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RESUMO

A partir das novas mediagfes tecnoldgicas surgiram necessidades de acompanhar essas
inovacgOes, inclusive na area de educacdo. Para isso, foram criadas ferramentas, com
caracteristicas hipermidia, para geracdo de conteldo educativo em outro espaco que ndo
seja 0 convencional, surgindo assim novas maneiras de transmitir o conhecimento, como
as plataformas educacionais, que se tornaram o estudo de caso em questdo, enfatizando

uma delas, o Byeasy.
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Introducéo

A Tecnologia e 0 Homem

A tecnologia € definida muitas vezes erroneamente como todo aparato eletrénico e
moderno constituido de funcionalidades que auxiliam o homem em suas atividades. No
entanto a definicdo de tecnologia vai para além desse pensamento, segundo McLuhan
(1964), os meios de comunicacédo (TV, Radio, Jornal etc.), ou seja, as tecnologias seriam
a extensdo do homem, algo que estende os seus limites. A tecnologia seria entdo o proprio
conceito de técnica, o aperfeicoamento do modo de execucdo de uma atividade ou

aplicacéo.
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Qualquer invencao ou tecnologia é uma extensao ou auto-amputacéo de nosso
corpo, e essa extensdo exige novas relagdes e equilibrios entre os demais
Orgdos e extensdes do corpo. Assim, ndo ha meio de recusarmo-nos a ceder as
novas relagdes sensorias ou ao “fechamento” de sentidos provocados pela
imagem da televisdo. (McLuhan, 1964: 36)

Na busca de melhorar e facilitar a maneira com que executa as atividades, 0 homem
sempre buscou alternativas e meios para que isso fosse possivel, repensando como uma
atividade poderia lhe convir em rapidez e praticidade. Isso pode ser muito bem ratificado
por uma simples e antiga ferramenta como martelo, por exemplo, que nos auxilia na
atividade de pregar e que se feita com outro objeto néo teria a mesma eficiéncia ou
praticidade. O exemplo do martelo reforca o pensamento de que tecnologia nao é apenas
aparatos eletrénicos e modernos, isso entdo nos ajuda a compreender o pensamento de
tecnologia como extenséo do corpo.

Com todas as inovacges tecnoldgicas em diversas areas, vem se formando o Ciberespaco,
dispensando a presenca fisica do homem para a comunicagdo, mas ndo o seu contetdo, ja
gue o movimento desse meio é o compartilhamento de conhecimento. Pode-se observar
isso também no meio educacional, no qual o ensino a distancia vem ganhando espaco e a
Cibercultura segue o ritmo do Ciberespaco e se desenvolvem juntos em todos 0s quesitos.

Ciberespaco é o0 novo meio de comunicacdo que surge da interconexao
mundial dos computadores. O termo especifica ndo apenas a infraestrutura
material da comunicacdo digital, mas também o universo oceénico de
informacGes que ela abriga, assim como 0s seres humanos que navegam e
alimentam esse universo (Lévy, 1999: 17).

A acessibilidade contida no Ciberespago faz com que toda a necessidade do fisico passe
para o virtual nos dando a liberdade de acesso, podendo levar e adquirir o conhecimento
em qualquer lugar. Vocé ndo precisa mais estar em uma sala para estar assistindo uma

aula.

As tecnologias digitais surgiram, entdo, como a infraestrutura do Ciberespago,
novo espaco de comunicacdo, de sociabilidade, de organizagéo e de transacao,
mas também novo mercado de informacdo e do conhecimento. (Lévy, 1999:
32)
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O mundo virtual atinge as modalidades do presencial, além de construir as relacdes
comunicacionais como fontes de relacionamento.

A Interface Como Ambiente do Usudrio.

A identidade visual e, sobretudo, a interface de qualquer midia, sdo fatores fundamentais
para que possamos causar identificacdo imediata e intermediar a informacéo a partir de
signos analogos a nossa realidade. Steve Johnson (1997) conceitua a interface como
softwares que dao forma a interacdo entre usuario e computador, atuando como

tradutor/mediador da informacgéo.

