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A Integração de Tecnologias

[José Manuel da Silva – março de 2009]

Qual tecnologia utilizar?

Som e imagem (videocassete, aparelho de DVD, TV, equipamento de som) parecem ser o padrão hoje em dia em escolas de idiomas, a maioria das quais possui este tipo de equipamento em quase todas as salas de aula.

O computador, com ou sem acesso à Internet, é outra história. Mais dispendioso e complexo em sua utilização, às vezes fica confinado a um laboratório multimídia, e em outras fica disponível em uma, algumas ou todas as salas de aula.

A pergunta é: precisamos realmente de toda a tecnologia de que podemos dispor?

A primeira variável é o dinheiro. Se uma escola não tem limitações orçamentárias, obviamente não há razão para economizar em tecnologia. O investimento, no entanto, pode não ser eficiente; uma parte desta tecnologia poderá não ser utilizada por todos os professores.

Daí a segunda variável: a estrutura pedagógica. Antes de decidir qual tecnologia utilizar, é preciso indagar para quê. O contexto específico da escola vai decidir quanto e qual nível de tecnologia deve ser usado. Um laboratório multimídia será suficiente? Sraá necessário equipar as salas de aula? Todas elas? Em qual proporção? Os professores (e algumas vezes os alunos) poderão responder estas perguntas, contanto que a escola esteja fundamentada em um planejamento pedagógico.

Considerando que a tecnologia está em constante desenvolvimento, a cada virada de ano estão disponíveis não só modelos mais avançados de equipamentos já existentes, mas também novos e melhores equipamentos. A decisão de compra dependerá de diversos fatores. Seguem alguns exemplos.
Aparelho de DVD Por um lado, os DVDs vêm tomando o lugar das fitas de videocassete. Pode ser, portanto, uma boa idéia comprar um aparelho de DVD, até porque a maior parte das editoras já produz material neste meio digital. Caso alguma escola, e ainda as há, ainda recorra a fitas de videocassete, gravadas no local ou compradas, um aparelho de DVD pode não ser recomendado, embora seja certamente bem visto. Por outro lado, a maior parte dos aparelhos de DVD tocam CDs de áudio, o que eliminaria a necessidade de equipamento de som, e podem reproduzir arquivos de imagem (.jpg). O aparelho de DVD, no entanto, não toca fitas cassete... o que nos leva ao início.

Computadores Além do preço, outros fatores influenciarão a compra de um computador. O mais óbvio é o equipamento necessário para reproduzir imagens. Um monitor será suficiente num laboratório multimídia, por exemplo, onde em geral um ou dois alunos utilizam o computador. Numa sala de aula, uma TV especial, compatível com computadores, será necessária, o que configura uma solução mais dispendiosa. Um projetor (com uma tela) é uma alternativa, mas também é caro. Um computador com DVD-ROM reproduz CDs de áudio e DVDs, mas necessita do programa apropriado, e neste caso nem todos os programas gratuitos são totalmente gratuitos para uso educacional. Por outro lado, o CD-ROM pode eliminar a necessidade do aparelho de DVD...
Quadros interativos O custo deste equipamento vem decrescendo significativamente, mas ainda é necessário pensar se vale a pena investir nesta tecnologia. É preciso verificar as especificações técnicas, as interfaces e a necessidade de treinamento. Além disso, é preciso decidir se é viável sua instalação em uma, mais de uma ou todas as salas de aula.
Outra consideração importante é o treinamento. Computadores exigem professores que sejam usuários mais sofisticados de tecnologia. Os bons programas de treinamento custam dinheiro e consomem mais tempo, dois fatores significativos.

A resposta, assim, à pergunta “qual tecnologia utilizar?” é simples: não existe uma resposta genérica. A(s) solução(ões) será(ão) ditada(s) pelas necessidades específicas da instituição num dado momento, que lucrará bastante com a consultoria (ou contratação) de um bom profissional de Tecnologia Educacional, que poderá recomendar a solução apropriada a uma determinada situação educacional. Seja recorrendo a terceirizados seja a empresas de consultoria, free lancers ou à admissão de pessoal, algumas instituições já estão começando a investir em profissionais de tecnologia que possuam formação educacional, de modo a trabalharem em conjunto com professores e equipe acadêmica durante o projeto, implementação e manutenção de programas informatizados.

integração de tecnologias
Expor os alunos a novo vocabulário em toda aula nada significa em termos de aquisição de vocabulário. É preciso recorrer a atividades, exercícios, ações que os ajudarão a internalizar as novas palavras e utilizá-las produtivamente no futuro. O mesmo se aplica à tecnologia: o mero uso de máquinas, a mera exposição dos alunos a programas, jogos, vídeos, música e multimídia em geral não vai ajudá-los necessariamente em seu aprendizado da língua estrangeira. O segredo é o que se faz com a tecnologia disponível. Seguem algumas sugestões.

