=i ST ———— 811
-lgsm/mze/om'fbmroouu- B

CRIACAO DO MAPA INTERATIVO PARA O APRENDIZADO DO TURISMO
CULTURAL DO ESTADO DE SERGIPE!
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RESUMO

O presente trabalho relata a experiéncia de criagdo de um Objeto Virtual de Aprendizagem
(OVA) intitulado de “Mapa interativo para o aprendizado do turismo cultural do estado de
Sergipe”, sendo este, fruto do um trabalho realizado para a disciplina Principios de Educagao
a Distancia, do Departamento de Educacao da Universidade Federal de Sergipe. A partir deste
trabalho, busca-se refletir acerca da importancia dos OVA na Educagdo Basica, como forma
de criar um ambiente mais agradavel e favorecedor de uma aprendizagem significativa, assim
como a importancia de se trabalhar o tema turismo cultural no processo de ensino-
aprendizagem, fazendo deste uma atividade pedagogica. O mapa interativo foi construido a
partir de duas etapas: o levantamento bibliografico e a aplicagdo dos dados na sua construcao.
E se constitui como uma ferramenta pedagogica inovadora para o tratamento do turismo
cultural do estado de Sergipe, mas especificamente, para uso em sala de aula.

Palavras-chave: Objeto virtual de aprendizagem. Turismo cultural. Aprendizagem.

ABSTRACT

This paper reports the experience of creating a Virtual Learning Object (VLO) titled
"Interactive map for learning cultural tourism in the state of Sergipe," this being the result of a
study conducted for the discipline Principles of Distance Education , Department of
Education, Federal University of Sergipe. From this work, we seek to reflect on the
importance of VLO in Basic Education as a way to create a more pleasant and supportive of
meaningful learning environment, as well as the importance of working the theme of cultural
tourism in the teaching-learning process , making this an educational activity. The interactive
map was constructed from two stages: a bibliographic data and application in your
construction. And it is as an innovative pedagogical tool for the treatment of cultural tourism
in the state of Sergipe, but specifically for use in the classroom.

! Trabalho apresentado V Semindrio Nacional do EDaPECI, no Eixo Tematico 5 — Produ¢do de material
didatico para EaD.
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INTRODUCAO

No atual mundo globalizado, os individuos tem se tornado cada vez mais atarefados e
cheios de afazeres, tendo o tempo ganhado um significado muito importante na vida das
pessoas. Diante desse quadro, ¢ perceptivel que nas tltimas décadas, tem ocorrido um avango
significativo nas Tecnologias da Informag¢ao e Comunicagdo (TIC), forte expressdo dessa
temporalidade acelerada, o que causa varios impactos nos diversos setores da sociedade
contemporanea como saude, educacdo, administracdo, entre outros. Diante desse contexto,
surge a necessidade de repensar as praticas de interagdo e as técnicas anteriormente utilizadas
por esses setores, sendo 1sso mais significativo ainda no campo educacional.

Sendo assim, o referido trabalho ¢ fruto da disciplina Principios de Educacdo a
Distancia do Departamento de Educa¢do da Universidade Federal de Sergipe sob a regéncia
da professora Dr* Maria Neide Sobral, que vem tratando das multiplas possibilidades de se
trabalhar a EAD de forma condizente com o processo educacional brasileiro.

O emprego da EAD esta cada vez mais recorrente, visto que esta se constitui como
uma op¢ao de formagdo profissional além da presencial, e por suas caracteristicas, permite ao
aluno adequar o seu tempo de estudo as demais atividades cotidianas. Uma vez que o tempo €
tido como um dos principais fatores contribuintes do impedimento para a formagdo, se
reverberando de tal modo num problema nao s6 individual, mas do Estado.

Desta forma, um dos grandes desafios ¢ entender e aplicar possibilidades de formacao
educacional que estejam de acordo com a vida social dos educandos, refletindo em uma
aprendizagem significativa e que, sobretudo, forme cidadaos criticos.

Dentro dessa rede educacional complexa, porém necessaria, ¢ de extrema importancia
o uso do objeto virtual de aprendizagem (OVA), pois contribui para que o discente tenha um
conhecimento significativo e de carater ludico. Sendo assim, o objetivo maior desse trabalho ¢
relatar a experiéncia de criagdo e apresentagdo do mapa interativo que possibilite o
aprendizado do turismo cultural em Sergipe, tendo como destaque as manifesta¢des
folcloricas. E Além disso, refletir sobre como esse recurso didatico pode ajudar a entender a
cultura, a sociedade e a economia de uma dada regido.

