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COMPETENCIA VIRTUAL PARA A MEDIACAO DA INFORMACAO E
DO CONHECIMENTO (VIRTUAL LITERACY)

Daniela Melaré Vieira Barros

RESUMO

O presente trabalho tem por objetivo apresentar possibilidades de uso da tecnologia na gestdo da
informacdo cientifica, em sua divulgacdo e na transformacdo do conhecimento em forma digital,
acessivel a todas as pessoas, sem restri¢do. Para tanto, as teorias que subsidiam este trabalho séo a
information literacy, a virtual literacy, a media literacy e a digital literacy. Essas teorias séo as bases
da competéncia de uso da tecnologia com seus elementos centrais para o processo de divulgacdo
cientifica mediante recursos educativos. A seguir, destacaremos as referéncias e os padres de uso
dessa competéncia para esse trabalho, sua aplicacéo e a viabilizacdo de procedimentos.

PALAVRAS-CHAVE
Competéncia virtual; Tecnologias e educacdo; Gestdo da informacao cientifica

VIRTUAL COMPETENCES TO MEDIATE THE INFORMATION OF
KNOWLEDGE (LITERACY VIRTUAL)

ABSTRACT

The present work has for objective to present possibilities of use of the technology in the management
of the scientific information, in its spreading and the transformation of the knowledge in digital,
accessible form to all the people, without restriction. For in such a way, the theories that subsidize this
work are information literacy, virtual literacy, it measured it literacy and digital literacy. These
theories are the bases of the ability of use of the technology with its elements central offices for the
process of scientific spreading by means of educative resources. To follow, we will detach the
references and the standards of use of this ability for this work, its application and the viabilizac¢&o of
procedures.
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Virtual literacy; Technologies and education; Management of the scientific information
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TECENDO O CONTEXTO ATUAL DA INFORMACAO E DO CONHECIMENTO

O processo de ensino e aprendizagem é elemento essencial nas discussdes da
sociedade das tecnologias da informagéo e comunicacao, sendo eixo central para se entender e
potencializar o desenvolvimento do ser humano. Esse processo tornou-se ponto de referéncia
para as diretrizes do mundo globalizado e do universo do trabalho, exigindo outras

configuracdes para formacéo e atualizacdo do homem cidadao.

Dentre essas diretrizes, cujo objetivo é elaborar mecanismos que possibilitem
atualizacdes educacionais mais dinamicas e especificas, destacam-se a aprendizagem continua

e a democratizacdo de acesso para todas as formas de aprendizagem.

As discussdes que se configuraram sobre essa tematica trouxeram a aprendizagem
rapida e continua, o aprender a aprender, a fluéncia em pesquisa e a capacidade de assimilar

informac0es e transforméa-las em conhecimentos.

Esses novos enfoques na sociedade trazem o que Lévy (1999) destaca como mudanca
qualitativa nos processos de aprendizado. Essa mudanca baseia-se em trés necessidades: a
quantidade, a adversidade e a velocidade. A quantidade nos reporta a extensao constante de
conhecimentos e informacgdes que ficam disponiveis, mas ao mesmo tempo sao infinitamente
superdveis a cada movimento de informacOes; a adversidade, que € a possibilidade e a
diferenca presentes nas fontes diversas de informagdes; e a velocidade, que move isso num

processo continuo e auto-organizado.

Enfim, as informacdes e o movimento 4gil dessas informacfes que proporcionam a

diversidade, tornaram-se eixos centrais para as mudancgas de aprendizado.

Tendo como contextualizagdo as mudancas citadas e as diretrizes colocadas,
compreenderemos esse novo espago de informagdes denominado ciberespaco, o qual tem
caracteristicas centrais, cujo diferencial presente no histérico das tecnologias esta no
movimento proprio, no tempo delimitado ou estabelecido autopotencializado, bem como na

possibilidade de interagdo audiotatil entre ser humano e maquina.
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O espaco da informacdo, que esta sempre em movimento e em constante
ressignificacdo, € denominado por Lévy (1999) como espaco de comunicacdo aberto pela
interconexdo mundial dos computadores e das memodrias dos computadores um espago

desterritorializado, mas que é alimentado por informacdes reais.

Um espaco que na realidade nos possibilita pensar em uma rede de informacdes e que,
além disso, requer competéncias e habilidades diferenciadas que serdo aqui analisadas, para

buscar e gerenciar qualquer tipo de informacdes.

A partir desses aspectos, nos cabe-nos a reflexdo de como essa nova possibilidade
contribui para a organizacdo, a divulgacdo e a reflexdo mediante a diversidade de
informacdes. Os elementos a seguir constituirdo aspectos que serdo 0s caminhos para a
elaboracdo de propostas para a transformacéo de contetdos cientificos em acessiveis a todo e
qualquer cidadéo, tendo como base os principios das tecnologias emergentes.

