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Resumo. O principal fator limitador da oferta de cursos a distancia na area
tecnologica tem sido a disponibilizagdo de experimentos praticos, normalmente realizados em
laboratérios, quando ofertados presencialmente. Os laboratérios de experimentos tecnolégicos
virtuais e as ferramentas de simulagdo de ensaios apresenta-se em diversas universidades que
atuam no ensino a distdncia como importante alternativa para a viabilizagdo dos cursos até
entdo limitados ao desenvolvimento de habilidades e competéncias de caracteristicas mais
tedricas.

Os estudos aqui apresentados introduzem uma reflexao sobre a aplicabilidade das
técnicas de simulacdo de experimentos na educacdo tecnologica em substituicdo aos
experimentos com instrumentos e componentes reais, e sobre os cuidados a serem tomados
na administragdo dos cursos e emprego destas ferramentas.
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1. CONSIDERAGOES INICIAIS

A partir dos anos cinqlenta, com o advento da corrida espacial
americana e soviética, diversas técnicas de simulagdo tém sido desenvolvidas
com a principal finalidade de se assegurar seguranga aos cosmonautas no
controle de espaconaves. Os custos sdo altissimos, mas plenamente
justificaveis por existirem vidas humanas envolvidas.

O desenvolvimento de técnicas de simulagdo espalhou-se pelas
diversas areas da ciéncia e tecnologia, chegando a aviagdo comercial, a
agricultura e até mesmo aos cidadaos em fase de aprendizagem sobre transito.
Hoje, pilotos de avido de médio e grande porte ndo sédo autorizados a pilotar
avides reais sem antes terem exercitado seu desempenho em inumeras
situagbes nos simuladores. Da mesma forma, fabricantes de escavadeiras e
colheitadeiras utilizam este artificio para demonstrar seus produtos e treinar
seus clientes.

Grande parte das técnicas de simulagéo desenvolvidas até hoje foram
patrocinadas por governantes com interesses armamentistas ou de competicédo
aeroespacial. O alto grau de desenvolvimento da microeletrénica, de certa



forma, deve-se a este fato. A propria Internet surgiu de redes de informagdes
que inicialmente eram fechadas e secretas.

Explorando-se o lado positivo de todo este desenvolvimento
tecnoldgico, temos como beneficio a democratizagao da informacgéo e o acesso
remoto, sem fronteiras, a cursos na area tecnoldgica de instituigdes geradoras
e multiplicadoras de conhecimento. Estes cursos, apresentavam limitacbes
quanto ao desenvolvimento de habilidades e competéncias praticas,
normalmente realizadas em laboratérios nos cursos presenciais.

Uma das areas do conhecimento que exige mais recursos de
comunicagéao interativa de multimeios € a educagao tecnologica a distancia.
Esta modalidade de ensino, mesmo quando presencial, requer o
desenvolvimento de tarefas e ensaios praticos com equipamentos de diversos
niveis de sofisticacio e custos.

Muito embora exista a alternativa de aulas presenciais serem
ministradas em laboratérios, alternadas com aulas a distancia, isto limita o
acesso, bem como encarece o curso para os estudantes. Tornam-se
necessarios, portanto, a analise e o desenvolvimento de metodologias e
tecnologias adequadas ao ensino com experimentos praticos, essenciais para
esta modalidade de ensino. Prioritariamente, o planejamento preciso das
metodologias e ferramentas mais adequadas para cada etapa do aprendizado
se faz necessario. A avaliagdo dos simuladores sob o ponto de vista
pedagdgico deve anteceder a sua aplicagédo, prevendo-se a dosagem correta
de cada modalidade de simulagao.

Certamente a substituicdo parcial ou total das aulas praticas
presenciais pela aplicacdo de ferramentas virtuais tende a reduzir custos para
a instituicdo de ensino mantenedora do programa, assim como para 0s
estudantes. Neste sentido, tém-se desenvolvido diversos softwares para
simulacao, aplicados n&o s6 ao ensino a distancia, como em aulas presenciais,
em substituicdo a componentes, ferramentais e equipamentos sofisticados.
Laboratérios Virtuais e Laboratérios Remotos estdo sendo aprimorados e
disponibilizados via Internet com resultados muito satisfatorios.

