados aos
usuarios e as questdes, foi elaborado com a linguagem
SOL.

No processo de desenvolvimento da plataforma, os
docentes do curso de medicina foram convidados a
participar disponibilizando questdes relacionadas aos
conteudos trabalhados em suas respectivas disciplinas.
Estas questdes foram divididas de acordo com cada
assunto e periodo. Apds essa etapa, os professores
acessaram a plataforma para que avaliassem como o
material disponibilizado ficou organizado.

Para a realizagdo da pesquisa, a plataforma foi
disponibilizada para alguns estudantes do curso de
medicina para que pudessem utiliza-la e,
posteriormente, foi aplicado um questionario, por meio
de um formuldrio online elaborado pela equipe
envolvida no projeto, considerando aspectos
relacionados a utilizagdo do aplicativo.

Para a utilizacdo da plataforma gamificada, o
usudrio/estudante define a disciplina que deseja
praticar; em seguida sdo exibidas as questdes tanto
discursivas quanto objetivas relacionadas ao tdpico
selecionado e o usudrio/estudante pode testar seus
conhecimentos. Ao dar uma resposta, a Plataforma
retornard se a alternativa/resposta estiver correta e
mostrara uma justificativa.

Além disso, a plataforma permite que os

usuarios/estudantes “joguem” entre si para estimular
ainda mais a pratica de questoes. Essa opcao ¢ baseada
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em rodadas no qual os usudrios/estudantes
“competem” entre si para verificar quem acertou um
numero maior de questdes e, assim, “ganhar” o jogo.
No final, como feedback, a plataforma exibe um
ranking relacionado aos contetidos para estimular os
estudantes a praticarem mais.

Com o objetivo de analisar as pendéncias que a
plataforma possuia e também de obter feedback com
sugestdes dos proprios usuarios, foi aplicado um
questionario piloto a 4 alunos e 2 professores. Para a
constru¢do deste, utilizou-se como referéncia o
questionario SURE (Smartphone Usability
questionnaiRE), cuja intengdo € avaliar a usabilidade
de aplicagdes para smartphones juntamente com a
escala Likert de 5 pontos; 1-discordo totalmente, 2-
discordo, 3- ndo sei/indiferente, 4-concordo e 5-
concordo totalmente [Wangenheim et al. 2014].

Os itens avaliados e suas respectivas pontuagdes do
questionario piloto podem ser vistos na Tabela 1. E
importante ressaltar que quanto mais proximo do valor
5,00, mais os convidados a responderam que
concordaram com o item. Porém, os itens 9 e 10
avaliaram o que os usudrios ndo aprovaram na
plataforma; por isso a pontuagdo positiva é proxima de
1,00.

Tabela 1: Itens avaliados no projeto piloto e suas pontuagdes

11- A organizagdo dos menus e
comandos de acdo (como botdes e links)
¢ logica, permitindo encontra-los
facilmente na tela

4,33

12- Eu acho interessante os professores
utilizarem esta plataforma para enviar 4,66
questdes aos alunos.

Itens avaliados no questionario piloto | Pontuacio
1- Penso que a maioria das pessoas
aprenderia a usar esta plataforma muito 4,83
rapidamente
2- A sequéncia das agdes na plataforma
corresponde a4 maneira como eu 433
normalmente as executo. Por exemplo, a ’
ordem de botdes, campos de dados etc.
3- E facil fazer o que eu quero usando 4.66
esta plataforma ’
4- Eu recomendaria esta plataforma para 5.00
outras pessoas ’
5- Eu wusaria com frequéncia esta
4,83

plataforma
6- A plataforma atenderia as nossas

. 4,66
necessidades
7- Eu gostei de usar esta plataforma 4,66
8- Eu me senti confortavel com esta

4,66

plataforma.
9- Eu achei a plataforma muito

. 1,33
complicada de usar
10- Eu precisaria de apoio de uma pessoa 1,50
para poder usar esta plataforma ’

Assim sendo, a aplicagdo do questionario SURE
possibilitou a validagdo da plataforma, tendo em vista
que sua usabilidade foi confirmada tanto pelos alunos
quanto pelos professores.

Além disso, o questionario também foi Util para que
os usudrios mandassem criticas e sugestdes
relacionadas a plataforma. Todas elas foram atendidas
e implementadas. Algumas das sugestdes de alteracdes
na plataforma estdo listadas abaixo:

a. Avaliar as questdes como boas ou ruins;
. Ordenar as questdes por tempo ou avaliag@o;
c. Retornar para a lista de questdes a partir da tela
das questoes;
d. Atualizar/editar as questdes.

As Figuras de 1 a 6 abaixo mostram algumas das
telas e paginas da plataforma apods as alteragdes
sugeridas pelos usuarios.

= Inicio @

Boa noite,l:]!

Que bom que vocé veio

Itens mais buscados

~4Nn
et

{
I

)

o i e}
Anatomia UE Fisiologia Clinica Histologia Entre outros

Figura 1: Tela inicial da plataforma.
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Inicio

Conteddos

Figura 2: Menu da plataforma.