O mapa deve ser utilizado ndo como substituto de contetidos, mas sim como um
facilitador e dinamizador da aula, fazendo-se assim, elemento do processo reflexivo de
ensino-aprendizagem. Diante disto, trabalhar turismo cultural através do mapa ¢ importante,

pois, ¢ um conteudo que a principio se faz presente no cotidiano do educando como fonte de
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diversdo e lazer, mas que através do professor ¢ relevante que adquira um novo significado,
ou seja, se transforme em uma atividade pedagogica de aprendizagem.

Apesar do tema proposto - Turismo Cultural - ndo se fazer presente nos conteudos
pertencentes ao curriculo do ensino bésico, justifica-se a sua utilizagdo exatamente por esse
ndo ser trabalhado nos livros didaticos, sendo que a sua abordagem em OVA possibilitara ao
aluno uma ampla compreensao de alguns atrativos turisticos ligados a cultura, que o Estado de

Sergipe tem para oferecer.

OBJETOS VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM E O TURISMO CULTURAL

Na educagdo, atrelado ao avango tecnoldgico vivenciado, especialmente com a
internet, vé-se também um progresso no ensino a distancia e em procedimentos pedagdgicos
adotados em aula, o que em tempos passados ndo era visto. Dessa forma, em meio aos
avangos nas TICs, expandem-se os cursos de EAD e as proprias escolas comegam a repensar
o processo de ensino e aprendizagem, incorporando novos espagos de interacdo para os

alunos, especialmente em ambientes virtuais de aprendizagem (AVA), que:

Sdo sistemas computacionais disponiveis na internet, destinados ao suporte
de atividades mediadas pelas tecnologias de informagdo e comunicag@o.
Permitem integrar multiplas midias, linguagens e recursos, apresentar
informagdes de maneira organizada, desenvolver interacdes entre pessoas €
objetos de conhecimento, elaborar e socializar produ¢des tendo em vista
atingir determinados objetivos. As atividades se desenvolvem no tempo,
ritmo de trabalho e espago em que cada participante se localiza, de acordo
com uma intencionalidade explicita e um planejamento prévio denominado
design educacional [...] (CAMPOS; ROCHA, 1998, PASS, 2002 apud
ALMEIDA, 2003, p. 331).

A partir desse quadro, e inseridos nos AVA encontram-se os objetos virtuais de
aprendizagem (OVA), que sdo considerados um recurso digital auxiliador no processo de

aprendizagem. E conforme ¢ conceituado por Spinelli (2006, p.7):

Em linhas gerais, um objeto virtual de aprendizagem é um recurso digital
reutilizavel que auxilie na aprendizagem de um conceito e, a0 mesmo
tempo, estimule o desenvolvimento de capacidades pessoais, como por
exemplo, imaginagdo ¢ criatividade. Dessa forma, um objeto virtual de
aprendizagem pode tanto contemplar um unico conceito quanto englobar
todo o corpo de uma teoria. Pode ainda compor um percurso didatico,
envolvendo um conjunto de atividades, focalizando apenas determinado
aspecto do contetdo envolvido, ou formando, com exclusividade, a
metodologia adotada para determinado trabalho.
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Ja de acordo com Mercado; Silva e Gracindo (2008) os OVA entendidos e nomeados
por eles como objetos digitais de aprendizagem (ODAs), permitem ao aluno, o melhor
entendimento do contetido. Para estes, os ODAs podem ser definidos “[...] como recursos
digitais que podem ser usados reutilizados e combinados com outros objetos para formar um
ambiente de aprendizado rico e flexivel (SA FILHO e MACHADO, 2003 apud MERCADO;
SILVA e GRACINDO 2008, p.112).”

Vale ressaltar como aponta Mercado; Silva e Gracindo (2008) que os ODAs nao
apresentam ainda um conceito universalmente aceito, por ser um campo de conhecimento

relativamente recente. Mas também que, segundo esses autores:

Os objetos digitais de aprendizagem (ODAs) visam a construgdo de
conceitos por meio de atividades exploratorias. Na interacdo com esses
objetos se da a possibilidade de operar interativamente. As simulagdes
permitem ao sujeito que aprimore e (re)construa seus sistemas de
significacdes (MERCADO; SILVA ¢ GRACINDO, 2008, p.113).