Na Educacao Tecnoldgica, em aulas presenciais, algumas ferramentas
de informatica tém sido desenvolvidas e disponibilizadas aos alunos, com o
intuito de complementar as aulas praticas em laboratérios com maiores
recursos tecnologicos sem a necessidade de aquisicdo de equipamentos de
grande porte. Os softwares simuladores de equipamentos e de componentes
de experimentos tecnologicos sdo uma das solugdes encontradas pelas
Instituicbes de Ensino Tecnoldgico na reducdo de custos com a aquisigdo de
instrumentais sofisticados.

2. A PROBLEMATICA

Anteriormente ao aprimoramento da Internet, as instituicbes que
praticavam o ensino tecnoldgico a distancia utilizavam-se de kits de
experimentos e fitas de video com demonstragbes de ensaios praticos
encaminhados aos estudantes para suprir as necessidades de
experimentacgdes praticas. Naturalmente, este procedimento restringia muito as
areas possiveis de serem ofertadas remotamente.



Atualmente, o fornecimento de kits didaticos relacionados com
microprocessadores, no ensino de Eletronica, por exemplo, tornaria os cursos
inviaveis financeiramente para os estudantes. Além disto, existem instrumentos
de medigdo, de custo elevado, que nao poderiam ser disponibilizados aos
estudantes. Outra maneira seria a programacédo de aulas intensivas de
laboratério em centros remotos equipados adequadamente. Isto também
tornaria oneroso o curso aos estudantes, considerando-se o0s custos com
deslocamento, além do fato de que os conteudos tedricos ficariam mais
distanciados da experimentagdo e demonstragao pratica.

Com o desenvolvimento dos multimeios de informacgao, as aulas em
video e os CD ROM’s foram ocupando os seus papeéis estratégicos. Assim
como a Internet e a Videoconferéncia trouxeram a interatividade a patamares
nunca antes alcancgados.

Certamente, a substituicdo parcial ou total das aulas praticas
presenciais pela aplicagdo de ferramentas virtuais tende a uma grande redugao
de custos para a instituicdo de ensino mantenedora do programa, assim como
para os estudantes. Para certos experimentos efetuados por alunos da area de
Eletrbnica, por exemplo, o custo relativo a aquisicdo de componentes e
instrumental passa a ser praticamente nulo. Para a instituicdo de ensino, um
osciloscépio digital, que em aulas presenciais sé pode ser utilizado por dois
alunos simultaneamente, custa em média US$2.000,00, enquanto um software
simulador pode vir a custar valor proximo a este, mas com a vantagem de que
diversos alunos podem utiliza-lo simultaneamente sem os custos de
manutencao e de depreciacado que o emprego de equipamentos de laboratorio
acarreta.

Compete aos pesquisadores e pedagogos responsaveis pela oferta de
cursos tecnolégicos a distancia a identificagdo prévia das eventuais
deficiéncias das ferramentas atualmente desenvolvidas para esta finalidade.
Baseado neste estudo planeja-se a metodologia adequada e seleciona-se as
modalidades de simulagdo e os tipos de experimentos viaveis através da
utilizacdo deste método.

O planejamento incorreto da dosagem de atividades simuladas ou
virtuais, no desenvolvimento de habilidades de experimentagéo tecnolégica em
detrimento de experimentos reais de laboratorio,
pode acarretar uma falsa geracdo de habilidades e destrezas relacionadas
ao saber fazer.

A comodidade no manuseio de ferramentas virtuais, a auséncia de
riscos de danificagdo real de equipamentos e dispositivos, a inexisténcia de
custos dos componentes simulados dos ensaios e a criagdao de ambientes com
controle total de variaveis, inclusive dos defeitos e imperfeicdes programaveis
nos simuladores, podem gerar no estudante uma possivel insegurangca ou
indeterminagao em situacdes praticas reais.

As limitagdes das ferramentas de simulacao existentes atualmente, ou
dos modelos utilizados de interface com o usuario, comparativamente aos
experimentos reais, podem acarretar uma falsa sensacéo de dominio do tema
em estudo por parte dos alunos ao completarem, com éxito, os experimentos
simulados.