INFORMATION LITERACY

Destacamos 0 que Belluzzo (2003, p.28) analisa como information literacy,

definida em:

[...] area de estudos e de praticas que trata das habilidades para reconhecer
quando existe a necessidade de se buscar a informacdo, estd em condic¢Ges de
identifica-la, localizd-la e utiliza-la efetivamente na producdo do novo
conhecimento, integrando a compreensao e uso de tecnologias e a capacidade de
resolver problemas com responsabilidade.

Garcia (2003) define literacy como uma capacidade e uma forma de
comportamento, ou seja, a aptiddo para compreender e utilizar informacdo escrita em
atividades diarias, em casa, no trabalho e na comunidade, para alcancar metas pessoais e

desenvolver conhecimento e potencial (possibilidades) proprios.

A literacy compde-se de trés dominios: a literacia em prosa (texto seguido) -

conhecimento e destrezas necessarias para compreender e utilizar a informacdo de textos

'BELLUZZO, R. C. B. A formacao continua do professor na sociedade do conhecimento. Palestra proferida
no dia 8/04/2003, na UNESP de Araraquara, no programa de pds-graduacdo em Educacéo Escolar. 2003*
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incluidos em artigos, narragdes, relatos, folhetos e manuais; a literacia em documentos (texto

esquematico) - conhecimento e destrezas requeridas para localizar e utilizar informacéo
contida em varios formatos, como horarios de transportes, mapas, diagramas, quadros e
esquemas; a literacia quantitativa (texto quantitativo) - conhecimento e destrezas requeridas
para aplicar operagdes aritméticas, tanto Unicas como sequiencialmente, em materiais escritos

que contém cifras, como o saldo de um taldo de cheques.

Segundo Trindade (2002), a literacy € uma designacdo mais recente que
corresponde também a uma nova forma de conceituacdo da fase inicial do desenvolvimento

da leitura e da escrita. Além disso, a literacy vé o desenvolvimento de forma multipla.

A competéncia em informacéo é essencial para a divulgacdo do conhecimento e
através dela é possivel converter os textos cientificos em informacdo e dados para que seja
acessivel as pessoas. Essa capacidade de sintese esta além de saber sintetizar, mas é preciso
saber retirar do conjunto palavras-chave e informacGes eixos para que as pessoas entendam o

contexto geral e depois possam se aprimorar na leitura do texto na integra.

Com a competéncia em informacdo € possivel compreender como a imagem pode
ajudar de forma explicativa o conteudo a ser detalhado. Para tanto, a media literacy tem um

papel essencial.

MEDIA LITERACY

Pode ser definida como a leitura do conteudo concomitantemente a leitura da
linguagem em si. E a partir desse principio que conseguimos aprender e ser competentes em
ler a imagem em seu significado explicativo, e ndo somente ilustrativo, do que nos é

apresentado.

Aprender a avaliar criticamente as combinagfes escolhidas para um dado sintagma
televisivo € essencial para que o estudante aprimore sua propria capacidade de combinar os
elementos (SIQUEIRA, 2005), isso representa ou significa a competéncia em midia, ou seja,
ser capaz de analisar todo o conjunto que a midia nos apresenta para poder transforma-lo em

conhecimentos.
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A midia atualmente se utiliza de diversas formas para conseguir seus objetivos, formas

essas que passam por estudos de inteligéncia e assimilacdo mediante o uso do visual. Para
tanto, € possivel utilizar essas teorias na midia para o processo educativo, mas académico e

cientifico.

Num texto cientifico, € importante saber usar imagens que o expliquem, muito mais
facilmente do que abstracBes que exigem pré-requisitos que nem sempre o seu leitor tem
sobre determinado assunto.

Considerando esses aspectos, o item da usabilidade e da interatividade do leitor com
0s materiais digitais nos possibilita compreender como facilitar ainda mais a sua visdo do

leitor através da teoria da usabilidade, ou seja, da digital literacy.

DIGITAL LITERACY

O conceito de usabilidade na area digital, deve ser entendido como a interface web
com o objetivo de tornar os sites mais praticos e faceis de serem utilizados. Desenvolver e
projetar produtos focados no usuario, em seu contexto de uso, € o que podemos chamar de
usabilidade (MARTINS, 2004).

O conceito de usabilidade é convergente ao de letramento digital: € o conjunto de
conhecimentos que permite as pessoas participarem das praticas letradas, estabelecendo
contatos socio-culturais mediados por computadores e por outros artefatos tecnoldgicos.

O individuo possuidor de letramento digital necessita de habilidade para construir
sentidos a partir de textos que mesclam palavras conectadas a outros textos, por meio de
hipertextos, links e hiperlinks.