Conforme aponta Spinelli (2006), grande parte dos adolescentes chegam a escola hoje,
com um numero muito grande de informacdes virtuais — ainda ndo assimiladas pela escola —
mas que devem ser usadas na constru¢do do conhecimento (através, por exemplo, dos OVA).
Sendo um dos mais importantes objetivos no ensino transformar essas informacdes,
vinculadas pela midia, em conhecimento passado pelo crivo da criticidade.

Reforcando essa idéia, Hofstaetter (2009) expde que a escola, de modo geral, e
principalmente, a escola publica ainda ndo esta apta a interagir com estas tecnologias. E na
maioria das vezes os recursos utilizados pelos professores, devido a maneira como sdo usados
tornam-se desinteressantes, enfadonhos e acabam nao atraindo a atengdo do aluno e assim nao

produzindo o interesse necessario a construcao, pelo sujeito, do conhecimento pretendido. De

acordo com Hofstaetter (2009, p.6-7).

Cabe a escola, tornar viavel e utilizar, de fato, as possibilidades que esta
mesma tecnologia disponibiliza no espaco externo para criar situagdes de
aprendizagem e lidar com objetos de aprendizagem que atendam as novas
exigéncias surgidas nesta nova realidade. Também porque através dos
meios e recursos oferecidos pelas novas tecnologias as possibilidades de
aprendizagem realmente se ampliam, possibilitando a realizagdo de
projetos integrados ¢ mais condizentes com o que se entende hoje por
processo de aprendizagem.

Diante disso, o OVA constitui uma das formas integradoras entre tecnologia e
educacdo, tendo este um papel fundamental na aprendizagem dos alunos, visto que possibilita

uma aprendizagem interativa e prazerosa, sendo assim um recurso facilitador.
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Vale ressaltar a partir disso, como cita Bittencourt, Pereira e Figueiredo (2009) que
todo OVA ¢ um objeto de aprendizagem (OA), mas nem todo OA ¢ um OVA, uma vez que o
OA agrega ao seu conceito objetos ndo digitais, como lapis, livro, entre outros.

Outro detalhe relevante no uso e criagdo do OVA ¢ o trazido por Tarouco (2012) e
sendo ja enfatizado por Spinelli (2006), que sdo as caracteristicas de reusabilidade,
acessibilidade, interoperabilidade e durabilidade, o que privilegia os objetos virtuais em
relacdo a outros OA.

Para esses autores, o uso de OVA se constitui como estratégia para produzir uma
aprendizagem significativa, uma vez que o mesmo permite ao aluno um contato com teoria e
pratica de forma ludica e criativa e, além disso, como nos coloca Andrade e Scarelli (2011,
p.5) “[...] enriquecem a pratica do professor em sala de aula e facilita a compreensao dos
alunos.”

Partindo disso, a criacdo de um mapa interativo calcado no aprendizado do turismo
cultural em Sergipe, ¢ necessaria visto que o turismo ndo ¢ tido como disciplina pertencente
ao curriculo do ensino fundamental e médio, porém fazendo-se necessario para o processo de
ensino-aprendizagem, logo que se trata de um tema transversal pertencente ao tdpico
Pluralidade Cultural e/ou Meio Ambiente dos Pardmetros Curriculares Nacionais (PCNs). O
turismo, especificamente o turismo cultural, objeto trabalhado, ndo ¢ uma disciplina
autonoma, mas um dentre varios temas que tem uma flexibilidade de permear em todas as
areas de conhecimento, sendo que faz parte espontancamente da vida social, politica,
econdmica e cultural do educando.

Sendo assim trabalhar o tema turismo e mais especificamente turismo cultural ¢
importante visto que esta ¢ uma atividade em crescente expansao, que pode ser atrelada a
educagao nao como atividade de lazer, mas como uma atividade pedagdgica, facilitadora da
aprendizagem.

Na visao de Coutinho e Ricco (2012, p.32):

A mediagdo do educador torna-se essencial, para desenvolver o tema turismo
em sala de aula, permitindo o reconhecimento desta atividade como
importante fator na geracdo de emprego, renda e postos de trabalho e o
despertar nos educandos do desejo de conhecer mais sua cidade, sua historia
e cultura, valorizando-a e elevando sua auto-estima por fazer parte dessa
historia.

Segundo Brasil (2010, p.15):

Turismo Cultural compreende as atividades turisticas relacionadas a vivéncia
do conjunto de elementos significativos do patrimonio historico e cultural e
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dos eventos culturais, valorizando e promovendo os bens materiais ¢
imateriais da cultura.