Mas, afinal, que é exatamente uma interface? Em seu sentido mais simples, a
palavra se refere a softwares que dao forma a interacdo entre usuario e
computador. A interface atua como uma espécie de tradutor, mediando entre
as duas partes, tornando uma sensivel para a outra. (Johnson, Steve. 1997: 24)

Nessa perspectiva, o individuo afeicoa-se ao que estd sendo mostrado a ele na tela,
compreendendo a interface ndo apenas como um design de ferramentas utilizaveis como
a da lixeira ou a tesoura de recortar, mas como um ambiente de informacéo onde ele esta
imerso e norteado por possibilidades interativas que o faz pensar a interface como um
ambiente possivel de interacGes, trocas de informacdo e relagcdes pessoais, como uma

praca ou Shopping Center, por exemplo.

Nos Gltimos anos, porém, surgiram no horizonte novas ferramentas, que vao
transformar nossos pressupostos basicos com relagdo ao computador e seu
papel social mais amplo. (De fato, "ferramenta" ndo parece ser mais a palavra
para isso, pois 0 que esta emergindo agora de fato se assemelha mais a um
ambiente, ou um espaco). (Johnson, Steve. 1997: 27)

O uso da interface como ambientacdo do espaco para o usuario faz-se necessario para a
introdugdo do individuo dentro dessas tecnologias informacionais, inclusive as
plataformas aplicadas a educacdo, as quais nos propomos a falar nesse trabalho. A
ambientacdo dentro das plataformas educativas deve atuar exatamente como um espago/
ambiente de educacao, contanto com design de layout agradavel e que remeta um espaco

educacional, como podemos observar na plataforma analisada, o Byeasy (Figura 01).
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Figura O1: Layout da interface para o usuario da plataforma Byeasy

Fonte: Site do Byeasy (ambiente do usuério), 2015*

Sabendo que estas plataformas educativas tem um cunho pedagogico, que faz com que
elas tenham como principal foco o aprendizado do usuario, portanto por regra devem ser
didaticas inclusive em sua interface. As opc¢Ges e caminhos (menus, links e hiperlinks),
devem ser intuitivos e praticos para que o usuario saiba exatamente onde esta, assim como
um espaco real deve ser, com placas e sinalizagdes.

Para isso, precisamos entender a ideia de design instrucional de Filatro (2007), segundo
ele, o design instrucional nas plataformas educacionais se ocupa em organizar e planejar
como 0s conteudos dentro desses espacos serdo disponibilizados para o usurério,
retomando a ideia de que esses espacos devem ser planejados analogamente assim como

a arquitetura de um espaco real.

Na educacdo on-line, o design instrucional se dedica a planejar, preparar,
projetar, produzir e publicar textos, imagens, graficos, sons e movimentos,
simulag0es, atividades e tarefas ancorados em suportes virtuais. (Filatro 2007:
2)

Disponivel em: <http://www.byeasy.com.br/painel/students/login/> Acesso em jun. 2015.
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Novas Tecnologias e a Interagdo com a Sociedade.

Durante muito tempo a informacéo e o conhecimento transmitidos de forma convencional
impossibilitavam e restringiam muitos grupos, devido aos meios utilizados para
propagacao da mesma. Com o decorrer do tempo, 0 meio comunicacional sofreu diversas
mudancas, a tecnologia foi inserida ao cotidiano, estando cada vez mais presente.

A interatividade que as novas tecnologias possibilitam se torna util e até mesmo essencial
para o dia-a-dia, como a transmissdo de noticia no mundo todo, a comunicacdo a
distancia, interligando pessoas de diversos lugares e a divulgacdo, que em um espaco
curto de tempo atingem milhares de pessoas conectadas.

Sites de redes sociais sdo caracterizados principalmente pela exposicdo
publica da rede de conexdes de um individuo, que mostra aos demais quem
s80 seus amigos e a quem esta conectado; e pela construgdo de representagdes
das pessoas ali envolvidas. Assim, as redes sociais na Internet ndo podem ser
confundidas com a ferramenta que as suporta; sdo, por si, expressdes de
grupos sociais, de pessoas e instituicbes que estdo permanentemente
interconectadas pelas novas tecnologias de comunicacdo e informagéo. Sao
constituidas pelas representagdes das pessoas e as conexdes que existem entre
essas representacoes (Recuero, 20009:
102).