A competéncia digital estd em saber utilizar esses recursos e aplicativos da tecnologia,
com o objetivo de tornar acessivel, ao usuario leigo, facil acesso a eles, independente do nivel

de ambiéncia tecnologica que se tenha.

Dentre todas as competéncias aqui destacadas é necessaria a aplicabilidade nos
softwares dos computadores. Para tanto, ressalto a seguir a virtual literacy, que trabalhara

com as formas de uso e 0s recursos para a informacdo, imagem e usabilidade.
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VIRTUAL LITERACY

A virtualidade é uma forma de comunicacdo por si s6 e tem implicitas suas
caracteristicas de tempo e movimento, que se transformam em veiculos subsidiados pela
realidade, mas que contém, em suas reflexdes sobre a linguagem, um idealismo sobre a
ciéncia, que a razdo ndo esta acostumada a selecionar e a analisar criticamente. Ainda ndo ha
parametros para a selecdo desses conteudos, por isso a forma de comunicacdo sediada pela

virtualidade é vista como livre e aberta.

As ferramentas da cognigdo se deparam com essas caracteristicas diferenciadoras

e, a0 mesmo tempo, ativas e praticas, dependendo de a¢des e inferéncias externas.

A cognigéo, diante desse processo, reestrutura-se em suas ferramentas neurais para
se adaptar a ele e dele obter proveito. Mas o que o paradigma da virtualidade propde como

atitude para a cognicao?

Fundamentando a resposta a esse questionamento, temos por subsidio a teoria da
epistemologia do virtual, analisada por Careaga (2004), o qual destaca que, sendo considerada
como possivel nos novos cendarios do conhecimento, essa modalidade epistemologica comeca
a aparecer como formas de acesso ao conhecimento e também de representacao, transferéncia

e criacao dele.

A cibernética do conhecimento esta na relacdo sujeito — objeto e ambos assumem
um protagonismo de mutua influéncia. O sujeito toma decisdes em torno dos objetos de
conhecimento, mas estes, longe de uma passividade utilitaria, assumem um rol de
retroalimentacdo capaz de, por sua vez, provocar modificagdes em seu préprio sujeito, como

resultados das decisdes ativadas por este.

No enfoque epistemoldgico da virtualidade, a relacdo estabelecida entre sujeito —
objeto — sujeito estrutura-se pelo sujeito que conhece o objeto dinamicamente, apreendendo
sua esséncia, mas experimentando a modificacdo de si proprio, ao constituir-se receptor de
uma imediata retroalimentacdo, que também possui a capacidade de modificar sua prépria

esséncia.
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A epistemologia do virtual requer uma certa ruptura com o conceito da relagéo

sujeito — objeto — sujeito. Essa ruptura acontece porque prevemos, para a relacdo educativa,
um novo rol de complexidade no conhecimento, no qual professor e aluno se relacionam na
sua producdo, explorando-o e abrindo os limites do conhecido para invadir o desafio de
conhecé-lo.

A interacdo dindmica sujeito-objeto-sujeito constitui a esséncia da epistemologia
da virtualidade, que nos norteia para a construcdo da competéncia pedagdgica virtual. Essa
competéncia, que ocorre com a virtualidade desenvolve-se com a producdo do conhecimento,
da forma e do conteddo, além da acdo de inferéncia do docente com base nos conhecimentos

empiricos para esse processo.

Para explicar a maneira de uso da virtualidade de forma didatico-pedagdgica,
definimos a virtual literacy, ou seja, competéncia na virtualidade. Tal competéncia é o uso
dos aplicativos das tecnologias para transformar o conhecimento em informacdes, dados e
imagem. Essa modificacdo do processo de construcdo do conhecimento para o ensino e a
aprendizagem se estabelece pelos elementos que subsidiam a virtualidade, ja destacados nesta

pesquisa.

A virtual literacy é um processo de comunicacdo que trabalha com a linguagem
visual e suas novas propriedades dos cddigos virtuais. Essa linguagem esta inserida no
desenvolvimento da competéncia em informagdo e no pensamento em rede. A partir de
ambos, a aplicacdo da tecnologia se transforma em competéncia pedagdgica virtual com os
recursos da plataforma Windows, no processo de uso como ferramenta e mediacdo da

construcdo do conhecimento.

A representacdo do contetdo constituido nos aplicativos do computador se
organiza como forma de representacdo da realidade e deve ser caracterizada para o publico
alvo a que esté sendo direcionada. Os elementos que a constituem enquanto letras, imagem e
interatividade sdo significativos e abrangentes na interpretacdo do individuo, tais como: as

sensacOes, emogdes e também a racionalidade sobre o que esta sendo observado.