Canções Lugar-comum no ensino de línguas, as canções constituem poderosa ferramenta para motivar os alunos a contextualizarem gramática e vocabulário. Lamentavelmente, muitas vezes não são utilizadas corretamente. Completar lacunas em uma letra de música é uma atividade corriqueira, mas é ineficiente se não houver uma atividade introdutória ou de fechamento para auxiliar os alunos a assimilarem o material existente nas lacunas. Parece óbvio, mas é esta a realidade em diversas escolas de idiomas.

Vídeos Outro lugar-comum no ensino de línguas, os vídeos também são ferramentas poderosas na sala de aula. Entretanto, assistir a um filme nada significa sem as atividades corretas para o trabalho com o filme (ou partes dele) em todas as suas potencialidades. A duração é importante: cinco a dez minutos parece uma duração razoável para um segmento de vídeo ou videoclip. Os alunos, principalmente os adolescentes, tendem a ficar irrequietos durante segmentos mais longos. Além disso, quanto mais longo um segmento, mais informações o aluno precisará armazenar para referência futura.

Jogos Podem ser bastante eficazes para o ensino de línguas, mas na maior parte das vezes foram criados para explorar habilidades não-lingüísticas tais como desempenho matemático ou reflexos. Em geral, quanto mais interessantes, quanto mais complexos, menos pedagógicos são.

CD-ROMs Normalmente as mesmas considerações a respeito dos jogos se aplicam aos CD-ROMs. A multimídia é uma das ferramentas mais úteis no ensino de línguas, mas precisa ser utilizada com cautela e sob supervisão pedagógica. Navegação e instruções complexas, animações excessivas ou excesso de informações poderão não melhorar as habilidades lingüísticas dos alunos.

Internet Acessar a Web é uma das melhores maneiras de se obter informação, e pode ser sua maior contra-indicação. Informação não significa obrigatoriamente conhecimento. A Web está cheia de informações, muito pouco autêntica, confiável ou atualizada; em outras palavras, não necessariamente útil como ferramenta pedagógica. Discernir entre sites confiáveis e não confiáveis a partir de mecanismos de busca, por exemplo, é o primeiro passo para a utilização eficaz da Web. Outro problema é o site propriamente dito: usabilidade e navegação são muito importantes. Por fim, é preciso lembrar que o usuário mediano da Internet tende a não utilizar sites que demoram mais de cinco segundos para baixar. Assim, sites excessivamente dependents de animações em Flash, ou que exijam o download de arquivos pesados, devem ser evitados.

A rigor, a tecnologia deveria ser vista como meio, não fim. A tecnologia simplesmente serve ao usuário (professor ou aluno) visando ao aprendizado. A pedagogia subjacente é o segredo para o uso correto da tecnologia. O diagrama a seguir ilustra melhor este conceito.
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Para verificar se a tecnologia está sendo bem utilizada, pode-se medir o quanto os usuários estão conscientes dela: sempre que a tecnologia é percebida, ela estará sendo mal utilizada. Utilizada corretamente, a tecnologia é transparente – dificilmente é notada.

Em minha experiência, os alunos se beneficiam mais da integração de tecnologias. Uma canção, um vídeo, uma pesquisa na Web ou uma apresentação em Power Point podem ter seu valor isoladamente, principalmente se acompanhadas de uma atividade introdutória ou de fechamento. Entretanto, quando se combinam as tecnologias, o efeito individual de cada uma é maximizado no resultado final. Não nos esqueçamos de que o quadro, a caneta e o papel também são tecnologias que não podem ser negligenciadas. Abaixo estão algumas razões para a citada combinação de tecnologias.

( Atende a diferentes estratégias de ensino/aprendizagem. Alguns alunos aprendem melhor por meio de imagens, outros por meio de listas, e outros ainda por meio de texto. Assim, projetar diversos tipos de imagem, combinadas com áudio, é uma variação aceitável para a apresentação de somente texto, ou somente de um gráfico, ou somente de uma tabela.
( Reduz o tédio. O fato de o aluno precisar se concentrar em diferentes tipos de imagem, vídeo ou áudio, movimentando sua cabeça e/ou seu corpo, ouvindo e escrevendo, assistindo e falando, ajuda a manter elevada a motivação, atenção ou participação.

( Cria dinâmicas diversas durante a aula. Uma cor forte alternando com imagens se movendo vagarosamente auxiliam o professor a criar dinâmicas diversas durante a aula. Um debate intenso seguido de música calma, seguido de uma discussão e depois da projeção de imagens ou vídeo ajudam o professor a diversificar a dinâmica da aula, desta forma agindo sobre as estratégias de ensino/aprendizagem dos alunos.