A aplicacdo da multimidia e dos dispositivos virtuais interativos
inegavelmente vem aprimorar a aquisicdo de conhecimento nas diversas areas
do saber. A integracdo de recursos como imagem, audio, textos e telematica,
permite  ao estudante o contato com uma extraordinaria riqueza de
informacgbes que podem ser acessadas de uma maneira dindmica e interativa.
Estes recursos possibilitam ao usuario a opcao pela melhor maneira de
promover seu autodesenvolvimento, de acordo com suas préprias
capacidades/limitagées. Desta forma, o paradigma no qual o professor € o
unico fornecedor do conhecimento passa a ser quebrado. O docente passa a
ser um orientador e mediador de conhecimentos (Litwin,1.997). De nada
valerdo as ricas ferramentas aplicadas se o planejamento das dosagens de
utilizagdo e a metodologia adotada ndo passarem por estudos de eficacia
previamente.

3. FERRAMENTAS DE SIMULAGAO, CONCEITOS E MODALIDADES

Com a expansdo do acesso a Internet, o Ensino a Distancia passa a
atrair um interesse maior das universidades e governos que almejam
oportunizar o amplo acesso a formacao superior ou profissionalizante de nivel
técnico. Este fabuloso meio de acesso as informacbes e comunicacbes esta
proporcionando um verdadeiro renascimento educacional (Jones,1.997).

Atualmente, trés formas de expressdao em formato pedagdgico estédo
apontando o surgimento do aprendizado pela acdo de forma distribuida
(Dede,1.996):

redes de conhecimento complementam professores, textos, bibliotecas+- - - IFormatados: Marcadores e

e arquivos como fonte de informacao; numeragdo
interagcdao em comunidades virtuais complementam as relagdes face-a-
face em salas de aula;

experiéncias imersivas em ambientes sintéticos compartilhados
estendem o aprendizado pela agdo relacionando-o com fendmenos do mundo
real.

Dentre as experiéncias imersivas, encontramos na atualidade as
modalidades de ferramentas utilizaveis no Ensino a Distancia na substituicao
parcial ou total dos experimentos cientificos e tecnoldgicos praticos. Sao elas:
softwares de simulagdo on-line e off-line, laboratérios virtuais e laboratoérios
remotos.

A simulagdo é uma das mais precoces caracteristicas humanas,
estando presente desde a idade de dois anos em média. No quadro da fungéo
simbdlica, especificamente no jogo simbdlico (faz-de-conta), a simulagdo é uma
das caracteristicas mais marcantes.

Para Lévy (1.993, p.124), através da simulagao, as pessoas constroem
modelos mentais das situagbes e dos objetos com os quais estdo se
relacionando, e depois podem explorar as diferentes possibilidades dentro
destas construgdes imaginarias. “A simulagdo, que podemos considerar como
uma imaginagao auxiliada por computador, €, portanto, ao mesmo tempo uma
ferramenta de ajuda ao raciocinio muito mais potente que a velha logica formal
que se baseava no alfabeto”.

Hoje, consideradas como  ferramentas indispensaveis no
desenvolvimento de projetos em diversas areas da tecnologia, tais como a



Eletrbnica e a Mecéanica, existe uma grande variedade de programas de
computador que simulam situagbes reais de aplicagao total ou parcial de
dispositivos tecnoldgicos nas mais diversas situagdes. Variagbes térmicas, de
umidade, pressao, velocidade, atrito, e de praticamente todas as variaveis
fisicas, podem ser simuladas por programas de computador.

Ja é possivel emular-se um aparato tecnolégico com seguranga, sem
desperdicio de materiais e com custo relativamente baixo, de forma totalmente
virtual, muito antes de se dar inicio a construgéo real de prototipos.

No projeto de dispositivos eletrdnicos, por exemplo, simula-se desde a
disposicdo fisica dos componentes, lay-out e design final até o seu
funcionamento em funcdo das variagdes extremas do meio ambiente e de
operacgao por parte do usuario final do produto.

Estas mesmas ferramentas de informatica tém sido um complemento
importantissimo no ensino de tecnologia. Os docentes que possuirem dominio
da aplicacao destes instrumentos no ensino, poderdo enriquecer os programas
de suas disciplinas de forma excepcional, pois ndo ha limites de variaveis a
serem aplicadas nem de formas de obtengdo e apresentagcédo de resultados.
Em aulas de laboratério, normalmente existem as limitagdes em determinados
experimentos em fungdo da aplicagdo de componentes diversificados e de
instrumentais de custo mais elevado.