Essas redes sdo compostas por dois elementos, segundo Recuero (2007), o primeiro
seriam 0s usuarios (pessoas, grupos e instituicdes) e o segundo seriam as conexdes. Os
formadores de comunidades dentro das redes sdo discussGes publicas, tempo e
sentimento, que juntos caracterizam o Ciberespaco.

Para Recuero (2005) as comunidades sdo grupos de pessoas que estabelecem relagcdes
sociais entre si, por longo tempo, através de comunicacdo por computadores ou aquelas
comunidades off-line que fazem sua transgressao para 0 mundo virtual e da seguimento a
comunidade pelo computador.

Educacéo e Novas Tecnologias

Segundo Moram (2000), educar seria:

Ajudar os alunos na construcdo de sua identidade, do seu caminho pessoal e
profissional, mostrar um projeto de vida que lhes permitam encontrar seus
espagos pessoais, tanto no social como no profissional, com o objetivo de
torna-los cidadaos realizados e produtivos. (Moram, 2007: 7)
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Desta forma, percebemos que educar esta diretamente relacionado a ensinar, e isso em
todos os ambitos, sejam eles: educacional, social ou cultural. O professor faz o seu papel
de transmissor de contetdo, pois é o educador, mas para que 0 processo de educacdo se
realize, necessita-se também do consenso do aluno, que tem que estar apto a aprender.
Com a evolucdo da tecnologia, surgem novos métodos educacionais que trazem outras
formas de aprendizagem, podendo potencializar ou até mesmo facilitar esse processo
educacional, ja que este passa sempre por constantes alteracoes.

Moran (2009), tambeém destaca, de forma bem direta, como devem ser percebidas as

mudancas de ensino e como as aulas tradicionais estéo se tornando ultrapassadas:

Com as mudangas na sociedade, as formas de ensinar também sofreram
alteracdes, tanto os professores como os alunos percebem que muitas aulas
convencionais estdo ultrapassadas. E é inevitdvel a pergunta: para onde
mudar? Como ensinar e aprender em uma sociedade interconectada? (Moram,
2009: 26)

E importante esclarecer, nesse contexto, que a tecnologia ndo veio para substituir os
conceitos e paradigmas tradicionais de ensino, mas sim para se tornar uma poderosa
ferramenta que colabora e facilita a aprendizagem, ajudando a recriar o meio educacional,
preparando os alunos para o "novo" mercado de trabalho, que também evoluiu e agora
necessita cada vez mais de profissionais qualificados e preparados, principalmente para
essas constantes transformagoes.

Moram (2009) ja previa a importancia da tecnologia, funcionando como um canal de

ligacdo na relacdo entre professor e aluno:

Mudangas na educagdo sdo importantes para mudar a sociedade. As
tecnologias estdo cada vez mais em evidéncia e os investimentos visam ter
cada classe conectada a internet e cada aluno com um notebook, investe-se
também em educac&o a distancia, educacéo continua, cursos de curta duracao.
Mas s6 tecnologia ndo basta. Ensinar é um desafio constante. (Moran, 2009:
29)

Essas palavras de Moran demonstram o que acontece no cenario atual, onde praticamente
todos tem acessos a aparelhos eletrénicos e portateis que possibilitam com que eles
possam se manter sempre conectados, podendo utilizar esses proprios aparelhos para o

aprendizado pessoal, como por exemplo: os smartphones e tablets que podem servir como
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instrumentos para o uso de plataformas educacionais, como por exemplo o Byeasy que é
0 objeto de estudo em questéo.

Outro autor que aborda a tecnologia associada a educacdo € Machado (2005), suas
analises s@o mais voltadas para os vinculos criados pela internet, principalmente por meio

das redes sociais:

As redes sociais da internet apoiadas por computadores utilizam-se de
diferentes recursos, entre eles: e-mails, foruns, listas de discussdo, sistemas de
boletins eletrénicos (BBSS), grupos de naticias, chats, softwares sociais como
Orkut, Muvuca etc. (Machado, 2005: 21)

E importante citar que, por ser uma publicagio de 2005, o Orkut era a principal rede social
utilizada, por isso foi destacado por Machado. Trazendo para a atualidade podemos
utilizar o Facebook como exemplo, ja que este realiza 0 mesmo papel do Orkut, que é
relacionar pessoas, por meio de perfis e grupos vinculados a algum assunto ou
necessidade comuns aos seus Usuarios.