Mediante a virtual literacy, destacamos referéncias de trabalho na virtualidade,
utilizando-se aplicativos de facil acesso. Ressaltamos também que as referéncias aqui

delimitadas podem ser adaptadas aos softwares de autoria e demais recursos multimidia.
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A plataforma utilizada foi a do Windows. Os elementos analisados serdo

detalhados para o uso em qualquer das areas do conhecimento, cabendo ao individuo procurar

relacionar a informacdo, a imagem e a usabilidade do material que esta elaborando.

Aplicativos da plataforma Windows utilizados para o desenvolvimento de

divulgacdo de materiais cientificos.
Aplicativos ( Softwares) da plataforma Windows.

Possibilidades do Word: uso do word para o desenvolvimento de hipertextos,

elaboracdo de sinteses, resumos, mapas conceituais e pequenos sites.

Os hypertextos séo utilizados para resumos de monografias, dissertacdes, tese,

tce(s), ou no trabalho completo, conectando o texto a referéncia bibliogréfica.

Ay Bt Exbv | jroerr Bomler Foraeter Tebels Joeds Ahds

DF @ & Qo - QEHOEN S BT o =G,

o - ;“’“,::"“"’“ Jwr s EEAMSERE DA

A2 ———  smbe. A | O - il | (S - 51 E =

Lﬁ e P ¥ e oa- ez om0 s SR s

Eiqura

Ghieta...

Inedcock..
L Nrtperi

HYPERTEXTO

I‘ﬂlﬁﬁu]
Oactw = [3 G aagpernm- S W OO @AE >-L-A-SFE00E.
Socho 1 W [Emzaem a1 cd Potugin . | G

i 0 S
liiniciaa| | @8 5 1A L) || B s Vil nsency s | ]I ) - Miciosel_ |8 ] Ducimmente - Micros Vg na

Figura 01- Hypertexto

© ETD — Educacéo Temédtica Digital, Campinas, v.6, n.2, p.64-76, jun. 2005 — ISSN: 1676-2592. 71



ARTIGO
Area Tematica: Educacéo, Comunicacdo & Tecnologia

Jmmmmmmm
owna SRY LHBD o QI_CIE-l_Jm-v a2 |3
| Tres New Romen 51126 IINISIIIIIIIEI-GE M-4-A-

Insers haperfink

il
|Desmrtor s [ G| b . w OCE AL S--A-S=E0 .

R e [ ta e [ el [
|| & 11 ) | | & s -t ] e | [Tl e

Figura 2 — Conex&o com diversos arquivos e sites.

Emborar os sites no word sejam simples e sem grandes recursos de designer, séo
importantes e podem ser muito interessantes para a divulgacdo do trabalho do autor, na

tabulacéo dos dados, nimeros, tabelas e graficos sobre a pesquisa.
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O power point é um aplicativo especial para a elaboracdo de pequenos softwares,
seqliéncias de contetdo com movimento, sons e sinteses de contetdos ap6s explicacdo
teorica.

A apresentacdo de power deve seguir uma sequéncia de cuidados referente as
competéncias acima descritas. Inicialmente devem-se transformar os conteddos em dados e

informacdes e em seguida inserir imagens explicativas que possibilitem ao aluno estabelecer
relacdes.
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A seqliéncia do slide deve, na primeira pagina, ter o titulo nome do autor e contato, no

segundo um indice ou sumario do que sera dito a seguir. Este indice ndo consiste somente em
temas sem conexdo, mas deve ter coeréncia, para que seja compreendido como um resumo

esquematico para o leitor.

Sumario

- T
R RN = = 1| FIESP RN T |
s

=Ty Pursspts Brd] ]

Figura 05 — Modelo de apresentacdo no power: seqliéncia inicial.

Apo0s a realizacdo desse trabalho deve ser organizado uma conexdo de hiperlinks no
préprio arquivo elaborado. Esses hiperlinks auxiliam para o estabelecimento de relac@es entre
as informacdes do conteudo.

Esses sdo alguns dos exemplos do uso da virtual literacy. Existem inUmeras

possibilidades que podem ser desenvolvidas.
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CONSIDERACOES FINAIS

Considerando os principios expostos, a gestdo da informacdo e do conhecimento na
area académica utilizando tecnologia pode ser realizada por uma diversidade de opg¢des. O
que estamos propondo, com base nas competéncias citadas, € auxiliar o usuario de tecnologia
que € possuidor de um trabalho cientifico a divulgar aos demais o material que tem em maos,

torna-lo educativo através da virtualidade.

Saber transformar o material cientifico produzido utilizando as competéncias da
information, media, digital e virtual literacy constitui-se em garantia de compreensdo e

aprendizado do material a ser divulgado.

Essas teorias se estabelecessem considerando a importancia da compreenséo pelo
usuério dos conteudos cientificos disponibilizados. Essa forma de gestdo da informacéo tem

como principio a conexao, facilidade de acesso e compreenséo pelo usuario.
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