Anatomia - Sistema
Nervoso 18

As opcoes abaixo contém apenas estruturas do
hipotalamo, exceto

Quiasma optico, corpos mamilares, nlcleo
paraventricular, tuber cinéreo e infundibulo.
CQuiasma optico, infundibulo, hipofise, corpos
mamilares e tuber cinéreo.

Infundibulo, quiasma optico, tuber cinéreo, nicleo
supraquiasmatico e nucleo dorsomedial.
Infundibulg, nicleo paraventricular, tuber cinéreo,
corpos mamilares e nicleo supraguiasmatico.
Corpaos mamilares, infundibulo, nicleo
dorsomedial, tuber cinéreo e nlcleo arqueado

Figura 3: Jogo entre usuérios com duas questdes por rodada
em um tempo limite de 2 minutos.

=] Contetudos @

BBPM

Anatomia
Bioquimica

Metabolismo de Carboidratos
Fisiologia
Histologia

Sistema Digestorio

Sistema Tegumentar
Imunologia
Microbiologia

Parasitologia

Figura 4: Pagina da lista das matérias que possuem questdes
submetidas pelos usuarios, separadas por Unidade Curricular,
Matéria e Topico. Ao clicar em um tdpico, o usudrio é
direcionado a lista de questoes, vista na Figura 4.

Contetdos
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BBPM - Bioquimica - Anemia
Falciforme
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A pressdao de 02 e o pH s3o responsaveis pela
afinidade da hemoglobina pelo oxigénio.

@]
a
m
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o
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s
a
o

Comparando esses dois parametros nos pulmoes e
nos tecidos do corpo. podemos  afirmar
corretamente que, no pulmao:

o pH € maior que nos tecidos e a pressao de 02
também € maior.

o pH € maior que nos tecidos e a pressao de 02 &
menaor.

o pH € menor que nos tecidos e a pressdo de O2
também & menor.

o pH € menor que nos tecidos e a pressdo de O2 &
maior,
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Figura 5: Pagina de questdes sobre um topico especifico
escolhido pelo jogador; podendo ordenar, avaliar e editar as
questoes.

e

Contetidos )

Submeter questao

Maténa: *

Selecione a materia =
Topico

Selecione o topico #

Tipo de questdo: *

O Lberta

Enunciado: = @

Fechada

i p———— T
Lampos obng,

0
o

Figura 6: Pagina de submissao das questdes.

A utilizacdo de recursos de gamificacdo ndo foram
amplamente  aplicados na  plataforma, mas
reconhecemos como sendo pertinente na educagao,
pelo potencial pedagdgico na promocdo de
aprendizagem, independente do contexto. Os games
podem contribuir para um maior engajamento tanto de
alunos como de professores, suscitando um ambiente
imersivo.

A plataforma estd passando pelo processo de
ajustes e adequacdes, a partir dos dados obtidos no
levantamento inicial realizado com a aplicacdo do
questionario, e assim que estiver finalizada sera
disponibilizada para todos os estudantes do curso de
medicina da instituicdo onde o estudo estd sendo

realizado, para que possam utilizar como parte do
processo de ensino e aprendizagem.

Para facilitar e auxiliar no processo de utilizacdo da
plataforma, foi elaborado um guia/manual com
instrucdes sobre todas as opg¢des ¢ possibilidade
disponibilizadas. Este guia/manual foi produzido pelos
pesquisadores com a colaboragdo dos professores e
estudantes que testaram a plataforma neste primeiro
momento.

4. Conclusao

Alguns dos grandes desafios da educagdo na
cibercultura ¢ a incapacidade de identificar como sera
o mundo em que os estudantes irdo atuar; é ndo ter
seguranca quanto ao que sera efetivamente necessario
em termos de contetidos, habilidades e competéncias
em tempos futuros.

Compreender o que esta acontecendo, procurando
identificar os elementos que compdem a
contemporaneidade, em especial quanto as tecnologias
digitais, ¢ fundamental para promover propostas que
estejam ou possam ser coerentes com tais aspectos e
dindmicas. Nesse sentido, este trabalho propde
possibilidades que possam ser consideradas de forma
pertinente para contribuir com o uso das tecnologias
digitais de informagdo e comunicacdo no processo de
ensino e aprendizagem.

O envolvimento com propostas que sejam coerentes
com os processos de mudangas vivenciadas na
cibercultura é essencial para empreender em novas
perspectivas na educag@o. No entanto, essas mudangas
devem compreender as TDICs a partir de
apontamentos relacionados aos aspectos culturais,
politicos e sociais, para que sejam apresentadas com
comprometimento, pertinéncia e criticidade.

Entretanto, ¢ importante destacar que as tecnologias
nao suprem o trabalho competente do professor. Sao
recursos que podem ampliar o seu campo de atuacao
para além da sala de aula e das préaticas
tradicionalmente praticadas no cotidiano pedagdgico.

Para tanto, novas competéncias sdo exigidas, novos
métodos e possibilidade no ensinar e aprender podem
ser cultivados em propostas didatico-pedagogicas
fundamentadas em concep¢des educacionais mais
compativeis com o contexto cibercultural.
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