Um ponto citado por Machado é o alto potencial das redes sociais como recurso

estratégico na educacdo:

Na educacdo, a participagdo em comunidades virtuais de debate e
argumentacdo encontra um campo fértil a ser explorado. Através dessa
complexidade de fungdes, percebe-se que as redes sociais da internet sdo
canais de grande fluxo na circulacdo de informacéo, vinculos, valores e dos
cursos sociais, que vem ampliando, delimitando e mesclando territorios.
(Machado, 2005: 23)

Dessa forma podemos observar que a tecnologia se torna um fator agregador positivo que
possibilita uma interacdo entre aluno e professor, podendo ocorrer por meio de foruns e

grupos de bate-papo, com usuarios de interesse comum.
Plataformas Educacionais: Analise do Byeasy

A partir da plataforma educacional Byeasy (Figura 02), que utiliza de tecnologias
aplicadas a educacdo em seu método de ensino para seus usuarios, analisaremos esta de
modo que possamos observar e entender como se da o funcionamento desta ferramenta

multimidiatica e como essas tecnologias se relacionam com a educacéo.
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Figura 02: Pagina inicial da plataforma Byeasy
Fonte: Site do Byeasy, 20151

O Byeasy, que em uma tradugdo rapida seria “pelo facil”, ¢ uma plataforma de ensino
web criada desde 2014 que visa ensinar da maneira mais pratica o seu usuario, oferecendo
conteudos educativos a partir de video aulas, palestras, entrevistas, podcasts dentre outros
contetidos que sdo acessiveis via aplicativo movel e computador. Dessa forma, o Byeasy
oferece para seus usuarios praticidade em dispor esses conteidos em um espaco virtual

que é a internet, sem a necessidade do mesmo ir a uma locagéo (Figura 03).

CONHECA O APLICATIVO

- -

Smreeaecattze b g e

Figura 03: Demonstracao da aplicagdo movel do Byeasy
Fonte: Site do Byeasy, 20152

IDisponivel em: <http://www.byeasy.com.br/site/> Acesso em jun. 2015.
2Disponivel em: <http://www.byeasy.com.br/site/> Acesso em jun. 2015.
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Nesse sentido, de acordo com Lemos (2000), as novas tecnologias também redefinem a
utilizacdo do espaco de lugar e do espaco de fluxos. Sendo assim, o cenario de sala de
aula e perdido, dando espaco a um ambiente totalmente novo e sem limites para quem
utiliza essas plataformas de ensino, o0 que nos leva a concluir que essas plataformas de

ensino facilitam o aprendizado por encurtar a distancia entre aprendiz e ensino.

Nas cidades contemporaneas, os tradicionais espacos de lugar (rua, pragas,
avenidas, monumentos) estdo, pouco a pouco, transformando-se em espacos
de fluxos, espagos flexiveis, comunicacionais, “lugares digitais” (Lemos,
2000).

Podemos também destacar sobre o Byeasy e sobre as outras plataformas aplicadas a
educacdo o0 acesso do usuario dessas plataformas por meio de aparelhos moveis,
mostrando que elas estdo cada vez mais acessiveis e presentes na sociedade, sobretudo
pelo fato da utilizacdo diaria de aparatos moveis (Smartphone, Tablet, Notebook, etc.),
tornando a ideia de Castells (1996) visivel e real, a ideia de sociedade em rede, sociedade
essa imersa em uma rede de informacéo e relacionamento, onde as decisdes e rumos

tomados la refletem na sociedade onde vivemos.