Os PCNs terceiro e quarto ciclo dos temas transversais nos afirmam que “As culturas
sdo produzidas pelos grupos sociais ao longo das suas historias, na constru¢do de suas formas de
subsisténcia, na organizagdo da vida social e politica, nas suas relacdes com o meio € com outros
grupos, na produgdo de conhecimentos, etc. (BRASIL, 1998, p. 121).”

Partindo do pressuposto que a fungdo principal da escola basica ¢ a formagao de
cidaddos criticos, faz-se necessario o estudo do tema turismo cultural a partir de um mapa
interativo, numa perspectiva de que o discente tenha a oportunidade de demonstrar a sua
identidade e autonomia.

O alunado tem que perceber a sua participagdo como agente social e produtor de
cultura dentro desta rede de diversidade cultural presente no territorio nacional brasileiro. Pois
desta forma, havera respeito da existéncia das diferentes culturas e modos de agir e pensar,
além de reforgar as igualdades destas.

Além disso, o educando tem a oportunidade de refletir sua origem como brasileiro e
agente participante de grupo cultural especifico. Porém nao no sentido de divisdo, exclusdo,
mas de multiplicidade, de pluralidade cultural que se encontra no territorio nacional.

O discente quando posto a convivéncia com a diversidade cultural aprendera a
compreender e a respeitar singularidades presentes nas caracteristicas de culturas e etnias
diferentes. E a escola tem o papel de agente esclarecedor e divulgador desse processo social
que ¢ respaldado a principio no senso comum, sendo nela transformado em conteudo
pedagogico.

Outro aspecto importante que vale ressaltar ¢ que tendo em vista que muitos dos que
estudam em escola publica, pouco sairam da sua cidade, a criagio de um mapa interativo
sobre turismo cultural em Sergipe além de incentivar a imaginagdo e a criatividade desses
alunos, pode ser usado pelo professor em varias aulas, ano apds ano, e ficar acessivel para que

os proprios alunos quando necessitarem possa acessa-lo.

METODOLOGIA

A constru¢do do mapa interativo para o aprendizado do turismo cultural do estado de
Sergipe se deu a partir de duas etapas basicas: o levantamento bibliografico, e a aplicacdo dos

dados na constru¢ao do mapa.
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Na primeira etapa, buscou-se em diversas fontes, tais como livros e sites, dados acerca
do folclore e cultura popular do Estado de Sergipe, principalmente ao que se refere as
manifestagdes folcloricas, componente essencial da cultura e historia de uma sociedade e que
se constitui em um atrativo turistico bastante relevante para o Estado, merecendo portanto
destaque, uma vez que o turismo ¢ uma das fontes de desenvolvimento tanto cultural como
socioecondmico de Sergipe.

A partir da obtencdo dos dados, foram construidos textos informativos sobre as
manifestagdes folcloricas que integrariam o mapa, com intuito de despertar o interesse no
aluno em conhecer ainda mais sobre a cultura do Estado, e contribuindo para a ocorréncia de
uma aprendizagem significativa. Nesta etapa, além dos textos, também foi objetivado
adicionar midias como musica, imagens e videos que caracterizaria cada uma das
manifestagdes, tornando assim o mapa mais atrativo.

Apo6s a pesquisa realizada, partiu-se para a construgdo do mapa através da captura e
adaptacdo do mapa de Sergipe ao proposito do trabalho, e da constru¢do de um roteiro
contendo alguns municipios sergipanos e a manifestacao folclorica mais representativa destes.
Neste roteiro cada manifestagao aparecia contendo imagens, textos e videos que a caracteriza;
o que facilitou a constru¢do do mapa sobre o turismo cultural.

A partir de entdo, foi utilizado o Adobe Indesing CC versdo trialna construgdo do
mapa. Trata-se de um dos programas do pacote da Adobe Creative Cloud. Esse programa ¢
utilizado para diagramagdes, producao de revistas, artes graficas de aplicativos para web,
ebooks, livros eletronicos em formato epub, constru¢do de PDFs interativos, entre outras
finalidades. E para este trabalho foi usado em versdao de avalia¢dao, sendo valido por apenas
trinta dias.

Através do Adobe Indesing CC, foi criado o roteiro com os temas ou manifestacoes
folcloricas que foram separadas por paginas (Figura 1) em secdes, a fim de facilitar a
compreensdo da visualizagdo das informagodes.