Nas simulagbes por computador, equipamentos sofisticados sao
disponibilizados, tais como osciloscépios digitais, analisadores de espectro e
analisadores logicos, instrumentos que poucas instituicbes possuem em
quantidades suficientes para o estudo individual, além de o custo de
manutencdo ser elevado e existir a necessidade de reposicdo e atualizagéo
constante. Professores e alunos podem utilizar o recurso de um simulador para
validar a funcionalidade de circuitos, desde que tomados os devidos cuidados
com as metodologias adotadas.

Com o aprimoramento das linguagens de programacgado aplicaveis a
Internet, diversos aplicativos de simulagdo tém sido desenvolvidos e séo
facilmente encontrados nos sites de Universidades de diversos paises.

A grande versatilidade destes programas esta na sua facilidade de
utilizagdo remota, sem a necessidade de demorados downloads de programas
completos. Toda a simulagdo é efetuada diretamente através do browser.
Desta forma, o ensino a distdncia vem ganhando mais um importante
complemento a interatividade das aulas remotas. Ja é possivel, num hipertexto
sobre eletromagnetismo, por exemplo, disponibilizar-se de forma intercalada
com o texto, um completo experimento contendo componentes e instrumentos
necessarios para a analise de campos eletromagnéticos a partir de diversas
variaveis de entrada e obtendo-se uma rica forma de apresentagdo de
resultados em tabelas e graficos.

Um exemplo de aplicacdo desta ferramenta encontramos no Instituto
de Fisica e Medicina da ltalia (UNIME), apresentam-se diversos experimentos
sobre fisica e mecanica, que, além da possibilidade de serem utilizados on-line,
uma vez “carregados” pelo browser, podem ser utilizados off-line. Entre os
inumeros experimentos disponiveis, toma-se como exemplo o de “momento de
inércia” de um disco metalico. O estudante define algumas variaveis de
entrada, tais como raio do disco, espessura e massa e inicia-se uma simulagao
na qual observa-se nitidamente o esforgo necessario para este disco girar em
torno de um eixo em funcado das variaveis atribuidas no inicio do experimento.



Além disto, o tempo necessario para atingir uma certa velocidade de rotacao é
cronometrado. Na figura 1, a tela deste simulador é apresentada. Existem dois
“botdes” deslizantes que permitem a determinacado das variaveis: raio e massa
do disco. Uma simulagdo do movimento giratério do disco acontece apds o
acionamento do botdo de inicio. O peso afixado numa corda cai, levando o
disco a girar em velocidade proporcional as variaveis de entrada
estabelecidas.

Figura 1: Experimento de Fisica — Momento de Inércia
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Fonte: UNIME, ltalia. Disponivel na Internet:
http://ww2.unime.it/dipart/i_fismed/wbt/mecc.htm
Acessado em 02/03/2003

O funcionamento e o manuseio basico de um osciloscépio pode ser
ensinado diretamente a partir do site da Universidade Rei Juan Carlos (URJC),
na Espanha. Com uma ferramenta de programacao adequada, obteve-se um
dispositivo virtual “leve” para a Internet e facilmente intercalavel com
hipertextos de ensino tecnolégico. Na figura 2 estd representado este
simulador, no qual ajustes deslizantes variam a forma de visualizagdo (ganho
vertical e varredura horizontal) do osciloscépio virtual de dois canais, para dois
sinais senoidais de entrada.

Figura 2: Osciloscopio Basico
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Fonte: URJC, Espanha. Disponivel na Internet:
http://www.escet.urjc.es/sinternet/labfisica.html
Acessado em 21/03/2003




Através de pesquisa na Internet, ja se pode observar que nas mais
variadas areas do conhecimento cientifico e tecnoldgico, existe uma grande
diversidade de formas de experimentacgao pratica virtual, com livre acesso. Isto
amplia o espectro de atuacdo do ensino a distancia via Internet, pois, além da
variedade de textos e pesquisas disponiveis na rede, os educadores podem,
agora, desenvolver experimentos virtuais e indicar links de simula¢des de
outras Universidades.

Em todos os ramos do conhecimento, o aprendizado exige uma
diversificagcdo de meios de comunicacbes e expressdes que sensibilizem o
maior numero de sentidos possivel dos seres humanos. Quando a imagem
faz parte deste processo de cognicdo, um determinado grau minimo de
resolugéo da gravura ou video apresentado se faz necessario.