( Ajuda a integrar habilidades. Cada tecnologia pode ser dirigida a uma habilidade diferente (compreensão oral, fala, leitura e escrita). Se o professor combinar tecnologias diferentes, atingindo assim habilidades distintas durante uma mesma aula, é provável que os alunos internalizem o material mais profunda e duradouramente.

Na verdade, quando menciono a palavra “tecnologia” neste artigo, não me refiro diretamente ao equipamento, às máquinas específicas que produzem um tipo específico de tecnologia. É uma perspectiva diferente. Por exemplo, consideremos as imagens. As imagens podem ser obtidas a partir de um aparelho de TV, de um projetor, de um aparelho de DVD, de um videocassete ou da Web. Neste caso, a tecnologia é a imagem; a máquina que a produzirá ou a reproduzirá será selecionada numa próxima etapa do projeto. Considere o diagrama abaixo:
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O diagrama não menciona as máquinas, os veículos que trarão a tecnologia desejada. Considere agora o diagrama a seguir:
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Estas são as máquinas, o equipamento necessário para trazer a tecnologia desejada em nosso exemplo. Note a superposição, ou seja, um aparelho de DVD, por exemplo, atende a diferentes requisitos. O primeiro diagrama é resultado de uma investigação pedagógica, provavelmente realizada por professores, pedagogos; o segundo é resultado de uma investigação tecnológica, provavelmente realizada por técnicos, designers ou pessoal de TI. Os profissionais de Tecnologia Educacional, como já dito neste artigo, teriam muito a dizer na região entre os dois diagramas acima.

Esta discussão sugere uma seqüência de passos. Um bom projeto que envolva tecnologia se parece com o seguinte:

( Escolha dos profissionais envolvidos no projeto (professores profissionais de Tecnologia Educacional, web designers, etc.).

( Criação de um projeto pedagógico. Análise de necessiades.

( Criação de objetivos de aprendizagem resultantes da utilização da tecnologia.

( Integração de habilidades.

( Integração de tecnologias.

( Escolha do meio; tipos de tecnologia, equipamentos, máquinas. Orçamento.

Abaixo está o esboço de uma situação prática.
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Interação X Integração
O termo interação vem sendo superutilizado, e de certo modo confundido com o temo integração. Visto que estes são dois temos-chave no ensino de idiomas, é importante ressaltar que o temo interação é utilizado aqui com o sentido de relação entre aluno e outro aluno, e entre aluno e conteúdo, ou seja, aquilo que precisa ser aprendido. Em outras palavras, interação é o processo que supostamente leva à integração, ao produto. Os alunos podem interagir com outros alunos por longos períodos sem se integrarem, sem desenvolverem ligações, sem desenvolverem um sentido de pertencimento. O mesmo se aplica ao conteúdo: os alunos podem interagir muito bem com o conteúdo (fazendo provas, respondendo perguntas, preenchendo lacunas, decorando regras gramaticais) sem internalizá-lo, sem integrá-lo aos aspectos produtivos da língua.

Observe-se que interação e integração podem ser termos aplicados à tecnologia. Os alunos podem interagir com a tecnologia, e ela pode acabar integrada com sua vida diária ou acadêmica. No entanto, este não é o objetivo principal da tecnologia na educação. Minha experiência demonstra que os alunos devem interagir com o conteúdo, não imediatamente com a tecnologia. Esta abordagem vai ao encontro com minha interpretação da tecnologia como um meio, não um fim; transparente, não um obstáculo à aprendizagem.

O que vemos hoje em dia é uma tendência a oferecer tecnologia de maneira que os alunos interajam com ela, não com o que ela oferece em termos de informação, conhecimento ou aprendizado de línguas. Vejamos os jogos, por exemplo. Sua grande maioria acionam os reflexos, o raciocínio rápido, a lógica, a velocidade, a competição, não necessariamente a aprendizagem de algum item do conteúdo programático. Isto não quer dizer que os jogos não devem ser usados no ensino de línguas. Podem e devem, mas a pedagogia subjacente vai adaptá-los de modo que os alunos não vão interagir com eles; vão interagir com o conteúdo educacional que contêm. O que presenciamos em muitos locais diz respeito a professores e alunos mais preocupados com as máquinas, com os programas, com as canções, com os vídeos, em vez de se preocuparem com o conteúdo e a interação entre os alunos.

A tecnologia, por fim, deve ser um meio – despercebido – para auxiliar os alunos a interagirem com o conteúdo e com os demais alunos.