Apos a fase da construg¢do do roteiro, iniciou-se o processo de adi¢do de interagdo e
efeitos especiais em imagens, texto, hipertextos, inser¢ao dos videos fazendo as interligacdes
entre todas as informagdes das paginas para a que esta situado o mapa e a adigdo da musica na
mesma.

Diante da realizacdo dessas etapas, estava concluido o mapa interativo (Figura 2) para

o aprendizado do turismo cultural do estado de Sergipe, tendo este um tamanho de 43,1 MB

5 Software especifico para desenvolvimento de produtos especializados em designer e arte grafica, a versio trial
¢ disponivel gratuitamente, durante trinta dias, para qualquer usuario que crie um ID no site da Adobe.com.
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(megabytes) e no formato de aplicacdo de arquivo para web conhecido como SWF

(Shockwave Flash)®, conforme aponta as imagens a seguir.

Figura 1- Pagina temas ou manifestagdes: Parafusos

Fonte: SILVA, ANDRADE e DAMASCENO, 2013.

Figura 2 — Pagina inicial e Mapa Interativo do Turismo Cultural do Estado de Sergipe

FOLGUEDOS SERGIPANQ

Fonte: SILVA, ANDRADE ¢ DAMASCENO, 2013.

RESULTADOS

O OVA foi apresentado a turma da disciplina Principios de Educa¢do a Distancia,

através da criagdo de um forum geral na plataforma do Sistema Integrado de Gestdo e

¢ SWF foi criado , criado pela empresa de desenvolvimento de software grafico e web, a Macromedia, que
atualmente foi adquirida pela Adobe.
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Administragdo Académica (SIGAA) da Universidade Federal de Sergipe (UFS), na area
reservada a esta disciplina, permitindo assim a visualizacdo e interacdo de consideravel
nimero de alunos.

O mapa construido tem como caracteristicas marcantes a capacidade de interagao entre
aluno e objeto de aprendizagem, favorecendo assim uma melhor aprendizagem e o fato de ser
acessivel aos alunos a qualquer momento do seu processo de ensino-aprendizagem.

Além disso, possibilita a construcao de uma aula dindmica, criativa e prazerosa para os
alunos, uma vez que faz dela um ambiente interativo de aprendizagem. A partir do contato
com o mapa, ¢ possivel levar os alunos a refletir sobre a ligacdo entre cultura e sociedade,
assim como o papel do turismo enquanto atividade economica.

Vale ressaltar que a construgao do OVA foi relevante para a formagao dos seus autores
enquanto docentes, uma vez que levou-os a perceber o quanto o uso das TIC enquanto
ferramenta pedagogica em sala de aula ¢ importante para a aprendizagem dos alunos. Ao se
viver neste mundo globalizado bombardeados a todo momento pelas TIC, torna-se
fundamental para a escola incorpora-las ao seu ambiente e as suas praticas pedagogicas.

A partir dos comentarios postados no forum criado exclusivamente para uso e
avaliacdo do mapa interativo, reafirmou-se como ferramenta pedagdgica inovadora para o
trabalho do turismo cultural e a sensibilizagcdo para esta atividade no ensino fundamental da

Educagao Bésica. Sendo isso bem expresso nas falas a seguir:

O mapa é muito interessante ¢ nos da a possibilidade de interagdo com a
cultura de nosso estado através do mundo virtual, as imagens ¢ os videos dao
uma maior énfase a constru¢do do conhecimento sobre os folguedos
sergipanos ¢ a cultura popular do estado, é uma o6tima ferramenta virtual de
aprendizagem. Parabéns pelo trabalho!! (Aluno A)

O trabalho chama a atencdo para que no processo de formagdo do futuro
docente, ele aprenda criar estratégias ndo tornando as matérias enfadonhas,
mas sim que seja criativo ¢ leve os alunos a compreender as relagdes
existentes no espaco. O mapa interativo ¢ um recurso bastante rico e
inovador! (Aluno B)

Otimo trabalho. Utilizou dentro do ambiente tecnolégico a criatividade e fez
a diferenga, atraindo assim a atengdo devida para uma maneira inovadora de
ampliar os conhecimentos dos alunos. (Aluno C)

Sendo assim, o mapa possibilita ao professor tornar sua aula mais dindmica e

prazerosa, prendendo a atencao do aluno e promovendo a aprendizagem significativa.
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