Para Tiffin (1.995), é preciso clareza nas imagens para quem necessita
destas para o aprendizado, fidelidade dos sons, quando se estd aprendendo
musica, clareza na degustacdo durante o aprendizado de culinaria, de tato,
quando é necessaria a discriminacdo de superficies, e olfato, quando se
pretende definir aromas. O aprendizado exige informagdes de alta fidelidade.

Para a transmisséo de grandes quantidades de informagdo em tempo
real, requer-se uma vasta largura de banda. Atualmente, isto tem um custo
elevado no mundo das Telecomunicagdes.

A medida em que a transmissao de video e de grandes quantidades de
dados via Internet for aprimorada, principalmente no que se relaciona a
velocidade de apresentacdo de imagens em tempo real, outras formas de
experimentos virtuais tendem a predominar, sdo os que utilizam a realidade
virtual e os laboratdrios virtuais telecomandados. A popularizagdo da fibra
Optica, sem sombra de duvida, incrementara o realismo da virtualidade, pois a
largura de banda de informacbes possiveis de serem transmitidas através
deste meio € muito grande. Conforme afirma Negroponte (1.995), a “fibra optica
€ o caminho da natureza”, ou seja, pelo seu baixo custo em relagdo ao par-
trancado de cobre e pela sua capacidade ilimitada de transmisséo, imagina-se
uma revolugdo na transmissdo de informagcbes em multimidia e
consequentemente no ensino a distancia, com as informagdes sendo
veiculadas por redes de alta velocidade.

4. REALIDADE VIRTUAL E SUA APLICABILIDADE

Dispondo-se da tecnologia de realidade virtual é possivel a realizagao
de alguns ensaios basicos com um realismo tridimensional razoavel. Com o
auxilio de um capacete de audio e video (HMD) e luvas apropriados, bem como
de um microcomputador e softwares de VRML, o estudante passa a executar
seus experimentos através de um avatar, que é a representagdo do ser
humano dentro do cenério virtual.

“A realidade virtual é algo mais que uma simples simulagao, ja que ao
oferecer a possibilidade de interacdo com o modelo, fornece uma presenca
nele mesmo. Mediante esta faceta poderiam se realizar tarefas dentro de um
mundo real remoto, ou em um mundo gerado por computador, ou ainda na
combinagdo de ambos (Casas,1.999)".



Para Lévy (1.996, p.18),“virtualizar uma entidade qualquer consiste em
descobrir uma questao geral a qual ela se relaciona, em fazer mutar a entidade
em diregdo a essa interrogagdo e em redefinir a atualidade de partida como
resposta a uma questao particular”.

Um outro exemplo de aplicagdo da realidade virtual no ensino
encontra-se no projeto Science Space da George Mason University (GMU), na
Virginia — EUA (Dede,Salzman & Loftin, 1.996), onde foram criados mundos
virtuais chamados e Maxwell World (figura 3 e 4) e Newton World (figura 5 e 6).
Nestes mundos os estudantes, utilizando os acessérios de RV, efetuam uma
imersao (figura 4), na qual é possivel a interagdo com as cargas, campos
elétricos, componentes de forca, massa e demais variaveis fisicas. Uma
espécie de “mao virtual” proporciona o acionamento de menus de controle dos
ensaios. Desta forma, obtém-se a intuicdo experimental sobre como os
fendbmenos cientificos e tecnoldgicos se sucedem (Dede, 2.000).

Projeto Science Space

Figura 3: Maxwell World Figura 4: Imersdo entre cargas elétricas

Figura 5: Newton World Figura 6: Alterando virtualmente a massa

Image from www.virtualgmuwedu

Fonte: GMU, EUA. Dispom’vél na Interfnet: http://www.virtual.gmu.edu/
Acessado 01/05/2003

5. LABORATORIOS REMOTOS: PROXIMIDADE DA REALIDADE

Através de uma inspec¢ao nas principais Instituicdes de Ensino que
utilizam estes recursos, bem como na literatura existente, observa-se que os
estudantes sdo submetidos a ambientes experimentais restritos. A simples
utilizagdo de entradas e saidas de informacgdes pré-determinadas nos sistemas
experimentados restringe a criatividade individual, se compararmos com



situacdes naturais onde ndo existem restricdes nem limitacdes de programacgao
da ferramenta (Sam,Bassen, llyas,2000).

Com o intuito de contornar estas restricbes, os laboratérios remotos
surgem como alternativas para a experimentagao pratica mais aprofundada.
Com este recurso através da Internet, cria-se um cenario remoto com uma
liberdade irrestrita de aplicagbes de variaveis de entrada para obtengdo de
resultados.