A sociedade em rede é global, mas com caracteristicas especificas para cada
pais, de acordo com sua histéria, sua cultura e suas instituicdes. Trata-se de
uma estrutura em rede como forma predominante de organizacéo de qualquer
atividade. Ela néo surge por causa da tecnologia, mas devido a imperativos de
flexibilidade de negdcios e de praticas sociais, mas sem as tecnologias
informaticas de redes de comunicacao ela ndo poderia existir. Nos tltimos 20
anos, 0 conceito passou a caracterizar quase todas as praticas sociais,
incluindo a sociabilidade, a mobilizacdo sécio-politica, baseando-se na
Internet em plataformas moveis. (Castells, 2013)

Dentre 0s muitos pontos positivos que essas tecnologias trazem para a educagdo, a mais
evidente talvez seja a diversificacdo da maneira em que o usuario dessa tecnologia recebe
0 ensino, imagem, video, musica e toda uma hipermidia para que de alguma forma o
usuario se adeque a alguma dessas midias e as consumam aprendendo o contetdo
oferecido. As novas formas de adquirir conhecimento existem por conta da necessidade
humana de obter conhecimento de maneira cada vez mais sensorial.

De acordo com Santaella (2009), esse atual contexto tecnoldgico e cultural fazem emergir

um novo tipo de leitor “A grande marca identificatoria do leitor imersivo estd, sem
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duvida, na interatividade” (Santaella. 2009: 181) tal afirmacéo da autora justifica ainda
mais a busca por novas formas de comunicar, inclusive no campo da educacdo, onde a
tecnologia transforma parcialmente ou integralmente, dando caracteristicas proprias

quando se trata de recurso tecnologico.

Diferentemente do leitor do livro, que tem diante de si um objeto manipulével,
a tela sobre a qual o texto eletrbnico é lido ndo é mais manuseada diretamente,
imediatamente pelo leitor imersivo. (Santaella, 2009: 180)

Consideracoes

O Byeasy é um sistema educacional inovador, que tem como proposta a apresentacédo de
video-aulas em dez minutos. Disponibiliza também provas, apostilas e outros materiais.
E uma plataforma totalmente acessivel em smartphones, tablets e em desktops.

Baseado no gue foi observado, ele vem sendo bem aceito e bastante elogiado por aqueles
que ja possuem o conhecimento da plataforma. Apesar de ser pago, sua forma de atrair
seus usuarios seriam as suas "amostras gratis” das video-aulas, independente da matéria,
além de ser recheado de oOtimos assuntos, visando sempre o0s vestibulares mais
concorridos.

No projeto sera realizado um estudo de caso da plataforma citada anteriormente. Neste
estudo serdo explicados detalhes dessa plataforma, como por exemplo: o que €, qual 0 seu
método de educacao, como surgiu, qual o seu diferencial, suas vantagens diante de outras
plataformas e a opinido das pessoas que ja possuem acesso e das que ainda ndo conhecem.
Para fundamentar o projeto esta sendo realizado um levantamento bibliogréfico através
de pesquisas em sites, livros e artigos relacionados ao assunto. Em seguida, sera realizada
uma analise de campo, esta ocorrera por meio da aplicacdo de dois questionarios
especificos, tendo como sujeitos os usuarios do “Byeasy ” e outros alunos que ainda ndo
0 conhecem. Serdo distribuidos 200 questionarios divididos, inicialmente, entre dois
colégios conceituados de Belém, séo eles: Colégio Equipe e Colégio Moderno. Outra
etapa da coleta de dados serd uma entrevista voltada para os professores que estdo
envolvidos na plataforma, explanando, assim, a opinido dos mesmos, sobre essa nova
forma de ensino, como se adaptaram e se os resultados estdo sendo positivos ou néo.

A proxima etapa da pesquisa serd a analise de dados, essa serd essencial para a
averiguacao dos resultados, esta passara por cinco fases, sdo elas: Andlise de respostas do
primeiro questionario; Andlise de respostas do segundo questionério; Tabulagdo e

10
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comparagao dos dois resultados; Conclusdo geral das entrevistas realizadas; e a criagéo
dos gréficos e tabelas demonstrativos.
Esse método de pesquisa sera essencial para mostrar a divergéncia de pensamentos e

opiniBes, assim como 0s pontos positivos e negativos do assunto em questao.
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