Este novo conceito de experimentagéo remota hoje tornou-se possivel
com a recente inovagao na area de engenharia elétrica e de computagao. No
desenvolvimento de prototipos de dispositivos eletrénicos, existem dispositivos
chamados fast-prototyping breadboards (bancadas de prototipagem rapida)
onde, sem a necessidade de conexdes fisicas de fios, pode-se estabelecer a
ligacao entre componentes eletrénicos. Apenas com comandos de computador
e o auxilio de interface grafica e uso do mouse, circuitos eletrénicos reais sédo
experimentados. Trata-se, portanto, de um desenvolvimento de dispositivos
reais e nao de simulacao.

Esta modalidade de laboratdrios esta sendo disponibilizada via Internet
com tendéncia a se tornar um instrumento de experimentagcao muito eficiente.
Trata-se de laboratoérios remotos com imagens reais e ao vivo com cameras de
video, instrumentos de medi¢do, geradores de sinais e dispositivos eletrdnicos
e eletromecénicos telecontrolados (Sam,Bassen,llyas,2000).

6. CONSIDERAGOES FINAIS

A simulagcdo por computador, nas diversas areas do conhecimento,
permite ao estudante e aos pesquisadores a “exploracdo de modelos mais
complexos e em maior numero do que se estivesse reduzido aos recursos de
sua imagistica mental e de sua memoria de curto prazo” (Lévy, 1.993). Pode-se
afirmar que, em certas situagdes, a simulagdo por computador pode atingir
efeitos cognitivos superiores aos obtidos nas experiéncias praticas reais.

As ferramentas de simulagdo via Internet existentes no momento,
apesar de estarem em estado inicial de desenvolvimento, ja proporcionam
efeitos cognitivos relevantes de aplicagdo tanto no ensino a distancia como no
apoio a programas de estudos presenciais. A intercalacdo dos simuladores,
mesmo de fungdes restritas, com os conteudos tedricos, aprimora e enriquece
as representagdes mentais dos estudantes. Desta forma, implementa-se uma
aprendizagem por instrucéo, alternada com uma aprendizagem por descoberta.
Pode-se comparar aos ‘livros magicos” nos quais, por um simples toque,
imagens ou situagdes sao representadas holograficamente, virtualmente.

O que se propde a partir do estado atual de desenvolvimento das
ferramentas de simulagao e da realidade brasileira € uma perfeita dosagem do
que & possivel e do que ainda ndo € possivel de se trafegar pela Internet e se
trabalhar remotamente em programas de ensino a distancia. A estratégia de
dosagem deve envolver o planejamento de percentuais adequados a realidade
do momento, mas sem nos esquecermos de que a tecnologia avanga em
progressao geomeétrica. Ao mesmo tempo em que aplicamos 0s recursos
tecnoldgicos atualmente viaveis, devemos estar desenvolvendo novas
ferramentas baseadas em prospecgbes sobre as tendéncias tecnologicas.
Este planejamento e dosagem da intercalagdo de ferramentas virtuais é que
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podera garantir ou nao a eficacia pedagdgica do desenvolvimento das
habilidades e competéncias do profissional que se pretende formar.

Os programas de ensino a distancia, mais especificamente na area de
Eletro/Eletronica, mesmo com o incremento na velocidade de comunicagéo de
dados e o aprimoramento das ferramentas de simulagdo e laboratérios
remotos, devem ser planejados envolvendo-se: demonstragdes via video-
conferéncia ou video, simulagdes on-line, simulagdes off-line e, dentro do
possivel, experimentos com instrumentos reais, logicamente numa quantidade
muito menor do que em programas presenciais. A distancia dos alunos dos
laboratorios reais deve ser compensada por textos e apresentacbes em video,
de forma que obtenham, através de simuladores, as habilidades esperadas.

A simples aplicagdo de aparatos tecnoldgicos ndo garante a eficacia do
ensino. O simples fato de estudantes e docentes saberem como utiliza-los
corretamente ndo significa que o processo ensino-aprendizagem esta se
realizando. Muitas vezes o deslumbramento com as novidades e facilidades
tecnoldgicas pode levar a uma dispersdo, desviando-se da missdo principal
da ferramenta. Conforme Lévy (1.993), “nao basta ser digital”.
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